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RESUMO

Este trabalho visa promover uma reflexdo acerca do aporte do Design no ensino das
Artes Visuais nas séries iniciais do Ensino Fundamental. Propde também a busca de
fundamentos e/ou ferramentas resultantes da unido do Design e da Educagéo, que
contribuam para o ensino das artes visuais por intermédio da criacao de assemblages.
Através do estudo de outras iniciativas nacionais que tiveram o Design e a Educagéo
como base estrutural, este trabalho busca desenvolver algumas estratégias estruturado-
ras que guiam a pesquisa de campo e embasam o experimento desenvolvido no 4° ano
do ensino fundamental, numa instituicdo publica de ensino na cidade de Garanhuns-
PE, com aproximadamente 25 alunos. Por meio do método de analise desenvolvido e
utilizado por Rob Johnsey, séo identificados etapas e processos de criagdo executados
pelos alunos no desenvolvimento das assemblages, e que se assemelham aos proces-
sos de producao de artefatos de Design. A partir dos resultados da pesquisa de campo e
com base no referencial tedrico apresentado — que abarca pesquisadores como Anténio
Martiniano Fontoura e Ana Mae Barbosa —, pode-se averiguar a relevancia do fazer ex-
perimental e de atividades que utilizem materiais que integrem o repertério sociocultural
dos alunos. Propondo, por fim, uma estratégia que possa contribuir para a incluséo do

Design na educacéo artistica, envolvendo a gestéo escolar e a comunidade.

Palavras-chave: Design. Arte/educagao. Assemblage.



ABSTRACT

This work aims to promote a reflection about the contribution of Design in the teaching
of Visual Arts in the initial series of Elementary School. It also proposes the search for
foundations and / or tools resulted from the union of Design and Education, which con-
tribute to the teaching of the visual arts through the creation of assemblages. Through
the study of other national initiatives that had Design and Education as a structural ba-
sis, this work seeks to develop some structuring strategies that guide the field research
and base the experiment developed in the 4th year of elementary school in a public
institution of education in Garanhuns-PE, with approximately 25 students. Through the
analysis method developed and used by Rob Johnsey, we identify stages and creation
processes executed by the students in the development of assemblages, which are
similar to the production processes of Design artifacts. Based on the results of the
field research and on the theoretic referencial presented — wich includes researchers
such as Anténio Martiniano Fontoura and Ana Mae Barbosa -, one can ascertain the
relevance of experimenting and activities that use materials that integrate the sociocul-
tural repertoire of the students. Proposing, finally, a strategy that can contribute to the
inclusion of the Design in the artistic education, involving the school management and

the community.

Keywords: Design. Art education. Assemblage.
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iNtroduc¢do



O ser humano passa por um momento de rapidos e constantes
avangos nas operagoes do cotidiano. Para Baudrillard (2007),
a acelerada producao e o desenvolvimento técnico-cientifico
agregam a vida das pessoas uma série de novos produtos, sis-
temas, informagoes e formas de executar as coisas corriquei-
ras do dia-a-dia —nuances complexas e em constante evolu¢ao
que exigem do ser humano habilidades que muitas vezes ul-
trapassam as que lhes s3o costumeiramente desenvolvidas e
estimuladas ao longo da vida.

Os desafios dessa sociedade contemporanea alcangam
também o mercado de trabalho, que busca profissionais com
habilidades e atitudes criticas e a0 mesmo tempo dindmicas
—capazes de acompanhar e se posicionar criticamente diante
de tais evolugoes.

Nesse aspecto, a escola tradicional brasileira, com o atual
curriculo obrigatdrio, instituido a partir da Reforma de Agosto
de 1971, se mostra pouco capaz de contribuir nessa formacao,
jd que a mesma possui perfil meramente tecnicista, estrutura-
da para a mecanizagao e pouca reflexao.

Mesmo dentro das limitag¢des curriculares, é substancial o
desenvolvimento de iniciativas, sistemas ou até mesmo pers-
pectivas educacionais que procurem sanar as demandas dessa
sociedade emergente. Onde a Educagdo deixe de ser percebi-

da como transmissora de saberes e passe a ser compreendida
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como estimulo de habilidades e construtora de uma cons-
ciéncia critica. Assim, ela pode colaborar com maior eficicia
na formacao das criangas, fazendo com que elas tenham sub-
sidios para acompanhar as mudangas da sociedade em seus
variados aspectos.

Para tal, essas iniciativas educacionais necessitam des-
tacar os métodos de ensino/aprendizagem que promovam
conexao entre habilidades, ideias, materiais e tecnologias/
formas de operar. E dessa forma, e em razio do seu potencial
pedagdgico, que o Design tem a capacidade de colaborar posi-
tivamente nos processos de ensino/aprendizagem.

De acordo com Fontoura (2002), o viés pedagdgico do
Design promove o desenvolvimento da capacidade dindmica
de projetar coisas, da capacidade reflexiva de fazer escolhas
acerca do que serd construido e da capacidade criativa em
imaginar, desenvolver e adaptar. Além de promover a integra-
¢ao de contetdos e a viabilizagao de vivéncias projetuais que
estimulam novas habilidades, pensamento critico, senso esté-
tico e percepgao.

Com base na percepgao de Redig (2005) de que o Design
da Informagao também é apresentado no objeto através da
forma — que por sua vez constitui e transmite informagao -,
essa pesquisa se propde a analisar como as etapas de criagao
e suas ocorréncias participam do processo criativo das assem-
blages', a fim de verificar o aporte do Design nas aulas de artes

visuais nas séries iniciais do ensino fundamental.

1 Assemblage é uma técnica
artistica que tem como carac-
teristica principal o acimulo
de objetos. Na assemblage

é importante que os objetos
que constituem a obra, apesar
de assumir novos significados
estéticos e simbélicos, mante-
nham referéncias claras da sua

identidade original.



Para atingir o objetivo central foi necessirio principal-
mente (i.) investigar a capacidade pedagdgica do Design;
(ii.) estudar iniciativas que propusessem a uniao de Design e
Educagao; (iii.) identificar técnicas de artes visuais com atri-
butos projetuais para mediar a proposta em questao; (iv.) de-
senvolver estratégias estruturadoras que possam guiar a pes-
quisa de campo, e (v.) investigar métodos de ensino e anlise
pertinentes para realizag3o da proposta.

As assemblages foram escolhidas como objeto de estudo e
técnica artistica para mediar essa pesquisa, em razao da sua
condigao estrutural e tridimensional que possibilita experi-
mentagoes com artefatos, interagao com materiais e oportuni-
za as relagOes entre arte e cotidiano.

A pesquisa, assim como as observagdes assistematicas, 0s
estudos piloto e a pesquisa de campo foram realizadas na cida-
de de Garanhuns — Pernambuco. A escolha do local de realiza-
¢ao dos estudos teve como proposta central a descentralizagao
das pesquisas académicas em Design e Educagao produzidas
em Pernambuco. Essas iniciativas geralmente tém como foco
majoritario escolas da capital. Outras razoes relativas a esco-
lha da localidade estao expostas no capitulo 4 deste trabalho.

Para fundamentar teoricamente a pesquisa e os resulta-
dos aqui apresentados foram definidas algumas temdticas
centrais e apresentadas em trés capitulos.

O capitulo 1 abarca os contetidos primordiais dessa disser-
tagdo: Design e Educagdo. Para justificar a inser¢ao do Design

na Educagdo, e seu carater interdisciplinar, Berger e Piaget
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auxiliam na explanagdo acerca da Multidisciplinaridade,
Interdisciplinaridade e Transdisciplinaridade. Ainda no pri-
meiro capitulo é abordado o potencial pedagdgico do Design,
onde sdo relatadas quatro iniciativas nacionais que apre-
sentam diferentes meios e estratégias de como incorporar o
Design na Educacao.

Entre as quatro iniciativas citadas, a EdaDe (Educagao
através do Design) foi escolhida para embasar e fundamentar
apesquisa desenvolvida e apresentada nessa dissertagio.A fim
de auxiliar na estruturacao das diretrizes e encaminhamen-
tos do estudo, o capitulo 2 apresenta a estrutura¢ao da EdaDe
(Fontoura, 2002) —sua histéria, base conceitual, premissas, es-
tratégias de implementagao, dificuldades e resultados.

No Brasil, as escolas tendem a envolver os alunos em ativi-
dades que se aproximam as de Design, mesmo sem seguir os
preceitos basicos. Sao atividades que envolvem de forma pratica
etapas de criagao e execucao de produtos. Essas atividades sao
intituladas de artes manuais/aplicadas ou trabalhos manuais.

Visto que o Design nao constitui uma disciplina obriga-
téria no curriculo escolar e em razao dessas afinidades entre
Design e Arte/Educagao, as aulas de artes (visuais) foram es-
colhidas para desenvolvimento e execugao da proposta aqui
apresentada.

Dessa forma, o terceiro capitulo se dedica a abordar a arte/
educagiao enquanto agente sociocultural, que assim como o
Design estd presente no cotidiano dos alunos. Ainda neste

capitulo é apresentada a técnica artistica (assemblage) a ser



aplicada na elaboragao e execugao da pesquisa de campo, seu
percurso histérico e a construg¢ao do seu conceito.

Por fim, as assemblages sao retratadas numa perspectiva
educacional, onde Ana Mae Barbosa auxilia a apontar po-
tencialidades e contribuigoes da inclusao de ferramentas e/
ou técnicas que utilizem materiais presente no dia-a-dia dos
estudantes.

O quarto capitulo apresenta detalhes acerca do contexto
em que a pesquisa de campo e os estudos pilotos foram apli-
cados, assim como uma lista de estratégias que estruturam e
guiam toda a pesquisa e uma descrigio detalhada da realiza-
¢ao dos dois estudos piloto, seus resultados e percepgdes.

O capitulo 5 inicia explanando a metodologia de ensino
adotada para elaboragao e execu¢ao dos planos de aula do es-
tudo final, “The PPP Method”. A partir dela s3o apresentadas
as estratégias de ensino utilizadas e os objetivos de cada fase
(aula) da pesquisa de campo.

