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Este trabalho apresenta uma reflexao em torno do material didatico constituido
pela experiéncia do Design visando contribuir para a criacao de materiais
didaticos e objetos propositores cuja orientacao esta voltada para a interacao
aluno/professor/ informagdes Iconhecimento. Em seguida, discutimos o papel do
material didatico como um dos agentes mediadores de experiéncias significativas
no processo de aprendizagem dos alunos. Por fim, refletimos sobre os materiais
didaticos, cujo principio basico é a construcao do conhecimento ao operar com
conceitos e poéticas, além de possibilitar uma forma de relagao a partir da
subjetividade dos sujeitos envolvidos.
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Design Experience in Building Educational Material for Childhood Education

This work presents a reflection on the didactic material consisted of the Design
experience aiming to contribute to the creation of teaching materials and propositional
objects whose orientation is focused on student/teacher/information/knowledge
interaction. Next, we discuss the role of teaching materials as one of the agents that
mediates significant experiences in the students' learning process. Finally, we reflect on
the materials - proposing objects, whose basic principle is the construction of knowledge
when operating with concepts and poetics, besides enabling a form of relationship based
on the subjectivity of the subjects involved.

Keywords: teaching materials; childhood education; design in teaching and learning situations;
design education
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1. Introducdo

Este artigo apresenta parte do resultado de uma pesquisa de p6s-doutoramento cujo
projeto intitula-se “Reflexdes e praticas do Design na construcdo do material didatico
para a Educacao de criangas”.

A discussdo empreendida teve como principais objetivos promover uma reflexdo em
torno do material didatico constituido pela experiéncia do Design visando uma
contribuicdo a formacao de professores através do desenvolvimento de materiais
didaticos cuja orientagdo esta voltada para a interacdo aluno / professor / informacées /
conhecimento.

Realizada dentro da linha de pesquisa "Design em Situa¢des de Ensino-
aprendizagem" vinculada ao Diretério dos Grupos de Pesquisa no Brasil — CNPq,
coordenada pela Profa. Dra. Rita Maria de Souza Couto, no Departamento de Artes &
Design da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro — PUC-Rio, através do
Laboratério Interdisciplinar de Design Educacédo — LIDE, LIDE|DAD|PUC-RIo. Esta linha
de pesquisa vem abrigando investigacdes diversas que tém como foco trabalhos que
guardem relagdo com a Educacdo em Design e o Design nos ambitos da Educacao
Infantil, Fundamental, Média e Superior.

As discussfes empreendidas, com vistas a trabalhar o tema central, estdo
relacionadas a presenca do Design no ambito da Educacéo.

O processo de pesquisa foi dividido em duas etapas. Na primeira etapa foram
elaborados os marcos teéricos, de cunho bibliografico e documental, de forma a
estruturar os fundamentos de auxilio a segunda fase da pesquisa. A segunda etapa
contou com reflexdes que serviram como norteadoras na conducdo do estudo. Dada a
necessidade particular da investigacao, ela emergiu a partir de reflexdes sobre o
desenvolvimento de materiais didaticos, sua aplicabilidade, técnicas e métodos a luz do
Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem.

Ainda na segunda parte foi abordada a tematica do material didatico como um fértil
campo sobre a mediacao da aprendizagem. Considerando o material didatico como um
mediador na relacdo entre professor/aluno/informagéo/conhecimento, pois tanto recebe
como sofre influéncias.

S&o abordadas questdes relacionadas ao potencial de situagdes onde o Design alia-
se a outras areas de conhecimento, que guardam relagdes entre si, ao construir
criticamente novos conhecimentos a partir do dominio e confrontacdo com os ja
existentes.

Os aspectos metodoldgicos que serviram de guia a esta investigacdo tiveram um viés
qualitativo. Desenvolvidos nos moldes de uma pesquisa exploratéria, € em consonancia
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com outras fontes de base ao tema abordado, tais como, pesquisa bibliografica e
documental que digam respeito a elaboracéo e uso do material didatico-pedagégico.
Foram aplicadas oficinas em contextos de educacéo formal e ndo formal com alunos e
educadores.

Este estudo visa trazer uma contribuicdo ao campo da Educacéo a partir da reflexado
sobre materiais didaticos e objetos propositores concebidos com uso de Metodologias de
Design, como por exemplo o Design em Parceria. E parte do principio de que a
experiéncia do Design pode trazer contribuicfes substanciais ao possibilitar que
educadores e alunos elaborem seus préprios materiais educativos.

2. Design em situacdes de ensino-aprendizagem: um exercicio interdisciplinar

Pesquisas que tratam da Educacéo no campo do Design e da atuacdo do Design no
campo da Educacéo, por serem areas amplas, tém sido objeto de estudos sob variadas
perspectivas. A natureza do campo, suas metodologias, relagdes, interconexdes e
praticas dao a ideia do alcance dessa area de conhecimento, assim como da
abrangéncia e poder de acéo que vai da pedagogia a acdo educativa; das relacdes entre
teoria e pratica; dos processos entre 0 ensino-aprendizagem, posto que séo dois
conteldos distintos; dos conhecimentos e habilidades que concatenam ciéncia, arte e
tecnologia; das aprendizagens construidas pelo aprender fazendo; da aprendizagem
baseada em investigacao e solugédo de problemas, entre outros.

