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Orientador: Jackeline Lima Farbiarz

Introducéo

O Design pode ser definido como um campo de conhecimento interdisciplinar que
trabalha na mediacdo entre homem e mundo. Assim, o profissional da &rea interage com
diversos campos de conhecimento para trocar informacdes e projetar solucdes eficientes para
0s grupos atendidos. O ensino do Design na PUC-Rio se estabelece a partir do conceito do
Design Participativo, que consiste em buscar a aproximacdo entre o futuro designer e o
publico alvo, visando a criagdo de um produto que atenda as necessidades especificas daquele
contexto e grupo. Ao longo dos anos, sob a orientacdo de professores tanto do programa de
poés-graduacdo quanto do programa de graduacdo, os alunos tém desenvolvido projetos de
Design em contextos pedagdgicos. Esse material coletado encontra-se arquivado nas
instalagdes do Laboratorio Pedagogia do Design. Para tanto, foi feita uma catalogacdo
especifica e direcionada com a finalidade de adequar esse material a realidade de um banco de
dados. Este estudo parte da pesquisa em desenvolvimento no Grupo de Pesquisa
Interdisciplinar Design e Formacdo de Leitores em Contextos Pedagdgicos e Culturais. Em
um primeiro instante foi apresentado o mapeamento desses projetos de Design que geraram
objetos para o campo da Educacdo, onde se procurou entender de que modo o designer
contribuiu para contextos pedagdgicos e como ele interveio na criagdo de materiais com fins
educacionais. Acreditamos que o levantamento, anélise, catalogacéo e divulgacdo do material
podera contribuir ndo somente para o desenvolvimento de novos projetos, como também para
o favorecimento das relacbes de ensino-aprendizagem, desenvolvidas em contextos
pedag6gicos. O desenvolvimento da pesquisa tem cunho interdisciplinar. Ela envolve trés
laboratérios do programa de pés-graduacdo em Design - Laboratorio de Representacdo
Sensivel, através do Grupo de Pesquisa Design e Formacéao de Leitores em contextos culturais
e pedagogicos, Laboratorio de Comunicacdo no Design, através do Nucleo de Estudos do
Design na Leitura e Laboratério de Pedagogia no Design, através do Grupo de Pesquisa de
mesmo nome.

O Design é visto como um campo hibrido do conhecimento, isto €, ele € um corpo de
conhecimentos que sua acdo baseada na interdisciplinaridade. Essa abrangéncia gera
resultados muito diversos e ricos tanto para 0 meio académico onde a teoria se desenvolve
quanto para 0 meio social onde seus produtos sdo aplicados. Desta forma, o curso de Design
estrutura-se em torno das disciplinas de projeto, que sdo realizados em parcerias com
diferentes segmentos sociais e/ou areas do saber. Essas matérias ocorrem em todos 0s
semestres, preenchendo a grade curricular do primeiro ao Gltimo periodo. Nos primeiros
periodos tém lugar as matérias de Projeto Béasico | e Il. Juntando alunos de todas as
habilitacbes — projeto de produto, midia digital, comunicacdo visual e moda -, tais disciplinas
tém a funcédo de apresentar ao graduando o processo de projeto na pratica. Nesse momento, 0s
alunos vao a campo, interagem e formam parcerias com profissionais das mais diversas areas,
visitando locais externos ao campus. A unido efetiva entre os alunos e o grupo social em
praticamente todas as fases do projeto, € uma das forgas primordiais dessa pratica. Presente
no campo, o aluno de Design vé junto com o parceiro as necessidades daquele cenario, o que
pode ser feito para melhores as acGes que se desenrolam ali. Na convivéncia, ocorre a
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compreensdo global dos atos que compdem a rotina e das competéncias necessarias para
realiz&-las. Inserindo no ambiente o futuro designer vé materiais, condi¢des espaciais, grupos
atendidos e formas de atuacdo dos parceiros de projetos, chamados de intercessores. Assim,
essa unido € importante para ajudar a levantar questbes, definir conteldos e avaliar a
efetividade das solucbes elaboradas. O projeto nasce da observacdo do contexto social,
identificando lacunas nas quais podemos intervir como agentes transformadores. E
valorizando esses aspectos que o Design da PUC-Rio se propfe atuar no meio, seguindo a
linha chamada de Design Participativo. Sendo assim, o designer é um gerenciador de projetos.
Em nossos trabalhos definimos problemas e levantamos questdes relativas ao contexto em que
sera aplicado o produto. Buscamos em outros campos de conhecimento ou no convivio com o
ambiente de destino do projeto e com os futuros usuarios informacdes para o desenvolvimento
da solucgdo, pesquisamos modos de concretiza-la e planejamos e desenhamos de acordo com
0s requisitos e restricbes levantados na definicdo do problema a ser respondido. Nos
associamos a outros parceiros no desenvolvimento das soluc¢des, negociando com o cliente,
com o usuario e com 0s meios de producdo que tornardo viavel um dado objeto. Podemos
afirmar que a pratica do Design é uma pratica de cunho social, baseada no desenvolvimento
de novas associagdes a cada mudanca de cenario, desde o levantamento de dados para definir
melhor o campo onde se esta atuando, até a definicdo de objetivos aos quais a solucéo deve
alcancar.