Na sequéncia sao descritas detalhadamente as trés aulas
que compoem o estudo final, e é feita uma reflexao generaliza-
da acerca dos resultados e percepgoes de cada uma delas.

No tltimo capitulo, a metodologia de pesquisa é detalhada
e o método de andlise desenvolvido por Robert Johnsey —e uti-
lizado na andlise da pesquisa —é apresentado.

Utilizando este método de analise adotado como guia, e por
meio da analise de etapas pré-determinadas, s3o formulados
graficos comportamentais (Johnsey, 1998) a respeito de qua-

tro alunos escolhidos ao acaso. A partir disso, s3o analisadas



durante o processo as incidéncias de atividades e habilidades
de Design, a ocorréncia das etapas de um processo de criagao
e alguns fatores comportamentais de cada sujeito. Ainda no
capitulo 6, e com base nas analises feitas, s3o expostas consi-
deragoes acerca do estudo analitico.

Por fim, concluindo este trabalho e com base nos estudos
tedricos, nos resultados das andlises e nas percepgoes relata-
das ao longo da pesquisa, sao apontados resultados relevan-
tes e orientadores para novas iniciativas que possam utili-
zar o carater pedagdgico do Design no processo de ensino/

aprendizagem.
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CAPITULO 1

INterfdcef
eNtre o defigN
e d educdc¢do



O presente capitulo busca promover uma introdugao tedrica as
tematicas abordadas neste trabalho: Design e Educa¢ao,onde fica
perceptivo o carater interdisciplinar do Design. Para compreen-
der melhor essa condigao, no inicio do capitulo Berger e Piaget
auxiliam nos entendimentos acerca da Multidisciplinaridade,
Interdisciplinaridade e Transdisciplinaridade.

Com base nessas compreensoes abordadas, s3o apresentados
em seguida fundamentos que buscam justificar e evidenciar as
caracteristicas do Design enquanto pratica social interdisciplinar.

Na sequéncia — e adentrando na tematica central deste tra-
balho -, o capitulo aborda o potencial do Design para a educagao
basica. Na ocasiao, é apontada uma série de contribuicdes e dire-
cionamentos relativos a inser¢ao do Design na Educagao.

Para compreender e exemplificar a potencialidade do Design
no dmbito pedagdgico, o capitulo encerra mostrando diferentes
contextos nos quais o Design dialoga com a educagao. Para isso
sao apresentadas quatro iniciativas (i. PIU-Design; ii. EdaDe; iii.
Ensina Design; iv. Ensina Design 2) que promovem essa conexao

como aspecto rudimentar.

1.1 MULTIDISCIPLINARIDADE,
INTERDISCIPLINARIDADE E TRANSDISCIPLINARIDADE

As ciéncias, assim como as disciplinas e dreas do conheci-

mento, possuem diferentes possibilidades de compreensao de

22



acordo com o contexto no qual estao inseridas, podendo as-
sumir posturas multidisciplinar, interdisciplinar ou transdis-
ciplinar a depender da forma como se comportam diante da
situacdo apresentada. Para uma melhor compreensio, essas
trés possibilidades serao brevemente conceituadas e explana-
das nessa se¢ao para que, em seguida, o Design possa assumir
um posicionamento entre elas.

Em 1972, Berger e Piaget definiram multidisciplinaridade
e interdisciplinaridade e até os dias atuais essas defini¢des
passaram por poucas alteragoes.

Foi dito por Berger (1972) que a multidisciplinaridade é
vista como uma justaposicao de diversas disciplinas que apa-
rentemente nao possuem relagdes entre si. Piaget (1972) de-
fende uma ideia semelhante a de Berger e afirma que a multi-
disciplinaridade acontece quando a solugiao de um problema
necessita de informacOes e conhecimentos de varias ciéncias
ou areas do conhecimento, sem que elas sejam alteradas ou
enriquecidas com essa uniao, ou seja: cada area do conheci-
mento permanece com seus preceitos e metodologias inalte-
raveis. No ambito pedagdgico, uma exemplificagao de como e
quando a multidisciplinaridade é aplicada é quando diferen-
tes disciplinas abordam uma mesma temdtica sem fazer cor-
relacao entre as mesmas.

Diferenciando da multidisciplinaridade, a interdiscipli-
naridade segundo Berger (1972) é a interagao que ocorre en-
tre duas ou mais ciéncias/disciplinas/areas do conhecimen-

to, onde elas podem integrar seus conceitos para um melhor
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2 Visto os argumentos ex-
postos na subsecdo 1.2 deste
trabalho, o Design possui ca-
racteristicas majoritariamente
interdisciplinares e por essa
razao nao serdo apresentadas
aqui as relagoes do Design
com a multidisciplinaridade e

a transdisciplinaridade.

informe das ideias. Piaget (1972) concorda com Berger quando
deixa claro que interdisciplinaridade nada mais é que o inter-
cambio das partes e a integracao mutua das ciéncias, resultan-
do num desenvolvimento reciproco.

Ja a transdisciplinaridade é vista por Piaget (1972) como
interacao global de varias ciéncias/disciplinas/areas do co-
nhecimento, algo maior que a interdisciplinaridade, pois ex-
trapola os limites de nomenclatura das ciéncias e constitui
algo totalmente novo proveniente dessa unido. O surgimento
datransdisciplinaridade se da na busca do didlogo dos saberes
sem que um se imponha sobre o outro e sem que exista uma
divisao entre os conhecimentos; é a culminancia pluralista do
conhecimento que busca unificar os saberes por meio das di-

versas compreensoes e no segrega-lo em diversas disciplinas.

1.1.1 INTERDISCIPLINARIDADE E DESIGN?

A utiliza¢ao em excesso do termo “interdisciplinaridade” acar-
retou numa compreensao mista, onde a interdisciplinaridade
nao possui um sé sentido epistemoldgico e sua significagio
muda em razao do enfoque tedrico adotado, como foi afirma-
do por Fazenda (1999).

O termo interdisciplinaridade possui diversas acepgoes e é utili-
zado para designar diversas situages de inter-relagdo entre duas
ou mais disciplinas. A interdisciplinaridade representa uma nova
concepgao de divisao do saber que enfatiza a interdependéncia, a
interacdo, a comunicagio existente entre as disciplinas e busca a
interagdo do conhecimento num todo harménico e significativo.
Um estigio mais desenvolvido no qual todas as disciplinas seriam

coordenadas num sistema légico de conhecimentos, com livre
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transito de um campo de saber para outro é denominado de trans-

disciplinaridade. (FAZENDA, 1999:31).

A interdisciplinaridade abrange em suas discussdes todas
as ciéncias e areas do conhecimento, incluindo aquelas produ-
toras de saberes e que aplicam esses saberes que sao produzidos.
Desta forma, o Design pode ser compreendido como uma prati-
ca social/area do conhecimento que desenvolve e aplica saberes
e que possui uma vocagao interdisciplinar nata, visto que tra-
balha sempre em conjunto com outras dreas do conhecimento.

O designer tem como um dos seus principais fazeres o ato
de projetar, onde a interdisciplinaridade ganha destaque, ja
que é necessario considerar varias condicionantes técnicas, a
exemplo do usudrio que precisa ser entendido como ser racio-
nal e emocional (psicologia), fisioldgico e anatdmico (ciéncias
da satde), consumidor (administra¢ao), imerso num contexto
(antropologia), entre tantas outras vertentes interdisciplina-
res pelas quais ele pode ser compreendido.

Essas compreensdes e entendimentos acerca da atuagao
do Design e da interdisciplinaridade s3o aplicados simulta-
neamente no fazer do Design, como também no processo de
geragao de conhecimento, ja que frequentemente utilizam a
pesquisa como instrumento de agao.

De acordo com o Instituto Paulo Freire (2011) a metodolo-
gia do trabalho interdisciplinar consta: (i.) na uniao de contet-
dos; (ii.) na evolugao da concepgao de fragmentdrio para o uni-

tario; (iii.) na promogao do processo de ensino/aprendizagem
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focado numa percepgio de que se aprende ao longo de toda
vida; e (iv.) no entendimento do estudo e da pesquisa como
resultado da contribui¢ao de varias ciéncias.

A metodologia do trabalho interdisciplinar busca reorga-
nizar o conhecimento fragmentado e d4 espago a um ensino
voltado para a pluralidade e a imaginacao criadora.

Na educagao, a pedagogia interdisciplinar acabou tendo
um desenvolvimento muito particular e inovador, onde foi
proposta a construg¢ao de uma institui¢ao de ensino em que o
principal objetivo fosse a articulagio dos saberes, dos conheci-

mentos e das vivéncias através de outras ciéncias.

1.2 DESIGN NA EDUCA(;AO
A Comissao Internacional sobre a Educagiao para Século XXI
da UNESCO (1998) afirma que as iniciativas de melhorias da
Educacao precisam priorizar a autonomia do aluno,dando-lhe
o devido valor dentro da sociedade e nao o fazendo submisso
aela. Ainda segundo o relatdrio, as iniciativas precisam munir
o estudante de conhecimento que abra fronteiras para seu po-
tencial como profissional e cidadao, colocando-o como colabo-
rador e participante de uma sociedade em constante mutagao.
Para Resnick (2002) uma das habilidades necessarias na so-
ciedade da informagao e na sociedade criativa é a criatividade,
que deve ser constantemente despertada e incentivada nos alu-
nos. Ainda de acordo com o autor (idem), a utilizacao de méto-
dos de ensino repetitivos n2o estimula nem desenvolve a capa-

cidade criativa dos alunos, assim como seu pensamento critico.
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Fontoura e Pereira (2004:4) acreditam que o Design, visto
como uma atividade pedagdgica “permite a crianga aprender a
solucionar problemas e explorar o mundo de forma mais espon-
tanea, livre e flexivel”, despertando assim a criatividade para vi-
venciar e acompanhar as evolucoes da sociedade da informagao.