Sob a perspectiva da interdisciplinaridade, segundo Couto (1997), ela ndo é mais que
a intencdo de pesquisar a realidade, em todas as suas relacdes e interconexdes através
de um método integral de investigacao, onde o conhecimento nasce interativamente,
gerado em um nivel qualitativamente diferente daquele existente em cada disciplina.

Desse modo, pode-se considerar que a cada nova experiéncia realizada, o Design
tem sido visto como uma area interdisciplinar. Indo além das competéncias técnicas, ao
desenvolver experiéncias interdisciplinares facilitando a incorporagdo de conhecimentos
de diferentes naturezas, permitindo o dialogo e, até mesmo, o confronto de pontos de
vista divergentes.

A pesquisa buscou conhecer trabalhos que insiram o Design no a&mbito da Educacéo
por uma pedagogia que se ocupe de questdes que digam respeito a elaboracgéo e uso do
material didatico-pedagdégico para criangas pequenas.

Na literatura educacional poucas sao as referéncias tedricas especificas que
considerem a tecnologia, a arte e a cultura, direcionadas ao processo de ensino-
aprendizagem.
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Esse entendimento foi o condutor das reflexdes, na presente pesquisa, ao destacar a
importancia que o material didatico assume ao promover experiéncias significativas para
os alunos, possibilitando o aprimoramento de habilidades e competéncias, além de
fortalecer a pratica pedagdgica.

No Brasil, experiéncias que utilizam o Design como fio condutor tém sido realizadas
COm sucesso ha Educagéol.

Considerando que no campo do Design desenvolvem-se processos educativos e
formativos, interessa a ele o desenvolvimento de estudos que guardem relacdo com a
pedagogia, o que o torna uma disciplina participe da construcdo do pensamento social.

Assumimos o desafio de abordar o objeto da pesquisa a partir do eixo tematico
'Design em SituacGes de Ensino-aprendizagem’, que tem por principio a reflexdo critica
sobre objetos, linguagens e sistemas utilizados em ambientes concretos ou mediados
pela tecnologia, nos quais, de alguma forma, pretenda-se uma aquisi¢do de
conhecimentos.

O Design e a Educacéo, compreendidos como campos expandidos, podem aprender
mutuamente outros modos de enfrentar as urgéncias de nosso tempo.

Sob essa perspectiva, agrega valor ao desenvolvimento desta pesquisa 0s seguintes
aspectos:

* Interacdo entre Design e Educacéo por meio da aplicacdo de recursos metodoldgicos
do Design na elaboracéo e uso de materiais didaticos;

* Base tedrica construtivista interacionista que enfatiza o desenvolvimento, a
construcéo e a consolidacdo do conhecimento pelo grupo, propiciando a participacéo
ativa do aluno em todo o processo de ensino-aprendizagem;

e Educacédo para criangas pequenas ’.a conducédo da aprendizagem deve se dar a
partir da acdo, construcdo e consolidacdo do conhecimento posto em pratica.

! ‘Programa de Iniciagdo Universitaria em Design — PIUDesign’, coordenado pela professora Rita
Maria Couto na PUC-Rio; a ‘Educacéo através do Design — Edade’, projeto coordenado pelo
professor Antonio Martiniano Fontoura, da Universidade Federal de Santa Catarina— UFSC e a
pesquisa intitulada, ‘Projeto Ensina Design: a introducao de contetidos de Design Grafico no
ensino fundamental brasileiro’ coordenada pela professora Solange Coutinho da Universidade
Federal de Pernambuco — UFPE, entre outras.

2 Educacéo Infantil e Ensino Fundamental.
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3. Materiais didaticos e Design em parceria

Pesquisar sobre materiais didaticos para o ensino-aprendizagem de criancas é uma
tarefa desafiadora e estimulante ao mesmo tempo, por varios aspectos. Um desses
aspectos diz respeito as poucas referéncias teoricas especificas sobre 0 assunto na area
do Design, quando aliado a Educacao, no desenvolvimento de projetos que considerem
a tecnologia, a arte e a cultura, direcionadas ao processo de ensino-aprendizagem.

Mobilizada por essa questao buscamos ao longo do estudo, autores como Libaneo
(1994), Karling (1991), Fiscarelli (2008), que ampliaram seu campo de visdo ao
compreenderem que todo material educativo carrega uma concepc¢éo de aprendizagem
e ensina sobre um modo de aprender.