Objetivos

1-Aproximar a producdo académica das préaticas escolares estreitando relacdes entre a
Universidade e as diferentes redes de ensino, aproveitando a experiéncia de diversos
profissionais que ja estdo inseridos dentro dessa malha.

2-Elaborar um banco de dados sobre os projetos de Design desenvolvidos para
contextos pedagogicos, visando o aprimoramento das relacdes de ensino-aprendizagem, com
o formato de site para estar de acordo com a linguagem dos educadores.

3-Favorecer o desenvolvimento de relacbes de ensino-aprendizagem que explorem
materiais e recursos didaticos plurais.

Metodologia
Banco de Dados

Diante desse panorama, iniciamos um levantamento dentro do universo de projetos
dos alunos da graduacdo de Design da PUC-Rio. Nosso objetivo era obter trabalhos que
tivessem como resultado objetos de ensino-aprendizagem. Nossa busca comegou por meio de
arquivos digitais, acessando relatorios de desenvolvimento, e, principalmente, pelas fichas—
resumo. Ao final do projeto, os alunos preenchem uma ficha com as principais informagdes
do trabalho desenvolvido durante o periodo. Sdo informacgdes substanciais para que
consigamos compreender como o projeto foi feito — entre as informag6es disponibilizadas ai
temos o0 nome do projeto, 0 nome da instituicdo, dos grupos, uma pequena descricdo do
projeto, qual produto foi desenvolvido, entre outras. Essas fichas sdo entregues aos
professores de projeto e encaminhadas ao Laboratorio de Pedagogia do Design, onde sdo
arquivadas conforme o ano e o semestre. Além das fichas, sdo entregues os relatorios. Este
procedimento vem sofrendo algumas modificagdes em relacdo ao suporte. Em 2008, ambos
serdo entregues em um modelo digitalizado e em outro impresso. A metodologia definida para
0 levantamento delimitou como periodo de pesquisa os trabalhos gerados do ano 2000 até o
primeiro semestre de 2008. Percorremos todas as habilita¢cdes, contemplando todos os graus
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de projeto, desde o ciclo basico até as praticas mais avancadas dos projetos de concluséo.
Conforme dito anteriormente, o0 eixo comum dos projetos selecionados é o carater
educacional.