As configuragdes e os elementos que pautam o Design
sao entendidos como interdisciplinares, visto que por muitas
vezes tém seus alicerces em outras dreas do conhecimento,
como afirma Schon. “Design, em uma concepg¢ao mais ampla,
é o processo fundamental de exercicio do talento artistico em
todas as profissdes” (Schon, 2000:43).

Este autor (idem) defende que o designer tem a capacida-
de de enfrentar problemas mal estruturados tanto projetual-
mente quanto epistemologicamente, propondo solugdes cria-
tivas e/ou inovadoras — habilidade essa que seria de grande
valia em tantos outros campos de pesquisa.

Acreditando na relevancia da inclusao do Design em sala de
aula através das razdes aqui apontadas e por toda sua contribui-
¢do pragmatica e criativa resultante dessa imersao, vé-se como
positivo o abarcamento do Design, como pratica social/area do
conhecimento na esfera educacional desde as séries iniciais.

Para a estruturagao do Design como mediador educati-
vo, s3o pautados direcionamentos nos quais o mesmo pode
contribuir pedagogicamente no ensino basico. Entre essas
premissas, é apontada a interdisciplinaridade como uma das
mais fortes, visto que o Design interage com diversas areas

do conhecimento, assim como as disciplinas/escola em seus
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Projetos Politico-Pedagdgicos (PPPs). A construgao e defesa do
pensamento critico é outra caracteristica na qual o Design co-
labora no ensino, assim como o estimulo da criatividade, a ex-
ternagao de ideias e o trabalho conjunto entre pratica e teoria.

Outro aspecto de destaque referente a inclusao do Design
nas escolas é o aprimoramento individual e coletivo dos en-
volvidos, que decorre das praticas que dinamizam o processo
de aprendizagem ao passo que combinagdes entre universos
distintos com finalidades semelhantes acontecem.

Assim como aponta Coutinho (2011) no relatdrio final do
projeto Ensina Design,essaamplia¢ao de barreiras e superagao
de limites do Design também contribui com eficicia na edu-
cagao quando o mesmo assume o papel de elemento comuni-
cacional e interdisciplinar. Dessa forma, sua visao é direciona-
da aos aspectos nao-palpaveis e fazem com que seja destacado
seu potencial enquanto canal de didlogo entre os educadores e

alunos nas mais diversas disciplinas pedagégicas.

1.3 PANORAMA DE ESTUDOS CORRELATOS

Pesquisas e estudos acerca da promogao do didlogo do Design
e da Educacao estao sendo desenvolvidas no Brasil através de
programas de pds-graduacao que veem na unido do Design
e da Educagao um meio de fortalecimento das duas areas do
conhecimento. Esse interesse pelo estudo da correlagio do
Design e da Educagdo é percebido no desempenho do eixo
tematico “Design e Educa¢ao” em importantes congressos

de Design, como o CIDI (Congresso Internacional de Design
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da Informacao) e o p&d (Congresso Brasileiro de Pesquisa e
Desenvolvimento em Design).

Na dltima edigiao do p&d — maior congresso nacional de
Design-em 2016, foram selecionados 360 trabalhos comple-
tos para apresentagao oral, divididos em 6 eixos tematicos
(Histoéria, Teoria e Critica do Design; Metodologias do Design;
Design e Educagao; Design e Processos Sociais; Design e
Tecnologia e Praticas do Design), dos quais 71 dos seleciona-
dos pertenciam ao eixo “Design e Educagao”.

Parte desse interesse em propor a relacao entre essas duas
areas do conhecimento se dd ao passo em que os pesquisado-
res entendem a Educac¢ao como base formadora e estrutura-
dora da sociedade e comegam a assumir o Design como inter-
disciplinar, por vezes pragmatico e que promove mudangas de
cunho social, assim como aponta Antonio Fontoura:

O Design é um amplo campo que envolve e para o qual conver-
gem diferentes disciplinas. Ele pode ser visto como uma atividade,
como um processo ou entendido em termos dos seus resultados
tangiveis. Ele pode ser visto como uma fungio de gestio de proje-
tos, como atividade projetual, como atividade conceitual, ou ainda
como um fendmeno cultural. E tido como um meio para adicionar
valor as coisas produzidas pelo homem e também como um veiculo

para as mudangas sociais e politicas. (FONTOURA, 2002:68).

Trés iniciativas que tomam o Design como base construtora
de uma comunicagao visual serdo apresentadas aqui. A primeira
delas é o PIU-Design — ‘Programa de Iniciagao Universitaria em
Design' liderado por Rita Couto, da PUC-Rio; a segunda é intitu-

lada de ‘EdaDe — Educagao através do Design’ estruturada pelo
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professor da Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC,
Antdnio Fontoura, e por fim o ‘Projeto Ensina Design: a introdu-
¢ao de contetdos de Design grafico no ensino fundamental bra-
sileiro, e ‘Ensina Design 2’ coordenados pela professora Solange

Coutinho da Universidade Federal de Pernambuco — UFPE.

1.3.1 PIU—DESIGN;

O projeto PIU Design é uma iniciativa do Laboratério
Interdisciplinar Design Educa¢ao (LIDE/LPD), do departa-
mento de Artes e Design da PUC-Rio. O LIDE/LPD busca re-
unir pesquisadores, professores e alunos que se dedicam a
questoes relativas ao curriculo, ensino, aprendizagem e inter-
disciplinaridade do Design.

A professora e pesquisadora Rita Couto exerce a funcao
de coordenadora do LIDE/LPD e do projeto PIU-Design, que
tem como objetivo principal a propagacao acerca da atividade
do Design para alunos das turmas finais do ensino médio. O
projeto vislumbra a ida a escolas e colégios buscando elucidar
a respeito da profissao do designer, para que a escolha profis-
sional desses jovens seja feita com maior clareza.

O projeto abrange duas atividades. A primeira é constitui-
da de “Oficinas de Criatividade”, onde s3o trabalhados pro-
blemas de Design. Nesta atividade, o estudante é convidado a
assumir a funcao de designer resolvendo determinados exer-
cicios projetuais. Tudo sob o auxilio e supervisao de professo-
res e monitores (bolsistas do programa) a fim de auxiliar na

compreensao das etapas do projeto e suas nuances.
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A segunda atividade consta de um grupo de palestras cha-
mado “Mddulos de Palestras”, iniciado com uma produgao au-
diovisual na qual a questao em torno dela é: “Vocé sabe o que é
Design?”. Para instigar a capacidade reflexiva dos estudantes, sao
apresentadas diversas respostas dadas a essa mesma questao. Ao
término do video, um dos pesquisadores/professores do projeto
inicia uma discussao informal acerca do real papel do designer.

O que o PIU Design diferencia dos demais que buscam a
inser¢ao do Design nas escolas é o fato de que seu puablico nao
é de séries iniciais nem de licenciaturas. O projeto busca tran-
sitar entre esses dois niveis aproximando os adolescentes do

Design enquanto profissao.

1.3.2 EDADE;
Entre as iniciativas acerca da inclusao do Design nas escolas,
que traz essa discussao de forma pratica e bem estruturada,
pode ser citada a EdaDe* (Educagao através do Design), pen-
sada e realizada por Fontoura (2002). Ele sugere uma nova
proposta pedagdgica que “através do Design possibilita a in-
tegragao de contetidos e a viabilizagao de vivéncias projetuais
adequadas que confirmam certas atitudes, habilidades e com-
portamentos desejaveis nos educandos.” (FONTOURA, 2002::7).
Segundo esta abordagem, o Design pode ser visto como
fator colaborativo na educagao por consequéncia das suas
configuragdes de metodologias, fundamentos e ferramentas.
Através da EdaDe, Fontoura buscou descobrir como essas con-

figuragoes poderiam colaborar na formagao dos estudantes.
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Design na Educacao.



A objetivacao central da proposta foi o estabelecimen-
to e fundamentagao das bases conceituais para desenvolver
meios de implementar um programa extra para o Ensino
Fundamental, algo que pudesse fazer uso das atividades de
Design como mediadoras para guiar os trajetos de ensino e
aprendizagem.

Apesar de ser uma atividade que engloba a educagao de
modo geral e em todos os seus niveis, a Educagao através do
Design focou na exploracao da capacidade pedagdgica de es-
tudantes cuja faixa etdria era entre 6 e 11 anos — pelas simili-
tudes motivacionais dos pesquisados e por corresponderem a
base do sistema educacional brasileiro.

A EdaDe é tida como uma proposta pedagdgica bem estru-
turada tanto do ponto de vista tedrico quanto metodoldgico.
Sua capacidade de interferir e redimensionar positivamente
a formagao basica social e educacional do estudante é vista
como uma das suas principais caracteristicas.

Outra razao defendida pelo autor da proposta que faz com
que a EdaDe seja de grande relevincia na area é o estimulo
do estudante aos pensamentos criativo e critico e ao senso
estético, que reflete de modo direto no desenvolvimento da
percepgio e coordenagao motora. Outros aspectos a serem
destacados por Fontoura s3o a integragao e didlogo dos con-
tetidos, assim como a viabilizagao de vivéncias projetuais que
auxiliam no preparo do educando, no processo de interagao
com as mudancas tecnoldgicas e com a grande quantidade de

informacao recebida todos os dias.
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A EdaDe propde que o ensino seja dado de modo ativo,

onde o papel e o desempenho do professor e do estudante se-

jam dados de forma participativa. Esse ensino pode acontecer

através de atividades de investigacao e analise e tarefas prati-

cas do Design. Dessa forma, os educandos desenvolvem com-

peténcias e despertam habilidades. O esquema abaixo (figura

1) busca demonstrar de modo breve como se da a pratica da

EdaDe, que utiliza o ensino ativo como base:
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FIGURA1 Esquema

demonstrativo da pratica

da EdaDe.

FONTE: FONTOURA, 2002.



1.3.3 ENSINA DESIGN;

O ‘Ensina Design’ foi um projeto de pesquisa realizado de Julho
de2008aJunhode2011,na Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), e que teve como proponente e coordenadora da propos-
ta a pesquisadora/professora Solange Galvao Coutinho.