Em Libaneo (1994), o conhecimento ndo esta restrito ao espaco da sala de aula.
Criancas aprendem brincando, por meio dos processos de socializagdo, nos jogos, pelos
corredores, museus, cinemas, salas de exposicées, biblioteca etc. E também aprendem
nos territérios desconhecidos, com as experiéncias estéticas, com as ciéncias, viagens,
paisagens, ruas, cidades e pelos espacos onde o aprendizado se desenvolve ligado a
vida real.

Fiscarelli (2008), entende por materiais didaticos aqueles materiais que o professor
utiliza em sala de aula, desde os mais simples como o giz, ate os recursos tecnoldgicos,
audiovisuais e multimeios para fins de ensino, como lousa digital, livros, projetor, video,
fotografia entre outros.

Karling (1991), aborda os recursos didaticos como “recursos humanos e materiais
utilizados para auxiliar e mediar o processo de ensino-aprendizagem” (KARLING 1991,
p.108).

Dentre as conquistas expressas na Constituicdo como dever do Estado, esta a
manutencdo de programas suplementares de material didatico-escolar para atendimento
ao educando. Também a LDBEN, os PCN e as DCN apontam para a necessidade de
recursos materiais ou educativos de qualidade, atualizados e diversificados. Apenas nao
é explicitado o conceito de material didatico adotado, nem possibilidades de seus usos.

Segundo Vigotski (1972, 2009), as criangas sédo produtoras de cultura, e tem por
norte a convicgao de que no espago de ensino-aprendizagem deve haver lugar para a
construgéo de conhecimento, em interacdo com o0 meio social, ao constituir a cultura e
por ela ser constituido.

Para discutir sobre concepcdes e conceitos de materiais didaticos é necessario levar
em conta a complexidade dos aspectos ligados ao ensino-aprendizagem, 0 que exige
uma andlise das seguintes informacdes:
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* Concepcao de educacao da instituicdo de ensino e da proposta pedagdgica da
escola;

* Concepcdes de aprendizagem que subsidiam as praticas pedagégicas;

* Com os objetivos propostos e contetdos/conceitos desenvolvidos/ trabalhados;

e Com o que se prop0e ensinar, com as condi¢cdes de quem vai aprender — interesses,
nivel de elaboracao, representacdes e conceitos disponiveis;

* Abordagem conforme faixa etaria e etapa de aprendizagem;

e Conexdo com o contexto amplo em que o aluno vive e ao qual pertence;

* Nova postura do professor/pesquisador, novas propostas educacionais, baseadas na
participagdo e na colaboracao.

Na organizacédo do processo de ensino-aprendizagem, € consenso dizer que 0 uso
adequado de materiais didaticos potencializa aprendizagem, ao possibilitar interacéo
entre sujeitos, troca de experiéncias e conhecimentos.

No entanto, é importante esclarecer que ndo é qualquer material didatico que
desempenha a fungéo de ser agente de situa¢des de aprendizagem. A forma de ser do
material didatico determina o que ocorrera durante uma experiéncia ou situacéo de
aprendizagem e, se ela ocorrera ou ndo. Por outro lado, é fundamental que o recurso
didatico, mesmo o livro didatico, ndo seja uma “camisa de for¢a” para o professor.

O desenvolvimento de materiais didaticos de forma colaborativa, pode trazer
contribuicdes substanciais ao possibilitar que educadores, elaborem seus préoprios
materiais educativos. Nesse sentido, a metodologia do Design em Parceria, é
fundamental, ao buscar a validagdo pelos usuarios — em conexao com o contexto cultural
e social dos envolvidos - de forma a assegurar ao produto final uma maior efetividade na
obtencao de seus objetivos.

O enfoque do Design em Parceria tem na Pesquisa-Ac¢ao seu fio condutor, uma vez
gue se desenvolve a partir da contribuicdo dos varios sujeitos envolvidos em torno de um
objetivo comum, contribuindo com informacdes significativas.

O conceito da colaboracédo vem se desenvolvendo também nas ciéncias da educacgéo
podendo ser identificado como uma maneira de pensar. A despeito das dificuldades
enfrentadas no trabalho colaborativo, as constatacdes apontam para o desenvolvimento
de projetos que tragam novas abordagens visando estimular o aluno a ser agente de seu
préprio saber.

Segundo Couto (2015), ao analisar a aplicacdo da metodologia do Design em
Parceria, no &mbito educativo, ela busca a valorizacdo dos aspectos humanos e o
estreitamento dos lagos com o grupo social envolvido. Caracterizando-se por um fazer
com, ao contrario de fazer para as pessoas.
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Para Kramer (2011), a aprendizagem deve estar unida a experiéncia, assim como o
desenvolvimento das aprendizagens colaborativas deve estar presente nas praticas com
as criancas:

As criangas interagem, aprendem, formam-se e transformam,; como sujeitos
ativos, participam e intervém na realidade; suas acdes sdo maneiras de
reelaborar e recriar o mundo. Aos adultos, cabe a fungdo de mediagéo,
iniciacdo, colaboragcdo. O papel do outro é fundamental na constituicdo do
eu e no desenvolvimento das aprendizagens que fazem ao longo da vida
(KRAMER, 2011, p.1).