Dentro dessa selecdo aparecem diversos produtos como solucbes para as questdes
levantadas: jogos de tabuleiro, infograficos, jogos eletronicos — CD-ROM, fantoches,
fantasias, entre outros. Com tal variedade de objetos, contemplando desde diferentes materiais
e formas a suportes apresentados de formas inesperadas, constatamos as dificuldades em
agrupar e categorizar os trabalhos. Essa variedade decorre da exclusividade com que sédo
desenvolvidos os produtos, ndo sendo, nos primeiros ciclos, direcionados a producdo massiva,
mas produzidos para determinado local ou grupo social. Como conseqiéncia dessa
personalizacdo, encontramos objetos com caracteristicas e usos proprios. Essa abordagem
diferenciada reafirma o propdsito do Design na PUC, como participativo e objetivando a
inclusdo. Participativo, pois os alunos estdo em contato direto e trocando informagdes em
praticamente todas as etapas com o grupo social com o qual se envolveu. Inclusdo no sentido
de se contemplar grupos minoritarios e situacbes que ocorrem a margem do sistema
tradicional e da educacao formal, como por exemplo, o0 desenvolvimento de material didatico
e paradidatico para criangas surdas. O resultado desse levantamento e sele¢do de projetos foi
um banco de dados contendo informacgdes sobre cada projeto de uma maneira simples e
objetiva. Tal catdlogo tem como funcdo organizar os trabalhos para consulta e compreensao
rapida das solucdes desenvolvidas para situacdes de ensino. O Banco de Dados apresenta 53
trabalhos que abordam solugdes para a acdo do corpo docente em sala de aula e em outras
atividades que nem sempre sdo didaticas, mas contemplam situacfes educativas ou
desenvolvimento de competéncias para a apreensao de conteudos.

Figura 1: Jogo sobre os principios béasicos do transito
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Figura 3: Material didatico para o processo de alfabetizagédo
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Seguindo o entendimento de que competéncias permitem mobilizar conhecimentos a
fim de se enfrentar uma determinada situacao (Perrenoud, 1999), a interacdo do Design com o
campo da Educacéo possibilita novas abordagens dos conteidos e novas formas de fixar os
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saberes atraves de novas experiéncias. Através da modificacdo do espaco de ensino, da
proposicao de novos materiais ou interferindo na pratica pedagogica por meio de artefatos
singulares, o designer permite ao educador ampliar o repertorio de ferramentas a seu dispor,
aumentando as possibilidades de trabalhar conhecimentos e fixa-los pelo uso — possibilitando
até mesmo modificar a experiéncia de sala de aula e a relacéo entre os individuos ali
presentes. Desse modo, entre designer e educador pode ocorrer um casamento de
competéncias para adaptar contetidos e desenvolver competéncias.Como exemplo, podemos
citar um material criado para deficientes auditivos, dos alunos de graduacdo Ana Tereza e
Fabio Filardi. Eles desenvolveram esse projeto no INES -Instituto Nacional de educacéo aos
Surdos, produtos com caracteristicas distintas no que diz respeito ao suporte e material que foi
utilizado, no entanto, ambos projetados para criangas da mesma faixa etaria e objetivavam
auxiliar o ensino da lingua escrita.

Figura 6: Kit interativo baseado na fabula “A cigarra e a formiga” de Ana Tereza Correia

Diante dessa variedade de projetos, foi construido um banco de dados, a principio no
formato Word, esse formato propiciou de forma rapida a coleta dos projetos dos alunos de
graduacdo. O formato foi elaborado mediante a necessidade em separar as informagées em
trés campos: o primeiro seria um reservado para as informacdes referentes ao nome do
projeto, ano e aluno. O segundo espaco foi dedicado as informacdes referentes ao projeto,
informacdes resumidas de forma clara e objetiva. E o terceiro campo foi destinado para as
informacdes de contato com os estudantes que elaboraram o projeto em si. O layout do banco
ficou definido dessa forma:
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Figura 7: Formato do banco de dados produzido no formato Word.
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Banco de Dados

Titulo Transitando Nivel PPD -
conclusdo

Autor Livia Portela de Medeiros Lima Pontes Semestre | 2003.2
Palavras- Jogo, transito, educagdo Ano 2003
chave
Referéncia PONTES, LIVIA PORTELA DE MADEIROS LIMA. Transitando. Rio de NO de

Janeiro, 2003. Trabalho final da disciplina PPD VI. Centro de Teologia e folhas

Ciéncias Humanas, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Tema

Jogo educativo.