Acreditando que a linguagem grafica e seus elementos sao
grandes contribuintes para o desenvolvimento da cultura vi-
sual nas escolas do pafs, o projeto buscou, grosso modo, propor
contetidos de Design grafico relacionados a linguagem grafica
no ensino fundamental.

A abordagem escolhida para a pesquisa foi etnografica,
que iniciou de forma naturalista. A pesquisa aconteceu em
oito institui¢oes de ensino na Regiao Metropolitana de Recife
e foi dividida em trés etapas:

i) vivéncia de atividades de ensino — onde os pesquisadores
assumiram papéis de observadores, e suas tarefas prin-
cipais consistiam em observar, registrar através de no-
tas, conversar e nao interferir na execucao das atividades.
Apbs o periodo de observagao, iniciou a coletas de dados

com auxilio de captura de imagem e dudio;

ii) entrevistase grupo focal-onde asentrevistas eram semies-

truturadas com questoes semiabertas com educadores;

iii) a técnica denominada ‘Grupo Focal’ com pesquisado-
res das trés areas em questao: Design, arte/educagio e

educacao.

Os instrumentos citados foram as fontes de dados distribui-

das e analisadas nos cinco estudos especificos, que foram eles:
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i) Olivro infantil paradidatico;
Este primeiro estudo objetivou a andlise dos livros através
dos seus aspectos semanticos, sintaticos e sua importan-

cia como instrumento mediador.

ii) Ailustracao no livro didatico;
Esse experimento buscou verificar o grau de compreensao
das imagens utilizadas nos livros didaticos infantis com

um grupo de 40 estudantes do ensino fundamental.

iii) Alinguagem grafica esquematica dolivro didatico (LGE);
Estudo composto por pesquisa exploratdria, pesquisa ana-
litica e pesquisa experimental, com a finalidade de investi-
gar a problematica da cultura visual e da linguagem grafi-

ca esquematica no livro didatico.

iv) Alinguagem grafica em artefatos efémeros: alousa;
Investigacao da relagao da linguagem grafica, seus produto-
res e receptores através da lousa. O experimento abarcou sete
turmas do terceiro ano do ensino fundamental e foi conduzi-

do através de observagOes assistematicas e nao-participantes.

v) O professor como gerador de informacao visual;
O estudo embasou-se na promogao do dialogo dos contet-
dos de Design e de educacao, tendo a linguagem grifica

como fio condutor.
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De acordo com o relatério final do projeto, foram aponta-
dos alguns diagnésticos e direcionamentos como resultados
da pesquisa. Entre eles foram abordados com destaque: (i.) a
formagao dos profissionais de ensino em contetidos pertinen-
tes ao design; (ii.) o Design como conhecimento mediador na
esfera escolar; (iii.) o reconhecimento dos artefatos escolares
como agentes da cultura material; (iv.) a linguagem grafica
efémera como base da expressao grafica escolar; (v.) o profes-
sor como agente que esta estreitamente relacionado a condi-
¢do de agente construtor da base, também na formagao da cul-
tura visual; e por fim (vi.) a politica-educacional favoravel no
que diz respeito ao fomento de projetos formativos e adogao

de medidas que regulamentam as institui¢oes de ensino.

1.3.4 ENSINA DESIGN 2
Dando sequéncia as investigacOes e problematicas apontadas
pelo Ensina Design (2008/2011) — que buscou problematizar
as relagoes entre Educagdo e Design no ensino fundamental
brasileiro através de mapeamentos da escola, seu contexto so-
ciocultural e os artefatos —, o Ensina Design 2 buscou aplicar
os conhecimentos gerados na primeira pesquisa para aprimo-
rar as praticas de ensino/aprendizagem dos professores nas
escolas do Brasil através da identificacao dos artefatos que sao
produzidos ou utilizados —por meio de ferramentas de TIC
(Tecnologia da Informagao e Comunicagao).

Durante a pesquisa, o Design da Informagao apresentou-

-se como uma ferramenta intelectual colaborativa que pdde
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auxiliar na articulagao e mediagao dos sistemas e estruturas
do contexto educacional e as necessidades sociais ligadas es-
treitamente a ele (Coutinho & Lopes, 2011).

Os professores, tidos como personagens de grande impor-
tancia no processo de ensino/aprendizagem, enfrentam cons-
tantemente situac¢oes onde precisam lidar diretamente com
pensamentos e problematicas voltadas ao contexto do Design
Grafico e Design da Informacao, onde necessitam utilizar con-
tetidos basicos de comunicagao visual grafica durante o pro-
cesso de ensino/aprendizagem.

Dentre as grandes problemadticas que a iniciativa Ensina
Design 2 encontrou, a de maior destaque foi o fato de que uma
grande parcela dos professores nao recebia qualquer tipo de
formacao e captagao para gerar pensamentos e solucionar si-
tuagoes e atividades relacionadas ao Design da Informagao.
Isso acontecia devido ao fato de nao existir na formagao dos
professores disciplinas e contetidos que abordassem saberes e
praticas relacionados a comunicagao grafica, onde deveriam
ser apresentados contetidos acerca de hierarquia das infor-
magoes, cores, formas, tipografias e suas indicagoes de usos
(Coutinho, 2012).

Apbs a inser¢do de contetdos de Design da Informacao
na formagao dos professores das Licenciaturas por meio de
contetidos de Design Grafico, foi confirmada —ao término do
projeto de pesquisa —a hipdtese inicial de que os elementos da
linguagem grafica colaboram no progresso da cultura visual

no ambiente educacional no Brasil.
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Mediante os estudos correlatos aqui apresentados acerca
de Design e Educagao (PIU - Design, EdaDe, Ensina Design 1
e 2),0 capitulo a seguir aborda detalhamentos da EdaDe —pro-
posta escolhida para fundamentar o estudo apresentado aqui

nesse documento.
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O presente capitulo é baseado no trabalho Fontoura (2002),
- EdaDe - visto que ao longo de toda sua pesquisa, o autor
(idem) fez uso do entendimento do Design enquanto ativi-
dade que projeta e estrutura o mundo, soluciona problemas e
desenvolve a cultura; isto com o objetivo de que, através dessa
compreensao, pudesse identificar como o Design poderia par-
ticipar da educagao de criangas e jovens, assim como aconte-
ceu no estudo aqui retratado.

O capitulo inicia com uma breve introdu¢ao a EdaDe, onde
é apresentado um rapido panorama da mesma, sua histéria,
vertentes plurais pelas quais a EdaDe é compreendida e a par-
ticipagao das Atividades de Design no processo de ensino/
aprendizagem.

Apd6s um entendimento da base conceitual e dos primeiros
passos da EdaDe, é importante adentrar na sua base estrutural
para compreender seu aspecto pratico, a politica de implanta-
cao da EdaDe e os métodos pelos quais ela é implementada
nas institui¢oes de ensino.

Por fim, baseado nos estudos, nas analises e nos desafios
vivenciados e relatados por Fontoura (2002) ao longo da pes-
quisa sao apresentados resultados importantes e orientadores
para novas propostas que venham a utilizar o Design como

mediador do processo de ensino/aprendizagem.
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2.1 A EDADE E SUAS PREMISSAS

Como visto no capitulo anterior, o Design tende a ser com-
preendido em suas diversas esferas. De forma abrangente, é
visto como um somatério de fazeres, conhecimentos, bases,
teorias e experiéncias, que culminam na estruturagao de ob-
jetos e servigos. Partindo do ponto de vista socioldgico, é in-
terpretado como um elemento formador da cultura, trans-
formador social capaz de estruturar e conduzir pensamentos
(Landim, 2010) — sendo passivel de ensino, aprendizagem e
pratica.

Desse modo, 0 Design enquanto condutor de conhecimen-
tos foi utilizado na Educagao através do Design (EdaDe) para
estimular e desenvolver nos alunos uma série de habilidades
por meio de atividades orientadas, onde é perceptivel a in-
tegragao de contetidos e conhecimentos, construindo assim
uma rede de saberes e fazeres interdisciplinares.

Essas atividades orientadas na EdaDe s3o também conhe-
cidas como “atividades de Design”, que quando bem elabora-
das e aplicadas na escola possibilitam a estruturagiao de no-
vos saberes e o desenvolvimento da capacidade ativa, manual,
mental e de criagdo, fazendo com que as criancas e os jovens
dialoguem com a cultura material e a sociedade.

A Educacao através do Design (EdaDe) é resultado da tese
de doutorado de Antonio Martiniano Fontoura, defendida
em 2002 no Programa de Pés-Graduag¢ao em Engenharia de

Produc¢ao da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).
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A EdaDe (Fontoura, 2002) foi idealizada buscando cons-
truir uma proposta pedagdgica que visasse a educacao de
jovens e criangas através de atividades de Design. O traba-
lho cientifico e académico do autor envolveu investigagdes e
questionamentos diluidos em duas tematicas mais abrangen-
tes, Design e Educacao, onde os principais enfoques foram a
aprendizagem infantil e as formas/meios como as atividades
de Design podem colaborar nesse processo de ensino/apren-
dizagem. O autor que acredita que:

O modus operandi do design, seus fundamentos e suas relagdes com
aarte, com a ciéncia e a tecnologia s3o meios eficazes para auxiliar
a formagao integral de criangas e jovens cidaddos em fase escolar.

(FONTOURA, 2002:8)

Buscando uma melhor averiguacao e validagao dessa hi-
potese basica, foram analisadas por Fontoura (2002) algu-
mas propostas educacionais, como as iniciativas “Technology
2005”, da Africa do Sul, e 0 D&T - Design and Tecnology, do
Reino Unido. Esta tltima foi estudada com maior profundi-
dade por nio desvincular, em sua estrutura, a educagao do
Design e da Tecnologia, além de aborda-los de forma distinta
e complementar.