Dentro dessa perspectiva, a pesquisa tem as seguintes ideias norteadoras:

* Materiais didaticos produzidos coletivamente por professores e alunos contribuem ao
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais significativo e menos verbalistico;

* Materiais didaticos dinamizam a aula, agucam a curiosidade e mobilizam a atencao
do aluno para o que vai ser tratado naquele momento;

* O contexto socioecondmico e ambiental pode ser um ativador para o
desenvolvimento de materiais didaticos;

e Substituicdo do frontal passivo - centrado no professor - por um relacional ativo com o
aluno, de forma a criar uma diferenciacéo no seu processo de ensino-aprendizagem;

* Elemento desencadeador - a ludicidade — ao promover o desenvolvimento de
habilidades sociais, das modalidades expressivas, da curiosidade, do desafio e da
oportunidade para a invencao de problemas, e ndo somente resolu¢cdo dos mesmos;

* A pratica do Design em Parceria pode contribuir para uma relacao significativa entre
materiais educativos - interagfes sociais - desenvolvimento infantil.

Enquanto designers, professores e pesquisadores temos a oportunidade de oferecer
ambientes, sensacoes, interacdes, condicdes materiais e imateriais que contribuam para
a formacgédo dos alunos. Tendo em vista que a sala de aula ndo pode ficar restrita pelas
quatro paredes, é fundamental educar baseando-se no protagonismo dos alunos como
agentes de seu meio e do seu ambiente de vida cotidiano.

Em se tratando do desenvolvimento de materiais didaticos, é esperado que eles
sejam, preferencialmente, produzidos a partir de materiais respeitando as
particularidades de cada regido, as condi¢des envolvidas e as restricdes de recurso, de
acordo com as questdes sustentaveis.

O diagrama apresentado, a seguir, ilustra as conexfes do material didatico com as
diversas instancias que compdem o todo da Educacéo Infantil e Ensino Fundamental: a
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elaboracao de conteldo, as metodologias de ensino, a formacao de professores e o
espaco fisico.

Figura 1. O lugar do material didatico na estrutura pedagdgica. Fonte: Lide

@ BASES CONCEITUAIS

€ | ELABORAGAO DE CONTEUDO
ME METODOLOGIA DE ENSINO
@ MATERIAL DIDATICO

FP FORMAGAO DE PROFESSORES

@ ESPAGO FISICO

Embora as diversas instancias estejam descritas no diagrama acima como itens, elas
nao pressupdem uma hierarquia ou ordem de execucgédo pré-determinada, a inter-relagéo
entre as partes e essencial dentro de uma concepc&o sistémica, construida com a
mesma base conceitual.

Ao pensar em formas efetivas de insercdo do Design na Educagédo, ao propiciar
alternativas de materiais didaticos, contextualizados, torna-se necessario entender, antes
de tudo, como se da o processo de construcdo do conhecimento. Na Educacéo Infantil e
Ensino Fundamental, a conduc¢éo da aprendizagem deve se dar a partir da acao,
construcédo e consolidacdo do conhecimento posto em pratica. Levando os alunos a
terem interesse pelo que esta sendo proposto e usarem convenientemente as estruturas
de conhecimento, além de propiciar a participacao ativa do aluno em todo o processo de
ensino/aprendizagem.

Desse modo, a conduta metodoldgica utilizada na elaboracéo e desenvolvimento de
materiais didaticos deve ser predominantemente a da aprendizagem por investigacao e
solucdes de problemas, uma espécie de estratégia de ensinar, adotada por Mamede-
Neves (2012), podendo ser desenvolvida de forma individual ou em pequenos grupos, na
qual ha uma grande énfase na compreensdo de como a crianca pensa e como a crianca

aprende, quando esta diante de uma situacdo de impasse, seja ela simples ou complexa.

Em se tratando do desenvolvimento de materiais didaticos realizados em conjunto,
todos (alunos e professores) devem contribuir, seja executando tarefas, solucionando
eventuais problemas, em atividades inventivas e fazendo escolhas.

Apés a etapa de testagem na sala de aula, a atividade do design continuara “com o
propdsito de afetar o conhecimento, as atividades e o comportamento das pessoas”
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(FRASCARA, 1998), até 0 momento em que 0s materiais passarao a exercer algum
sentido na realidade daqueles para quem se destina.

A presente pesquisa entende por materiais didaticos ndo somente aqueles que ja
estdo preparados ou cujas etapas estdo previstas passo-a-passo para o professor, mas
aqueles cujo principio basico é potencializar a criacdo de situacdes de aprendizagem em
que o aprendiz se sinta envolvido e tenha a oportunidade de intervir criativamente e
criticamente diante da constru¢do de conhecimentos.

E pressupde relagBes entre os contelidos e as possiveis significacdes que estes
tenham para a vida dos alunos. Baseando-se tanto nas experiéncias dos alunos, como
na competéncia do professor.