Resumo

“Estatisticas internacionais apontam o comportamento do motorista como
responsavel por 90% dos acidentes no transito.”

“Os objetivos do meu projeto eram:

Criar um jogo sobre os principios basicos do transito que possa contribuir para a
construgdo de um transito mais humano.

Usar a diversdo para auxiliar na educagdo de pré-adolescentes.

Contribuir para o ensino de regras e procedimentos gerais sobre seguranga nas vias
publicas e estimular pedestres, condutores e passageiros a respeita-los.

Ajudar a criar cidaddos mais civilizados, responsaveis e conscientes.

Ajudar a criar condiges para diminuir o nimero de acidentes e de vitimas,
alertando os pré-adolescentes sobre o perigo no transito.”

“Foi feita entdo uma vasta pesquisa sobre o transito, os pré-adolescentes e jogos.
Assim pude saber quais sdo os maiores problemas no transito, as coisas que mais
prendem a atengdo dos pré-adolescentes e os tipos de jogos preferidos por eles.”
“Com os dados levantados pude construir e por em teste o “Transitando”, um jogo
educativo sobre o transito.”

Objetivo

Ajudar a criar cidadaos mais conscientes e responsaveis no transito e ajudar a criar
condiges para diminuir o n°® de acidentes e de vitimas.

Publico-alvo

Pré-adolescentes de 10 a 11 anos alfabetizados, futuros motoristas.

Qual produto? Jogo

Local da Centro Educacional Espago integrado.

experimentacao

Nome da Centro Educacional Espago integrado.
nclusao ** Ler o relatorio.

Imagem

Descricdo Tabuleiro do jogo e suas cartas.

Imagem

Descricao

Imagem

Descricao

Contato com o autor

Enderecgo | Rua: Ministro Waldemar Falcdo, n° 81

Telefones

2493-4029 /9146-2010

liviaportela@uol.com.br
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Durante a organizacdo dos trabalhos foi realizado na PUC-Rio o 1° SIMAR -
Simpdsio sobre Materiais e Recursos Didaticos. Participamos como apresentadores e
organizadores da Sala Design & Educacédo, onde pudemos expor alguns projetos selecionados
englobando diversos materiais e suportes. No local ficaram expostos 11 produtos, com o
objetivo de proporcionar aos visitantes e interessados a experimentacdo e o teste de suas
qualidades. Na apresentacdo que realizamos, buscamos avaliar como as competéncias do
designer podem promover a qualidade do ensino como um todo. Contemplando os principios
pedagodgicos, nos envolvemos em atividades da observacdo, de planejamento,
desenvolvimento e realizacdo. Nossa participacdo como agentes transformadores e
fomentadores serve ainda mais para ressaltar a importancia desse trabalho.

Figura 8: Sala Design &Educacéo. | SIMAR/ Il SILID
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Figura 10: Projeto exposto na sala Design &Educacao.
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ESPECIICACOES

Para a finalizacdo da pesquisa escolhemos trabalhar indo a campo, ou seja, escolhemos
trabalhar em duas escolas da Prefeitura do Estado do Rio de Janeiro, essa atividade é muito
comum nos projetos realizados pelo departamento de Artes e Design, é a participacdo do
designer como agente ativo na busca pelos resultados e validagdo do seu trabalho. E
necessario para os alunos de Design fazerem esse contato direto com o material estudado.
Nas pesquisas iniciais trabalhamos coletando informacgdes de diversos projetos que foram
realizados na PUC, dessa forma podemos contabilizar um grande nimero de projetos que
poderiam auxiliar os trabalhos dentro de sala de aula dos professores. Durante a pesquisa de
campo entramos em contato com os profissionais reais da educacdo publica brasileira, essa
intervencgdo foi importante para experimentar o projeto fora da universidade. Foram realizadas
entrevistas de forma bem simples, na qual podemos verificar o contexto de trabalho desses
agentes entre o saber e os alunos. Para as entrevistas foi feito um portifélio com os projetos
dos alunos, de forma resumida para ser levado até as escolas, esse portifdlio nos guiou na
elaboracdo de palavras que seriam usadas mais futuramente na producgéo do banco para o site.
Nessas conversas podemos constatar a situacdo do ensino publico, entre a falta de
financiamento e a evasdo escolar, encontramos 0s mais diversos problemas, mas permeia
entre essas dificuldades um desejo de melhoria. E é daqui que nasce o discurso ainda que
primario acerca da idéia de qualidade do ensino, esse discurso as vezes tdo vazio ndo oferece
motivos reais para as esperangas de um ensino melhor.