Acreditando nas melhorias que poderiam acontecer e na
consolidagio da cultura do Design por meio da promogao
do mesmo e da Tecnologia nas escolas, Fontoura (2002) teve
como seu maior objetivo encontrar estratégias de ensino/
aprendizagem adequadas (através das atividades de Design)

que pudessem auxiliar no desenvolvimento de um modelo
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— composto por leis, pardmetros curriculares, estrutura orga-
nizacional e social —a ser reproduzido durante todo percurso

escolar do estudante.

2.2 ESTRUTURAQAO E IMPLANTAQAO DA EDADE

A EdaDe é estruturada por meio de uma sistematizagao
de agoes e atividades desenvolvidas para serem realizadas em
instituicoes de ensino, fora das disciplinas curriculares obri-
gatérias da base nacional comum, como ciéncias naturais,
lingua portuguesa, arte, matematica e todas as outras pre-
vistas nas Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino
Fundamental (1998). Isto a difere desta presente pesquisa—
que busca introduzir a educagao através do Design em uma
disciplina até entao obrigatdria e curricular.

Entre diversos objetivos, a iniciativa de Fontoura busca
proporcionar aos alunos através dessas agOes e atividades
sistematizadas a integragdo entre as disciplinas curriculares
obrigatdrias previstas por lei, o alargamento do universo de
possibilidades e experiéncias dos alunos e a possibilidade de
ampliacao dos conhecimentos, compreensdes e habilidades.

Aos professores, funciondrios e gestores escolares,a EdaDe
busca capacitd-los para sua pratica, orientando em relagao
a sistematizagio e planejamento das atividades de Design,
preparando para a utilizagio plena dos seus recursos na ins-
tituicao de ensino, desenvolvendo em coletividade materiais
e recursos didaticos e aproximando-os dos profissionais de

Design.
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Para que esses objetivos sejam atingidos, é necessario re-
fletir a respeito da formacao dos docentes, do incentivo de
pesquisas na area e do desenvolvimento de politicas de im-
plantacdo da EdaDe. Fontoura (2002) acredita que a solugao
mais factivel seja a criagao de um centro de estudos da EdaDe
capaz de reunir designers, educadores e a comunidade que
tenha interesse na promogao, na estruturagao e na implemen-
tagao da EdaDe. Para possibilitar o carater pedagdgico e cien-
tifico do centro, é necessario que o mesmo esteja em parceria
com universidades ou instituigdes de ensino superior para
que possa haver constantes estudos, propostas de pesquisas e

treinamentos dos docentes e interessados.

2.2.1 POLITICA DE IMPLANTA(;Z«O DA EDADE

A criagao coletiva de uma politica — ou seja, de um termo ou
declaragao de principios pactuada com a gestao escolar e com
os individuos nela envolvida — que orienta e propode diretrizes
para planos de trabalho detalhados, é uma sugestao proposta
e endossada por Cross (1998) e Richardson (1996).

Cross (1998) afirma que a politica agrupa em um sé do-
cumento alguns elementos que, de modo prético, estruturam
e regem iniciativas de ensino de forma conjunta, mas que
constantemente sao vistos e percebidos de forma individuais,
como o regimento interno da institui¢ao e da proposta a ser
iniciada, politicas escolares ja vigentes e a sistematizag¢ao das

unidades de trabalho.
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A criagao de uma politica para inser¢ao de uma nova ini-
ciativa de ensino promove diversas benfeitorias, entre elas a
promogao e o encorajamento do debate para esclarecimento
da nova iniciativa, mostrando de maneira enfatica quais sdo
as necessidades para a boa execugdao do programa. Para isso,
deve haver algumas defini¢oes e pactuagoes dos membros da
instituicao de ensino onde a politica serd concebida e incorpo-
rada. Para os personagens de fora das escolas, a politica preci-
sa ser compreendida como elemento orientador dos trabalhos
e agoes.

No caso especifico da Edade, uma boa politica de implan-
tagao deve servir para (i.) ajudar a equipe gestora no moni-
toramento das atividades da EdaDe, (ii.) auxiliar os docentes
no planejamento, organizagao e sistematizagao das atividades
de Design, (iii.) fazer com que a gestao escolar reflita e pro-
mova futuras aces e investimentos na institui¢ao de ensino,
(iv.) fazer com que a comunidade escolar respeite e valorize as
politicas internas e externas, (v.) refletir o comportamento, os
costumes e os habitos da institui¢ao de ensino, e (vi.) facilitar
o entendimento da comunidade escolar acerca da EdaDe e da
inserc¢ao de outras politicas educacionais na escola.

A EdaDe pode ser implementada na institui¢ao de ensino
atravésdediversasiniciativas,podeserinseridacomoumanova
disciplina, ou um eixo de conhecimento, ou até mesmo como
um programa ou projeto pedagdgico; mas independentemen-
te do modo como a escola adota a EdaDe, é necessario um claro

esclarecimento dos objetivos, das consequéncias, dos recursos
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e da metodologia dessa nova iniciativa. Compreendendo a real
esséncia e base da EdaDe, torna-se mais simples a defini¢ao e
criagao de uma politica voltada para ela, onde a equipe escolar
pode detalhar as etapas e os métodos.

Sabendo que nao é comum nas institui¢oes de ensino bra-
sileiras a criag3o de politicas orientadoras, Fontoura buscou
instituir e caracterizar a politica da EdaDe como uma iniciati-
va essencial para a implanta¢ao da mesma.

No Anexo 1 deste documento, é encontrado um exemplo
de politica desenvolvido por Fontoura, que compreende os
aspectos como: a filosofia da EdaDe, o curriculo, o contetido
programatico, as estratégias de planejamento e ensino, a in-
ser¢ao dessas diretrizes na sala de aula e as avaliagGes e outros
entendimentos tidos como necessarios; respeitando sempre
a LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educagiao Nacional), os
PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) e o Planejamento

Curricular e de Ensino.

2.3 EDADE: RESULTADOS E ENTRAVES
2.3.1 DIFICULDADES VIVENCIADAS PELA EDADE
Apesar dos ganhos que a Educagao através do Design tende a
trazer tanto para a Educagao quanto para o Design e do poten-
cial pedagdgico da iniciativa, existem muitos aspectos dificul-
tosos que precisam ser ultrapassados para que seja possivel a
viabiliza¢ao da EdaDe.

A EdaDe busca a imers3o nao somente nas disciplinas e/

ou outras ciéncias como também em toda comunidade escolar,
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visto que o entorno e o contexto no qual os alunos estao inse-
ridos refletem no processo de ensino/aprendizagem. Sendo a
EdaDe algo novo na institui¢ao de ensino, requer um trabalho
de esclarecimento e de apresentagdo junto a comunidade es-
colar composta por escola, professores, funcionarios, alunos,
familia e sociedade.

Esse processo de adogio da EdaDe e de iniciativas simi-
lares nas escolas requer uma interferéncia — construida co-
letivamente — no conjunto dos costumes e habitos e no com-
portamento caracteristicos da escola, para que todos possam
compreender, adotar e vivenciar a nova ideia.

As atividades de Design necessitam de planejamento e
preparo antecipado, sendo o professor o agente que executa
essas tarefas e que proporciona a vivéncia das atividades de
Design pelos alunos. Eles precisam de uma atengao especial,
com treinamentos especificos voltados para a EdaDe e capa-
citagdes a respeito dessa até entao nova forma de enxergar a
Educagao.

Em determinados momentos de desenvolvimento de ati-
vidades de Design baseadas na EdaDe, torna-se necessaria a
utilizagao de recursos especificos, como equipamentos, mate-
riais, ferramentas e por muitas vezes: estrutura. Tais necessi-
dades demandam investimentos financeiros e de servigos.

Uma grande for¢a dada a iniciativas como essa, € 0 apoio
e o fomento de pesquisas e investimentos nessas areas, visto

que a pesquisa que desenvolveu a EdaDe (2002) n3o possuiu
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nenhum apoio financeiro de 6rgaos oficiais de fomento a pes-
quisa, apensas o auxilio institucional da PUC-R].

As barreiras encontradas para a implementa¢ao da EdaDe
em sua totalidade necessitam de medidas cujos resultados
sao a médio prazo. Para que essas medidas sejam adotadas e
deem bons frutos, é necessario planejamento bem estrutura-
do e eficaz, bom relacionamento com a comunidade escolar
e sua equipe gestora; e articulagao estratégica com 6rgaos de

fomento a pesquisa e de incentivo ao Design e a Educagao.

2.3.2 DELIBERAGOES DA EDADE

Problematicas e situagOes surgidas durante estudo, analise e
execugao da EdaDe serviram como questdes orientadoras da
pesquisa e resultaram em reflexdes importantes solucionadas
mediante discussoes. Essas questdes foram fundamentais
para guiar novas pesquisas na area e instigar os interessados
no assunto a investigar diferentes aspectos da EdaDe.

De acordo com Fontoura (2003), durante a EdaDe, sen-
tiu-se a necessidade de discutir o entendimento da ciéncia,
da escola e dos profissionais envolvidos a respeito da cultura
material, e foi compreendido que a aproximacao e o envolvi-
mento das criancas com as atividades de Design as ajudavam
a ter um melhor entendimento das simbologias da sociedade.
Dessa forma, o autor (idem) acredita que a educagao por meio
do Design faz com que os alunos mantenham um contato

mais estreito com sua cultura.
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Ainda durante a pesquisa de Fontoura (2002) e por meio
do desenvolvimento e aplicagao da EdaDe em sala de aula foi
percebida que a mesma tem um carater progressista (Oliveira,
A; Aparecida, C; Souza, G, 2008), ao sugerir a uniao das ha-
bilidades e do trabalho manual e intelectual, e por manter
um constante didlogo entre as artes, a tecnologia e o Design
sem individualizar seus fazeres, seus conhecimentos e suas
caracteristicas.

Outra deliberagao por Fontoura (2002) aconteceu a partir
daideia de criagao de um Centro de pesquisa para a EdaDe que
comportasse profissionais das diversas areas envolvidas, como
arte/educadores, designers, professores e interessados no con-
tetdo. Essa iniciativa foi uma estratégia adotada como necessa-
ria para o bom desenvolvimento cientifico e pratico da EdaDe.