Segundo pesquisa de Fiscarelli (2006), € bem antiga a utilizacdo de objetos
direcionada ao processo de ensino e aprendizagem:

A necessidade de transmissdo e desenvolvimento da cultura. faz com que a
educacdo se torne o instrumento central para a sobrevivéncia da espécie humana, entre
povos primitivos, que num primeiro momento, através da imitagcdo, ensina ou aprende o
uso das armas, a caca, a colheita, o0 uso da linguagem, o culto aos mortos, as técnicas
(FISCARELLI, 2006, p.14).

Nas sociedades primitivas, as tradicdes e costumes eram transmitidos oralmente.
Com a evolucao da espécie humana e a invencao da escrita, a educacao definiu-se
como um processo de transformagéo e aprendizagem ao mesmo tempo (FISCARELLI,
2006).

Na figura abaixo apresento diagrama com os elementos fundamentais do processo
educativo - mediado e mediadores:

Figura 2: Mediadores de conhecimento da crianca. Fonte: As autoras

Educador
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No contexto da sala de aula, educadores séo os agentes mediadores de
experiéncias; Pais, mdes e irmaos mais velhos sdo os mediadores na familia; E outros,
como vizinhos, e demais pessoas sédo 0os mediadores vinculados ao entorno mais
préximo, ao considerar o papel que cada elemento ocupa no espac¢o de mediagdo, nas
relacdes construidas.

Além disso, o material didatico é considerado por Vygotsky (2000), como um
mediador na relacdo entre professor, aluno, informacéo e conhecimentos, pois tanto
recebe como sofre influéncias da cultura e do ambiente de vida cotidiano.

Uma contribuicdo de grande valia para a reflexdo sobre o tema veio de autores que
pesquisam o ensino-aprendizagem adotando como enfoque a experiéncia singular do
sujeito, como John Dewey (1971) e Jorge Larrosa Bondia (2004).

As concepcles de Dewey (1971), em relacdo a aprendizagem, reforcam a
importancia dada ao professor como agente mediador de experiéncias significativas no
processo de aprendizagem dos alunos. E reforca a importancia que tem o ‘outro’ a partir
de experiéncias vivenciadas em algum momento da formagéao cultural e social.

Aprender significa adquirir o que j& esta incorporado aos livros e a mente dos mais
velhos. [...] nas praticas da educacéo. [...] aprender por experiéncia (DEWEY, 1971).

Larrosa (2004) refere-se ao sujeito da experiéncia como aquele sujeito exposto,
vulneravel ao risco na construcao do saber.

A experiéncia como possibilidade ao cultivar a atencdo e a delicadeza, abrir os olhos
e os ouvidos, falar sobre o que nos acontece [...] escutar aos outros, ter paciéncia e dar-
se tempo e espaco (LARROSA, 2004, p. 24).

Ao considerarmos o caso do professor, como mediador, e parte integrante do
processo relacional - no qual ele préprio esta contido - implica ter empatia pelas
necessidades e interesses dos alunos. Portanto, ndo se trata de despejar informacdes,
nem impor ideias e conceitos com viés transmissivista e conteudista.

Segundo Martins (2012), ser mediador € encontrar brechas de acesso, tangenciando
assim os desejos, interesses e necessidades do aprendiz, antenado aos saberes,
sentimentos e informacdes que ele também transmite, participando do complexo
processo de comunicacdo (MARTINS, 2012, p.18).

O contato que o individuo tem com o meio e com seus iguais € mediado por um
conhecimento e/ou experiéncia. Ao encontro dessa perspectiva, diante da relagéo aluno
— professor — apropriacdo do conhecimento — conceitos, por vezes abstratos, é preciso
compreender, também, o papel de mediador que o material didatico ocupa ao possibilitar
uma forma de relagdo mais participativa e interativa do aluno que recebe e age sobre os
conteddos.
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4. Objetos propositores

A questéo abordada anteriormente, acerca do potencial de situa¢des, quando o Design
se alia a outras areas de conhecimento que concatenam ciéncia, arte e tecnologia, ao
utilizar o material didatico como ferramenta para a relagédo ensino-aprendizagem, tem
como foco atender as exigéncias da sociedade contemporanea.

Esse entendimento conduziu as reflexdes até aqui realizadas sobre o
desenvolvimento dos materiais constituidos pela conceituacao de ideias materializadas
através do emprego da atividade e experiéncia do Design.

A questdo da producdo de materiais didaticos e objetos propositores para o Ensino é
objeto de estudo da pesquisadora Miriam Celeste Martins®.

A autora trouxe uma perspectiva do campo da arte ao conceituar como objetos
propositores, materiais e suportes cujo principio basico é a construgdo do conhecimento
ao operar com conceitos, sensorialidades e poéticas (Martins, 2012, p.82).

Segundo Martins, objetos propositores sdo objetos que realizam a mediacdo entre o
conhecimento a partir da subjetividade dos sujeitos envolvidos, de forma a incluir a
experiéncia ativa e, consequentemente a capacidade criadora.