O formato do portifolio foi pensado de forma resumida e que fosse ideal para a
manipulagéo pelos professores, eu entreguei o material a duas professoras do ensino publico e
com esse portifélio em méaos elas puderam ler e fazer perguntas para esclarecer as davidas
quanto ao papel do designer em transformar o saber em produtos para auxiliar nas aulas. A
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principio elas ficaram confusas, mas a medida em que trocamos informacdes elas perceberam
que estavam diante de um catdlogo com diversos materiais que poderiam ajuda-las dentro da
sala de aula. Esse encantamento nos levou a outras conversas, eu tive a oportunidade de
escutar e aprender sobre como ¢ dificil dar aula nos dias de hoje com tantos atrativos fora da

sala de aula.

Figura 11: Capa portifélio apresentado as professoras
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FABULAS PARA
CRIANCAS SURDAS

ANATEREZA CORREIA
MATERIAL DE ALFABETIZAGAO PARA CRIANCAS SURDAS

LOCAL: INES, Instituto Nacional de Educagao de Surdos
PROJETO PPD CONCLUSAO, SEMESTRE 2007.1

ESPECIFICACOES

Pranchas A3, de aluminio, adesivadas com cada cena da fabula. A
ilustracao viria impressa e o personagem surdo seria impresso em
adesivo colado no ima para ser manipulado sobre a base metalica.

uso

A fabula tem legendas escritas. Os personagens nos imas
expressam as palavras em libras e sao manipulados pelos alunos
sobre as cenas. Assim, a crianca pode inseri-los e troca-los de cena
conforme sua vontade ou o desejo da turma e da professora.

Projetando para a Educacao: a participagao
do Design em contextos pedagdgicos

Aluna: Fernanda Batista
Orientadora: Jackeline Farbiarz
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As entrevistas foram realizadas no primeiro semestre de 2010. Visitamos duas escolas
da rede publica de ensino e conversamos com duas professoras, uma de cada escola. Durante
a entrevista levantei algumas questdes que estavam ligadas a minha pesquisa. As perguntas
eram referentes 1- ao campo do Design e como elas viam essa area dentro da perspectiva
escolar 2- se com o portifolio que eu apresentei elas poderiam me sugerir palavras que
estivessem de acordo com uma pesquisa eficiente na internet. 3- e quais seriam as mudangas
que elas fariam nesse sistema. Na resposta da primeira questdo as duas professoras
responderam de forma bem objetiva, elas j& tinham visto projetos de alunos de Design, ou
seja, elas ja tinham entrado em contato com esses profissionais e sabendo como eles poderiam
atuar na educacao trazendo materiais inovadores para suas aulas. Embora elas ja tivessem esse
primeiro contato, diante do portifélio elas ficaram em duvida com relacdo ao material
generalizado. Isto é, materiais que ndo sdo destinados aquele grupo especifico, mas sim
desenvolvidos em outras escolas. A davida era: esse jogo que foi desenvolvido em parceria
com a escola”X” pode ser usado pelos meus alunos? Nos explicamos da seguinte maneira, um
produto pode se adequar a mais de uma situacdo, ndo sera em todas, mas em muitas situacdes
0 mesmo objeto de ensino aprendizagem pode se valer de seu uso. As palavras-chaves que
foram propostas por essas professoras, foram muito similares. Palavras como: Educacéo.
Ensino, Literatura, Trabalho, Pesquisa, Alfabetizacdo, Jogo, Tabuleiro, Livro, Letramento,
Palavras, Portugués, Matematica, Dinamica. Além de palavras duplas como: Material
didatico, Design e educacdo, Projetos de educacdo, jogo na escola, Aprendizado divertido,
Brincando na escola, Brincando de aprender, etc. A construcdo de uma ferramenta na
WEB2.0, trar& muitos pontos positivos para os profissionais que estdo envolvidos nesse
processo de educacdo, pois, eles terdo acesso a outros materiais que ndo fazem parte do seu
dia-a-dia. O banco de dados se faz necessario para aproximar esses dois mundos, uma
educacdo motivadora e uma postura de um novo designer.