Partindo de uma visao da pratica pedagdgica, uma das
decisdes mais acertadas da EdaDe foi a exigéncia e a obriga-
toriedade da criagao de uma politica interna para o progra-
ma, pois ela esclarece quais s20 os reais objetivos e finalidades
(Cross,1998) da EdaDe, envolvendo todos os personagens e
construindo um entendimento a respeito do assunto.

2.3.3 PRO-EI?ADE ENQ}JANTO DESDOBRAMENTO

DA EDUCACAO ATRAVES DO DESIGN

Com o término e defesa do doutorado de Fontoura em 2002,
foram analisados os entraves, as deliberacoes e os resultados
da EdaDe e, em 2004, foi proposto o programa Pré-EdaDe a
Fundagao Araucaria*, que busca apoiar projetos e programas

com viés cientifico e tecnoldgico.
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4 Fundacdo privada de inte-
resse publico do Parana criada
em 2000, que divide seus
projetos e programas em trés
eixos: (i.) Fomento a Pesquisa
Cientifica e Tecnoldgica, (ii.)
Verticalizagdo do Ensino
Superior, e (iii.) Formagao de
Pesquisadores e Disseminagao

Cientifica e Tecnolégica.

O Pr6-EdaDe vislumbra o desenvolvimento de um progra-
ma de continua¢ao da EdaDe, onde seu principal foco é a apli-
cagio da mesma, suas melhorias e a promogao do desenvolvi-
mento e aplicagao de recursos didaticos que auxiliem alunos
e docentes do Ensino Fundamental e o treinamento desses
professores para utilizago dessas novas ferramentas.

Inicialmente o Pr6-EdaDe estava direcionado as criangas e
ao Ensino Fundamental, mas apds uma importante constata-
¢ao feita por Fontoura (2002) ao término da EdaDe de que os
professores sé transmitem aquilo que tém propriedade e com
0 que se sentem confiantes, o entendimento mudou.

Foi percebido que a implantacao do programa deveria co-
mecar da base, ou seja, na formacao e capacitagao dos docentes.
Com isso, 0 programa teve seus objetivos e métodos redirecio-
nados e seus objetivos especificos foram expandidos e modifi-
cados, visto que os professores sao pegas-chave para o desen-
volvimento da EdaDe (Bordenousky Filho, 2002; Guedes, 2003).

Para alcangar o objetivo maior —implanta¢ao da EdaDe —,
foram necessarias medidas de melhorias e aprimoramentos,
como: (i.) elaboragao de materiais e ferramentas para auxi-
liar no desenvolvimento de atividades de Design em sala de
aula; (ii.) capacitagao dos professores e da equipe gestora em
relacao ao uso desses novos recursos (materiais e ferramen-
tas); (iii.) promogao do trabalho coletivo (comunidade escolar
e equipe gestora); (iv.) criagao e desenvolvimento de ativida-
des de Design adequadas aos niveis a serem incorporados;

(v.) mobilizagao e articulacao de estudantes de Design para o
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incentivo dos mesmos nesse campo de pesquisa; (vi.) estimulo
a publicagdes cientificas.

Com o incentivo financeiro recebido, o Pro-EdaDE insta-
lou um centro de estudos onde, através dele, foram feitas par-
cerias com o Departamento de Design de varias instituigoes
de ensino superior.

2.3.4 COMPREENSOES E CONCLUSOES RESULTANTES

DA EDADE

Com o término da pesquisa, conclusoes foram formuladas em
relagao a inser¢ao do Design e das atividades de Design em
sala de aula. Fontoura (2002) percebeu que através dessas ati-
vidades o processo de ensino/aprendizagem se tornou mais
dindmico e atraente para os estudantes, em razao do estimulo
de certos conhecimentos, e isso os deixa mais confiantes e en-
volvidos fisica e mentalmente com as atividades (Morais, 2014).

Uma das conclusdes - vindas da EdaDe — mais signifi-
cantes para a pesquisa “Design e Arte/Educacao: uma nova
perspectiva mediada por assemblage para o ensino das artes
visuais nas séries iniciais do ensino fundamental” é o fato de
que o processo de ensino/aprendizado das criancas pode ser
enriquecido por meio da integracao de conteidos e conhe-
cimentos nas mais diversas disciplinas e aspectos escolares.
Essa abordagem de temas e contetidos que nao sio tratados
constantemente promove uma vivéncia interdisciplinar e de
integracao em sala de aula.

A EdaDe buscou testar um processo de ensino/aprendi-

zagem ativo no qual o estudante e o professor desenvolvem
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funcoes dindmicas nas atividades — onde o papel desempe-
nhado pelo professor é de promover essas experimentagoes e
vivéncias, nas quais o aluno é tido como o centro de todo pro-
cesso. Fontoura (2002) afirma que esse processo experimenta-
do pela EdaDe resulta numa ampliacao da capacidade cogniti-
va e na apreensao de novos contetidos e ideias, que interagem
e integram de modo natural o dia a dia e a vida dos alunos.

Além da ampliagao da capacidade de cognigao do aluno, a
inclusao do Design em sala de aula —através das suas ativida-
des—desenvolve habilidades manuais, mentais e sensério-mo-
toras que sao base da criatividade e do pensamento critico,
pois durante todo o processo de construgao de objetos, mon-
tagem e desmontagem de estruturas, as criangas se deparam
com diversas situagoes onde s3o necessarias a utilizagao do
raciocinio 16gico, do pensamento critico e da criatividade.

Ao desenvolverem essas atividades, os alunos também tém
a possibilidade de concretizar o que tém em mente. Para isso,
os estudantes manuseiam instrumentos, ferramentas, mate-
riais e equipamentos inicialmente de forma aleatdria e apa-
rentemente incoerente — mas com o despertar e desenvolvi-
mento das capacidades mentais e manuais por meio da a¢ao, é
percebido que a chave para a solugao dos problemas e desafios
dados em sala de aula é possivel de ser encontrada através do
estimulo e da unido das habilidades necessarias nesse proces-
so de ensino/aprendizagem.

As caracteristicas das capacidades manuais, mentais e sen-

sério-motoras em jungdo com a criatividade e o pensamento
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critico sao desenvolvidas por meio do ensino ativo e do cons-
trutivismo, que defendem a constru¢ao do conhecimento por
meio da agao. A EdaDe utiliza essa forma de ensino como base e
acredita que o conhecimento se da pela acao e que esse processo
vislumbra a autonomia, o autodesenvolvimento, a iniciativa e a
espontaneidade dos estudantes (Fontoura; Pereira, 2002b).

Por possuir aspectos interdisciplinares, o Design tem em
sua estrutura a caracteristica de estabelecer conexdes entre
seus conhecimentos e com os de outras areas do conhecimen-
to. A educagao através do Design (EdaDe) também assume essa
postura interdisciplinar, esse fato pode ser percebido durante o
desenvolvimento de solugao de problemas dados aos estudan-
tes, onde eles utilizam processos de Design que necessitam da
interagdo e de conhecimentos de outras ciéncias e/ou discipli-
nas. De acordo com Fontoura (2002), Baynes (1996) e Portuga.l
(2013) as areas que o Design mantém relagdes mais proximas
sa0 a tecnologia e as artes, e as relagdes do Design com as artes
acarretam num processo de humanizagao da tecnologia.

Na EdaDe, ao definir formas, escolher cores, analisar mate-
riais ou primar por acabamento, os estudantes mostram certa
capacidade de tomada de decisoes praticas e estéticas, como
também pode ser percebida a presenc¢a de uma sensibilidade
artistica, provenientes da conexao do Design com as artes, que
colabora na constru¢ao de uma percepgao visual mais critica e
desenvolve nos alunos a sensibilidade (Fontoura, 2003).

Ja a conexdo do Design com a Tecnologia (também na

EdaDe) fomenta a reflexdo acerca dos prés e dos contras
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a respeito da participagao da tecnologia em atividades de
Design, preparando as criangas para acompanharem e decidi-
rem com mais seguranga a respeito de um ambiente tecnolé-
gico que os é apresentado todos os dias e que esta em constan-
te evolugao e transformagao.

Um aspecto pedagdgico muito positivo que foi percebido
durante o desenvolvimento da EdaDe foi o fato de que a inser-
cao do Design nas séries iniciais do ensino basico desperta nas
criangas novas motivagoes, principalmente voltadas para as ar-
tes, tecnologia e ciéncias. Através disso os alunos comegam a dar
significado e aten¢ao a conhecimentos ja vistos anteriormente.

A EdaDe nao deixou de fora o carater lidico nas atividades
de Design propostas aos alunos, onde a crianga aprende durante
a construgao e criagao, como que em uma brincadeira. Dessa for-
ma, tanto o processo de ensino/aprendizagem quanto o ambien-
te tornam-se prazerosos para alunos e professores (Morais, 2014).

Durante essas atividades de concepgao e criagao sao pro-
postas primeiramente experimentagdes com os artefatos, suas
estruturas, seus propdsitos, suas fungdes comerciais e fungoes
adquiridas. Com isso, sio despertados —mesmo que de forma
sutil —aspectos da cultura material. HA uma inevitavel promo-
¢ao do pensamento critico e reflexivo acerca dos objetos onde
as criangas comeg¢am a estabelecer, inconscientemente, crité-

rios de julgamento da sua cultura material.
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CAPITULO 3

Affemblage



O terceiro e ultimo capitulo da fundamentagao tedrica versa
a respeito da técnica artistica aplicada na pesquisa de campo
(assemblage), utilizada para mediar este trabalho que abrange
Design e Arte/Educacao.

Ja que as assemblages deixam transparecer — por meio da
escolha dos materiais e do modo como sao agrupados —mui-
to do contexto sociocultural que o aluno esta inserido, este
capitulo inicia apresentando uma breve perspectiva da arte/
educagao enquanto agente sociocultural. Ele mostra a pre-
senca da arte que esta intrinseca no cotidiano dos alunos.