Objetos propositores nao se fixam, necessariamente, em um formato. Nao sendo,
portanto, considerado como propositor todo ou qualquer objeto que possa ser inserido no
processo de ensino-aprendizagem.

Em Martins (2012), vemos que diante da relacdo forma-conteudo, “[..] se o contetddo
esta associado a tematica, a forma esta associada a marca do autor, a sua poética, o
seu modo de fazer/mostrar/expressar esse conteudo” (MARTINS, 2012, p.57).

Desse modo, objetos propositores tanto podem ser artefatos, modos de construcéo,
dindmicas, performances, intervencdes, jogos, desenhos no corpo/espaco, objetos
relacionais e tecnoldgicos etc. A forma de acao e de interagdo com 0s usuarios é que
determinara a forma de ser do material.

Como materiais de trabalho, em sala de aula, esses objetos podem contribuir durante
uma experiéncia ou situacdo, para uma determinada concepgéo de aprendizagem,
propiciando, a cada aluno, compreender e adquirir novos conhecimentos através das
mais diferentes materialidades.

3 Pesquisadora e Professora do Curso de Pos-graduacdo em Educacao, Arte e Histéria da Cultura
e do Curso de Pedagogia da Universidade Presbiteriana Mackenzie.
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Conforme ideias de Efland Freedman e Sthur (2003), que sugerem possiveis formas
de tratar teméaticas contemporaneas em sala de aula. O tema da pluralidade cultural tem
relevancia especial no ensino, pois permite ao aluno lidar com a diversidade de modo
positivo. No campo educacional, isto significa levar em consideracdo esquemas de
assimilacao e acomodacédo, promovendo situacfes didaticas desafiadoras que
provoquem os conflitos cognitivos responsaveis pela construgdo do conhecimento, ja
que esse nao se realiza na transferéncia e assimilacdo passiva por parte dos alunos.

Na introducéo dos PCNs” verificamos gue a capacidade cognitiva tem grande
influéncia na postura do individuo em relacdo as metas que quer atingir nas mais
diversas situa¢@es da vida, frente a resolucao de situagGes problematicas reais que
venham a se apresentar em suas vidas (BRASIL, 1997, p.47).

Ao colocar o problema da aprendizagem do ponto de vista do Design, antes de tudo,
e interessante colocéa-lo a partir do ponto de vista da invencdo, como um modo de
exposicao do problema do aprender, fazendo uma aproximagdo com a discusséo sobre
aprendizagem inventiva.

A busca por uma ideia diferenciada sobre material didatico, nos trouxe até estudos da
pesquisadora Virginia Kastrup (2001), para quem a invencgdo esta atrelada a
aprendizagem quando aberta a invencdo de problemas, e ndo somente resolucdo dos
mesmos, por solicitar certa abertura e novas maneiras de estar no mundo.

Nesse sentido, penetrar no campo da aprendizagem, pela precisa colocagéo do
problema, significa entender que toda aprendizagem favorece a producéo de
subjetividades e consiste, por isso, em uma relevante estratégia de aprendizagem. A
invencao de problemas implica em um constante movimento de problematizagéo, “de
afetar-se pela novidade e pela surpresa, potencializando-se na possibilidade e
capacidade de problematizar” (kKASTRUP, 2001, p.19).

Ao refletirmos sobre o desenvolvimento de materiais didaticos e objetos, a partir da
perspectiva de uma cogni¢do inventiva, & oportuno falarmos de Lygia Clark e alguns
contemporéaneos, como Lygia Pape e Hélio Qiticica, artistas que procuraram modificar o
papel e a concepcédo da obra de arte para uma ideia de participacéo, experiéncia ativa e
coautoria da obra com o participante.

* BRASIL BRASIL-Secretaria de Educacédo Fundamental (1997) Parametros Curriculares
Nacionais: introducdo aos para@metros curriculares nacionais. Ministério da Educagéo. Brasilia:
MEC/SEF. Disponivel em: http://portal. mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro01. Acesso em 01 de
agosto de 2018.
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Como artista, Lygia Clark (1968), inaugurou um novo paradigma através de suas
obras e objetos, muitos deles produzidos a partir de variados materiais - incluindo
materialidades precarias - visando enfatizar a acdo do participante e “ativar a forca de
convocacao do que estaria em jogo por tras da coisa corporal de que séo portadoras
algumas de suas obras” (ROLNIK, 1998).

Clark, em determinado momento de sua trajetdria, abdicou do rétulo de artista,
passando a se considerar "propositora de experiéncias" e de situagcdes de aprendizagem
interativas, participativas, desafiadoras, capazes de produzir novas representacgoes,
oportunizar o surgimento do novo, do inusitado, gerando uma mudanga nas relagdes
entre objeto e o0 espectador, além de promover uma articulagéo entre real, imaginario e
simbdlico.