Entrevista 1

Escola Estadual Manoel Cicero
Pc Santos Dumont, 86

Gavea - Rio de Janeiro — RJ

Professora: Maria de Lourdes Teixeira, professora do ensino médio ha 14 anos.
Leciona Portugués para as turmas de 1 e 2 ano.

Materiais que usa em sala de aula: Cartazes, giz, quadro, livro, gibi, impressos como
jornais e revistas, masica em alguns casos.

Palavras que sugeriu para a montagem do banco no sistema: Alfabetizacdo, ensino,
Design e Educacao, jogos, literatura, portugués, Livro, letramento, aprendizado divertido.

Entrevista 2

Escola Municipal Mem de Sa

Rua Campos Paz, 218

Rio Comprido - Rio de Janeiro - RJ

Professora: Rosangela Matheus Carvalho, professora do ensino fundamental ha 8 anos.
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Leciona Geografia para as turmas de 6 série.

Materiais que usa dentro de sala de aula: Livro, mapas e atlas, globo, cartazes, giz e
quadro.

Palavras que sugeriu para a montagem do banco no sistema: Jogo, tabuleiro, pesquisa,
ensino, educacdo, livro, dindmica, trabalho, projetos de educacao, jogo na escola.

Resultados da pesquisa

Por nossa experiéncia na catalogacdo de projetos gerados dentro da faculdade, vimos
que a unido entre Design e Educacdo é interativa, causando mudancgas na atuacdo dos
profissionais dos campos e proporcionando uma nova forma de olhar as préprias praticas. A
troca entre educadores e designers traz como fruto o uso de novos materiais, novas solucdes,
bem como novos usos para antigos materiais em objetos de ensino-aprendizagem, criando
novas interagcOes e possibilidades dentro da sala de aula. A experiéncia em entrar no mundo
do professor, poder escuta-lo e entender suas mudancas € uma fator relevante em toda a
pesquisa. E necessario, no entanto, trabalhar com a clareza dos limites das competéncias de
cada profissional, desenvolvendo, assim, uma relacdo de soma. Entendendo a necessidade de
interacdo entre os campos, trabalhando a complementaridade entre os conhecimentos de
ambos, fica a certeza de que a interacdo aberta modificara olhares e ampliara possibilidades
em ambientes antes limitados, gerando frutos que descortinardo novos horizontes para 0s
profissionais das duas areas.O resultado desse levantamento e selecdo de projetos foi um
banco de dados transformado em uma ferramenta para ser acessado pela internet. Esse banco
estara a disposicdo de professores, alunos e outros interessados, estard hospedado na pagina
do grupo de estudos NEL, dentro do site da PUC, o endere¢co para ter acesso:
http://www.dad.puc-rio.br/nel. O banco continuard a ter o layout do word, porém com
caracteristicas novas, possibilitando ao educador entrar em contato direto com o aluno do
departamento que desenvolveu esse projeto. Além disso, o banco podera ser atualizado com
novos projetos a cada periodo, o que valida por si s6 a pesquisa.
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