Em seguida, é introduzido o suporte mediador da pes-
quisa: a assemblage enquanto obra de arte, sua conceituagao,
seu percurso e evolugao historica, assim como a evolugao das
suas caracteristicas.

Apb6s uma compreensao do contexto educacional no qual
as assemblages estao inseridas e do entendimento das mes-
mas enquanto obra de arte, as assemblages sao apresentadas
numa perspectiva educacional. Nela s3o expostos alguns
argumentos que justificam e reafirmam os ganhos da arte/
educacdo com a pratica desta técnica, focando no dmbito do

Ensino Fundamental.
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3.1 ARTE/EDUCA(}AO ENQUANTO
AGENTE SOCIOCULTURAL

A educagao tem como premissa auxiliar o aluno a se situar
dentro da sua comunidade, proporcionando contato com a
cultural local e com outras culturas. E o ensino da arte faz com
que o aluno a conhega em suas diversas manifestagoes artisti-
cas, despertando assim seus sensos critico e de mundo.

Barbosa (2003) trata a importincia da arte no cotidiano
do ser humano como um instrumento que promove perten-
cimento, como algo que faz com que o ser se aproprie do seu
local e da sua cultura. Barbosa (idem) afirma ainda que a arte
é capaz de fazer com que o individuo modifique sua percepgao
sobre si, introduzindo-o no seu ambiente, reforcando e am-
pliando seus lugares no mundo.

Dessa forma, é relevante compreender a importancia da
arte/educacao como recurso de expressao, representagao e
pertencimento dos alunos no contexto escolar e sociocultu-
ral. Essa importdncia é abarcada legalmente através da Lei n°
12.287, que decreta as diretrizes e bases da educagao nacional
no tocante ao ensino da arte, onde no segundo paragrafo do
artigo 10 é estabelecido que:

O ensino da arte, especialmente em suas expressdes regionais,
constituird componente curricular obrigatério nos diversos niveis
da educagio basica, de forma a promover o desenvolvimento cultu-

ral dos alunos.(BRASIL, 1996. Artigo 26, £2°).



Embora o ensino das Artes seja assegurado pelas diretri-
zes e bases educacionais brasileiras, ela ainda é vista por mui-
tos como atividade extracurricular de cunho superficial. Isso
se da devido a auséncia de uma politica de formagao conti-
nuada nas institui¢oes de ensino e da valoriza¢ao da arte nas
expressoes regionais.

Luciana Arslan e Rosa Iavalberg (2011) defendem a premis-
sa de que o aluno é o sujeito da aprendizagem, que edifica seus
conhecimentos em artes por meio das conexdes entre o fazer
criativo das suas obras e sua reflex3o pessoal a respeito das
diversas linguagens, tendo como embasamento seu repertorio
pessoal. Este repertorio pode ser eternizado por:

Uma postura que articula conhecimento e prazer de aprender, de
ler, de fazer, de fruir, que pode nos levar a resultados mais constru-
tivos, pois somente o que o sensivel percebe faz sentido, o restante
é apenas decodificado pela memoria, e a tendéncia é desaparecer
com o tempo. Nds acreditamos numa educagao em arte para todo o

tempo e para além do tempo. (PILLOTTO, 2001:16).

Esta postura se da diante das caracteristicas da educa-
¢ao em Artes num mundo contemporaneo, onde é elementar
considerar um método de aprendizagem onde os estudantes
possam ir além dos contetidos programaticos da disciplina e
incorporem competéncias e habilidades enquanto seres cria-
dores. Para isso, torna-se imprescindivel que o professor con-
sidere o conhecimento prévio dos alunos e seu repertério ad-
quirido, proporcionando um saber guiado pelo experimentar

e pensar, resultando num aprendizado concreto.



3.2 ASSEMBLAGES: CONCEITO E PERCURSO
HISTORICO

Com a diminuigao do interesse dos artistas pela criag¢ao das
esculturas rigidas tradicionais, alguns criadores aderiram a
escultura moderna em meados do século XX. Com essa mu-
danca de padrbes de representatividade, as caracteristicas
das criagdes passaram por transformagdes, como a retirada
do pedestal e a utilizagao de meios alternativos para confi-
gurar a pendura das obras, como suspensao, equilibrio e uti-
lizagao das paredes e do piso como suporte (Figura 2). Com
essas caracteristicas e possibilidades ainda novas no universo
das esculturas, esse periodo (meados do século XX durante a
valorizacgao e priorizagao da escultura moderna) teve aspecto
revolucionario por favorecer o uso de uma gama de materiais
industrializados e pela grande expressividade dos artistas.

Em meio a tantas reconfiguragdes e ainda na metade do
século, surge a assemblage, que teve seu termo utilizado pela
primeira vez por Jean Dubuffet em 1953. Na ocasido, ele a des-
creveu como ‘estética da acumulagao, visto que qualquer arte-
fato e/ou material poderia compor a obra.

O proximo grande passo da assemblage na histéria se
deu no inicio dos anos 60, quando foi organizada no MoMA
(Museu de Arte Moderna), em Nova lorque, uma exposi¢ao
onde algumas obras fugiam as categorias tradicionais pré-
-definidas como pintura e escultura. Dessa forma, o curador
Willima C. Seitz se apropriou do termo utilizado inicialmen-

te por Jean Dubuffet e classificou as obras como assemblages,
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FIGURA2 “Aparelhode
Arte”—1978, de Waltercio
Caldas. Retirada do pedestal
tradicional nas esculturas
modernas.

FONTE: ENCICLOPEDIA ITAU
CULTURAL.

legitimando-a como categoria, que resultou na grande mostra

“A Arte do Assemblage”, em 1961.

De acordo com Henrique Oliveira (2005), 0 surgimento
da assemblage se deu por meio da evolucao das técnicas e/ou
procedimentos das esculturas e da pintura, com atributos das
colagens.

Nas esculturas, esse processo se deu em razao da perda de
forga das obras tradicionais, enquanto a pintura passou por trés
momentos: (i.) vanguardas, com o uso da colagem pelos artis-
tas cubistas, (ii.) arte pop, que de acordo com Henrique Oliveira
(idem) fez uso da técnica de colagem como forma de expres-
sao artistica, e por fim (iii.) as assemblages, sendo vistas a época
como o ‘ressurgimento das colagens’.

Tendo em vista que as pinturas,as esculturas e suas transfor-

magoes, as assemblages podem ser tratadas como uma provavel
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evolucao das mesmas, em razao do seu carater de acimulo, aco-
plagem e colagem; e em virtude da sua caracteristica tridimen-

sional muito presente nas esculturas (Figura 3).

FIGURA3 “lLaatde wijzen-
zoekennaar de woonplaats
van dezevogel” (1986), de
VicGentils. Assemblage: acu-
mulo, colagem, acoplagem
etridimensionalidade.

FONTE: VICGENTILSOEUVRECATALO-
GUS,1994.

Para a Enciclopédia Itatt Cultural (2012), as assemblages
sao configuradas pelo acimulo aleatdrio ou nao dos artefatos
e materiais que a compdem, fazendo com que mesmo diante
do agrupamento seja possivel detectar cada objeto isolada-
mente. O acimulo desses artefatos pode acontecer de diversas
formas, como colagem, acoplagem, encaixe ou pela utilizagao
de outros materiais proprios para esta finalidade.

O que permeia a assemblage é a ideia de que artefatos com http://www.itaucultural.org.
diferentes fun¢des, configuracdes e materiais agrupados numa br/aplicexternas/enciclope-
dia_ic/index.cfm?fuseaction=-

mesma peca nao perdem suas configuragdes fisicas originais.  termos_texto&cd_verbete=325
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E que assim possam romper paradigmas entre a vida e a arte
através da utilizagao de artefatos ordinarios do cotidiano na

criagao de uma obra de arte.

3.3 ASSEMBLAGE EM SALA DE AULA

Com o surgimento das assemblages e seu rompimento dos pa-
drbes comuns a época — como a exploragao de possibilidades
das caracteristicas fisicas dos artefatos e apresentagao de re-
sultados diferenciados —, elas foram além do pintar e esculpir.
Atualmente s3o criadas de modo mais amplo, diferindo do
século passado, quando seu processo de criagao era desempe-
nhado apenas por artistas.

Em virtude dessas razoes —do aspecto de experimentagao e
interagao com materiais da realidade do estudante e das carac-
teristicas da arte contemporanea no qual a assemblage esta in-
serida —, percebeu-se a oportunidade da inclusao da técnica em
sala de aula, ja que a assemblage possui maior foco nas relagoes
entre o cotidiano e a arte.

O uso de elementos e técnicas da arte contemporanea na es-
cola tende a estimular diversas reflexdes no alunado durante os
processos de contextualizagdo, produgao e apreciagao, criando
a possibilidade de interagao entre o aluno com o fazer artistico
por meio do seu contexto e identidade.

A forma de nos relacionarmos com a obra de arte é totalmente di-
versa da relagdo cotidiana, utilitiria que temos com os fatos, com
as coisas, com o nosso dia a dia. Nossa percepgao é outra, diferente
daquela que questiona o porqué dos objetos ou a sua fung¢2o: uma

caneta serve para escrever, a faca para cortar. A verdade na arte é
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outra, o “ser” do objeto artistico é outro. A arte inaugura outro cam-

po de sentido e significagdes. (MARTINSet al, 2009:67).

A inclusao da assemblage — enquanto trabalho artistico cria-
do por meio da incorporagao de artefatos que atribuem novos
significados simbdlicos — tende a proporcionar uma maior
aproximagao do estudante com a arte, além de expandir os co-
nhecimentos, uma vez que, de acordo com Barbosa (1999), os
alunos internalizam melhor o conhecimento utilizando mate-
riais concretos. Para esta autora (idem), materiais e elementos
tridimensionais aproximam os estudantes da realidade.