[...] nossa proposicao é o dialogo. S6s, ndo existimos. Estamos a sua mercé. Nés
SOmos 0s propositores: enterramos a obra de arte como tal e chamamos vocé para que
0 pensamento vivo através de sua agdo (CLARK, 1968, n.p. )5.

Figura 3: Estruturas Vivas, (1969). Lygia Clark

Um encontro significativo entre Arte, Cultura e Educacao foi promovido por Clark e
Hélio Oiticica, através de suas obras, objetos relacionais, que se destinavam a vivéncia
de experiéncias. Muitos desses objetos eram produzidos a partir de variados materiais -
incluindo materialidades precarias — visando enfatizar a acao do participante.

® CLARK, Lygia. Lygia Clark. Textos de Lygia Clark, Ferreira Gullar e Mario Pedrosa. Rio de
Janeiro: Funarte, 1968.
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Figura 4: Bichos, (1969) Lygia Clark. Figura 5: Releitura da série “Os Bichos”
(2016) Alé Clark

Figura 6: Parangolé, Hélio Oiticica Figura 7: Penetravel da Gal. Hélio Oiticica, 1969

Diante da proposicdo e desenvolvimento de materiais didaticos constituidos pela
experiéncia do Design, ha que se considerar a necessidade, por parte do professor, de
uma abertura para outro modo de constituir materiais que possibilitem aos alunos ter
uma experiéncia de aprendizagem singular.

Os objetos propositores ao serem introduzidos para a ocorréncia da aprendizagem,
podem assumir um papel fundamental, como percursos estéticos, poéticos e criativos;
como recursos ao viabilizar a interag@o entre os participantes de um processo
educacional.

No que concerne a estrutura do sistema escolar e a pratica docente, cabe ao
professor, pesquisador e propositor verificar qual midia € mais indicada do que as outras
como ferramenta de trabalho, e também, verificar potencialidades dos objetos para o

ensino-aprendizagem.
Segundo Mamede Neves (2015),

A aprendizagem néo é concebida apenas como aprendizagem
cognitiva, racional que precisa evoluir para abstragées. Ela é muito
mais! A aprendizagem como um conceito complexo tem como ponto
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principal a percepc¢do. Perceber ndo é, apenas, perceber objetos
concretos. Percebemos, além desses objetos concretos, percebemos
objetos ideais, fruto de nossa construcdo imaginaria e, sobretudo,
percebemos relagbes entre pessoas, fatos, fenbmenos, etc. Assim
sendo, o comportamento humano é o resultado de como o homem
percebe o mundo e de como ele se percebe no mundo (MAMEDE-
NEVES, 2015, p. 320)°.

Toda essa dindmica que envolve o aprendizado do uso do material, exige atitudes
pedagdgicas e estratégias educativas, contribuindo fortemente para o protagonismo de
duas esferas de agentes educacionais: a discente e a docente. Nesse caso, ambos
vivenciam situagdes de aprendizagem e de compartilhamento de experiéncias
significativas de modo a transpor concepc¢des desgastadas no contexto delimitado pelas
quatro paredes e muros da escola.

Afinal, o conhecimento nao esta restrito ao espac¢o da sala de aula. Criancas
aprendem brincando, por meio dos processos de socializa¢éo, nos jogos, pelos
corredores, museus, cinemas, salas de exposicées, biblioteca etc. E também aprendem
nos territérios desconhecidos, com as experiéncias estéticas, com as ciéncias, viagens,
paisagens, ruas, cidades e pelos espacos onde o aprendizado se desenvolve ligado a
vida real.

5. Relato de desenvolvimento de materiais didaticos e objetos propositores

A presenca do Design, no contexto educativo, entre outros aspectos, tem como foco
atender as exigéncias da sociedade contemporanea, ao abordar situacdes de
aprendizagem interativas, participativas e diferenciadas, de forma a incluir a experiéncia
ativa dos sujeitos envolvidos.

As ac¢des das criangas sdo maneiras de reelaborar e recriar o mundo. Criangas séao
pesquisadoras natas, educadores somente o séo se Ihes forem conferidas confianca e
coragem de se pOr a trabalhar com meios, suportes e materiais que, mesmo tendo sido
produzidos no interior da escola, nao devem ser tomados como algo neutro, inerente
apenas ao ensino, como um material fabricado e imposto como modelo pedagdgico
(JORDY, 2017, p.70).

Na presente pesquisa, a ado¢gao como conduta metodolégica para a elaboracéo de
materiais didaticos se deu nos moldes de uma pesquisa exploratéria realizada por meio

6 Disponivel em http://pdf.blucher.com.br.s3-sa-east-
1.amazonaws.com/designproceedings/cidi2015/cidi_120.pdf Acesso em 20 de maio de 2018.
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de oficinas desenvolvidas em pequenos grupos em contextos de educacédo formal e ndo
formal.

A disposicao por manualizar metodologias e técnicas construtivas de materiais
educativos se justifica - ndo para oferece-lo como guia, ou modelo - mas que a luz de
métodos e técnicas, mais pessoas possam identificar de que maneira o campo do
design, como area de conhecimento, pode participar dos processos de ensino-
aprendizagem.

A abordagem do Design envolve cogni¢céo, operacdes que devem incluir os
conhecimentos e acdes necessarias para opera-los: o saber e seus procedimentos.
procedimentos, materiais e tecnologias. Deve, portanto, incluir a inventividade,
oportunizar o surgimento do inusitado, através de experiéncias diferenciadas.

Desse modo, visando promover uma reflexdo em torno do desenvolvimento de
materiais didaticos, de forma colaborativa, foram realizadas oficinas com professores7.
Na referida oficina, os participantes se dividiram em grupos.

Posteriormente foi realizada, no Brasil, uma oficina com criangas em contexto de
educacéo néao formal.

Agrupados em equipes, os participantes, tém condi¢cdes de confeccionar materiais
educativos e, desse modo, investigar possibilidades do Design, direcionadas a criacdo
de situacdes de aprendizagem em que o aprendiz, como usuario, se sinta envolvido.

O material educativo desenvolvido coletivamente oferece possibilidades de
interpretacdo que demandam reflexdo e a participacéo ativa dos participantes, ao seu
engajamento, e ndo apenas uma simples relagdo de uso unilateral.

Figura 8: Oficina de Material Didatico realizada com educadores, em Sao Tomé e Principe,
Africa.

A primeira oficina de produgéo coletiva de materiais didaticos foi realizada, pelas autoras, com
Educadores do Segmento de Educagéo Infantil, na Republica Federativa de Sdo Tomé e Principe,
em Africa.
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A atividade de desenvolvimento/construcdo do material didatico para os educadores

contou com a seguinte estrutura:

* Para fazer: Material didatico desenvolvido.

* Como fazer: Execuc¢do e materiais necessarios.

* Para ler: Bibliografia sugerida para trabalhar com o material didatico
desenvolvido.

* Para pensar e fazer: Sugestdo de atividades tedricas e praticas que gerem
experiéncias significativas no processo de ensino-aprendizagem levando-se
em consideracdo competéncias e habilidades a serem trabalhadas em sala
de aula com as criancas.

As imagens, apresentadas a seguir, fazem parte do acervo da pesquisa e foram
fotografadas durante a realizag&o das oficinas.

Figura 9: Utilizacdo de materiais naturais para a confeccdo de objetos e materiais
educativos.

@

Mostra-se infinita a capacidade de operar, dos participantes, ao transformar materiais
encontrados na natureza, em materiais educativos.
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Figura 10: Criacdo de boneco e marionete
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Figura 14: Desenho de contorno de corpo e sombra
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Figura 17: Construcao de projetor de celular.
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Figura 18: Suporte individual de celular.

6. Consideracdes finais

A descricao deste trabalho busca trazer uma contribuicdo ao campo do Design
Educacao ao apresentar de que maneira a atividade do Design pode participar da
formacdo de professores, dos processos de ensino-aprendizagem e da configuracao de
materiais pedagoégicos, potencializando o processo de aquisicao de conhecimento.

Tendo por base a vasta experiéncia do LIDE — Laboratério Interdisciplinar de Design
Educacao no desenvolvimento de projetos a luz do Design em Situac¢des de Ensino-
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aprendizagem e sob a 6tica do Design em Parceria, pode-se criar projetos
contextualizados, de acordo com o desenho curricular e que enriquecam a trajetéria dos
estudantes.

Como atividade multidisciplinar, o Design trabalha com diversas areas do
conhecimento, permitindo uma visdo abrangente no desenvolvimento de projetos que
atendam as mais variadas necessidades.

Queremos voltar a alguns pontos fundamentais, na Educacéo Infantil e nos anos
iniciais do Ensino Fundamental — segmentos de ensino adotados na presente pesquisa —
a conducédo da aprendizagem deve se dar a partir da a¢do, construcao e consolidagao
do conhecimento posto em pratica, visando promover a interacao entre contextos
escolares, o conhecimento e a cultura.

Nesse sentido, na perspectiva do percurso educativo das criangas, torna-se
necessario estabelecer estratégias com base no que elas sabem e séo capazes de
fazer.

Enfatizamos a inser¢édo do Design na Educacao devido a sua vocacao interdisciplinar
e por intermédio de sua metodologia de Design em Parceria, para que educadores e
alunos possam conceber seus materiais educativos, preferencialmente, de forma
colaborativa.

A despeito das dificuldades enfrentadas no trabalho colaborativo, Efland, Fredman e
Sthur. (2003) destacam que professores e alunos deveriam trabalhar juntos nas
construgdes de significados fora da experiéncia fragmentada dos estudos. As
constatacdes apontam para o desenvolvimento de projetos que tragam novas
abordagens e situacdes de aprendizagem que enriquecam a trajetéria dos estudantes, e
as praticas pedagogicas.
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