Por reunir uma grande diversidade de elementos da arte,
como o uso de materiais “artisticos” nao convencionais, as as-
semblages ampliam a percep¢ao do aluno e o aproximam de sua
realidade de uma forma sensitiva e até entao inusitada, fazendo
com que o mesmo alcance processos criadores, como apontado
por Barbosa (2008):

Desconstruir para reconstruir, selecionar, reelaborar, partir do co-
nhecido e modifica-lo de acordo com o contexto e a necessidade
sdo processos criadores desenvolvidos pelo fazer e ver arte, e deco-
dificadores fundamentais para sobrevivéncia no mundo cotidiano.

(BARBOSA, 2008:100).

Complementando os argumentos apresentados por
Barbosa (idem), Ferraz e Fusari (2001) afirmam que a expres-
sividade emana de emogdes resultantes da desconstrugao e
construgao, e das conexdes dos alunos e dos elementos: subje-
tivos e objetivos, o sensivel e o simbolo. Dessa forma é notado

que a criagao das obras expressivistas e suas transformagoes
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intencionais se da pela interagao dos alunos com os materiais, e

a obra se completa através da observacao do apreciador.

3.3.1 CRIAQA'O DE ASSEMBLAGES NO ENSINO FUNDAMENTAL
Tendo como base a arte/educagao como agente sociocultural,
é possivel compreender que novas propostas de arte no con-
texto escolar estao sendo fomentadas acerca da apropriagio e
da ressignificagao. De acordo com Littig (2015), sa0 caracteris-
ticas também presentes no processo de ensino/aprendizagem
da arte contemporanea.

Ainda raciocinando por meio de uma perspectiva da arte/
educagiao enquanto agente sociocultural, para que o aluno
aprimore seu conhecimento relativo a assemblage é preciso que
a institui¢ao de ensino abarque o ensino da arte contempora-
nea de forma expressiva e significativa. Além disso, é impor-
tante que a institui¢ao perceba que:

Também é essencial o conhecimento dos diversos instrumentos de
producio artistica, ficando bem claro que esse conhecimento nao
deve ser fim em si mesmo, mas um meio para que se consiga ver,

significar e produzir arte. (PIMENTEL, 2007:01).

Num processo de ensino/aprendizagem da arte contem-
poranea, o contetido lecionado tem sua importancia, mas é
indispensavel valorizar a vivéncia do aluno, a fim de que ele
perceba as artes visuais para além de uma forma expressiva.
Isso faz com que a arte/educagao progrida de maneira cons-
ciente, sendo possivel perceber o que o cerca de maneira mais

critica e sensivel.
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Dentro das rela¢oes da arte contemporanea e da educagao
em Artes, as conexoes diretas entre assemblage e arte/educagao
sao incontestaveis, visto que a assemblage é originaria da esfera
das Artes e que a sua utilizagao em sala de aula tende a contri-
buir fortemente na arte/educagao, fazendo com que o alunado
tenha conhecimento de uma nova técnica e desenvolva outras
competéncias.

Ao promover acoplagens, jun¢io e unido de modo tri-
dimensional de diversos tipos materiais “nao artisticos”, a
assemblage permite que o aluno liberte-se de limitagbes pre-
postas pelas superficies delimitadas — como tela ou painel —e
pelos materiais categorizados como “artisticos” —como tinta e
espatula -, expandindo assim as possibilidades de experimen-
tagao e criagao.

A revista virtual Nova Escola® valoriza o carater da experi-
mentagao, apreciagao e do estudo “ja que a obra e todo o per-
curso para elabora-la s3o um desafio constante para os alu-
nos: encontrar solu¢oes —estéticas e a0 mesmo tempo ladicas
—para os problemas de constru¢ao com que eles se deparam”.

Um desses desafios mais comuns vivenciados pelos alunos
é a forma de unir os artefatos uns aos outros, ja que os mes-
mos possuem estruturas fisicas e materiais diferentes. Em ra-
zao0 disso, os alunos necessitam desenvolver e experimentar
outras solugdes, como diferentes encaixes, novos materiais de

colagem e acoplagem.

7!

6 http://revistaescola.abril.
com.br/fundamental-1/
assemblage-arte-reunir-ob-
jetos-diversos-contar-histo-
rias-639039.shtml
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4.1 DETALHAMENTOS GERAIS DA PESQUISA
DE CAMPO

A partir de um entendimento de que o contexto e as escolhas
de pesquisa ajudam a determinar o resultado de um estudo,
foi tragado um planejamento estratégico com a pretensao de
que o processo de constru¢ao da pesquisa fosse realizado de
forma gradativa e com participagao das partes envolvidas:
equipe de pesquisa e comunidade escolar.

A pesquisa de campo, assim como os estudos piloto, foi reali-
zada na cidade de Garanhuns —interior de Pernambuco, aproxi-
madamente 230 km da capital do Estado —, na Escola Municipal
Governador Miguel Arraes de Alencar, localizada num bairro pe-
riférico cujo indice de criminalidade é um dos mais altos da cida-
de, o Parque Fénix.

Ainstitui¢ao de ensino citada tem grande visibilidade na edu-
cacao municipal por ser a primeira a implantar o ensino integral,
onde mais de 750 alunos —do Infantil 1 a0 9° ano do ensino fun-
damental —cursam o Curriculo Basico com parte diversificada.

A escolha da localidade para a aplicagao da pesquisa se deu
para diferencia-la, uma vez que um alto nimero de pesquisado-
res de Design de Pernambuco desenvolve ou desenvolveu pesqui-
sas que abordam Design e Educagao nas institui¢oes de ensino
da Regidao Metropolitana do Recife. Outro fator de decisao foi o

ineditismo de pesquisas de Design em institui¢ao de ensino na
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cidade de Garanhuns; esse ineditismo fez com que realmente fos-
se possivel uma construgao coletiva partindo do zero. E por fim,
como a pesquisa seria desenvolvida durante um longo periodo de
tempo e necessitaria de uma participagao ativa da comunidade
escolar, algumas escolas em Recife se mostraram relutantes com
aideia,em razao da grande quantidade de experiéncias académi-
cas vividas anteriormente.

Apds a escolha da institui¢ao de ensino e da emissao da carta
de anuéncia por parte da Secretaria de Educagao de Garanhuns
(Anexo 1), foi preciso escolher a série na qual a pesquisa seria
aplicada.

Prevendo a utilizagao de materiais de manuseio complexos,
nao foram escolhidas séries iniciais como o Infantil 1. Apds con-
versa com a diretora pedagdgica da escola, foi compreendido que
constantemente os alunos a partir do 5° ano do ensino funda-
mental possuem maior resisténcia em participar de algumas ati-
vidades propostas. De frente a este cenario, a série inicialmente
escolhida foi o 3° ano do ensino fundamental, que ao longo do

processo de pesquisa tornou-se 4° ano do ensino fundamental.

4.2 ESTRATEGIAS ESTRUTURADORAS

Seguindo as proposi¢des acerca da implantagdo da EdaDe
nas escolas, apresentadas no segundo capitulo deste trabalho,
foram tragadas algumas estratégias para guiar a pesquisa de
campo e embasar a iniciativa a ser fomentada perante a co-
munidade escolar. Neste documento, essas estratégias serao

chamadas de “Estratégias Estruturadoras”.
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Para Fontoura (2002), essa atividade estrutural é de extre-
ma importancia para uma agao onde o processo de Educagao
através do Design serd utilizado como condutor, independen-
temente da presenga de um Centro de Pesquisa/Estudos, pois a
execugao das etapas prevé uma continuag¢ao da iniciativa e uma
melhor aceita¢ao da comunidade escolar em relagao a mesma.

As estratégias elencadas abaixo foram pensadas com base
nas sugestoes de procedimento apresentadas por Fontoura
(2002) e correspondem a etapa estrutural da pesquisa aqui
apresentada. Essas estratégias sinalizam como o designer
pode contribuir e auxiliar a gestao escolar na implantagao de
uma a¢ao de Design e como a escola pode fazer melhor provei-
to do que o designer tem a oferecer e do que as atividades de
Design tém a contribuir de modo pedagdgico.

i) Fazer com que a equipe escolar esteja ciente das novas
acoOes a serem implantadas na escola;

O envolvimento e participagdo dos funciondrios, alunos, professo-
res e equipe gestora da escola viabiliza a execugio dos processos,
visto que cada membro da equipe desempenha uma fungio direta
ou indireta dentro da agdo.

ii) Buscar conhecer os ambientes da escola e seus recursos
materiais;
Essa estratégia faz com que o designer/pesquisador conheca o
espago fisico da escola e sua infraestrutura, e compreenda suas

possibilidades de agdo dentro daquele espago.
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iii) Fazer com que o pesquisador enquanto designer faca

1v)

parte das reunides pedagdgicas da equipe escolar e dos

encontros de pais e mestres;

Isso faz com que o pesquisador tenha um contato —mesmo que sutil —
com o contexto e a realidade na qual o aluno e a escola estéio inseridos.
Promover workshops, oficinas ou a¢oes de formac¢ao com
a equipe pedagoégica da institui¢ao de ensino;

Esta etapa proporciona que os membros da escola compreendam
de forma pratica o que serd vivenciado pelos alunos, e faz com que
aqueles que ndo tenham formagao para trabalhar com Design na
Educagdo possuam um conhecimento minimo para acompanhar

e participar do desenvolvimento das atividades.

v) Construir e pactuar uma politica de inser¢ao do Design

vi)

na escola;

Como foi apresentado na sec¢do 2.2.1, a criagdo de uma politica
¢ um bom meio para esclarecer e introduzir questoes acerca da
presenga do Design na Educagio na iniciativa a ser executada.
Promover o trabalho conjunto entre o professor e o desig-
ner/pesquisador no planejamento das aulas;

Dessa forma, cada profissional colabora conforme sua formagdo, onde
o professor domina o modus operandi das aulas e suas especificidades

técnicas, enquanto o designer propoe os contetidos e a metodologia.

vii) Selecionar um assistente de sala de aula com conheci-

mento em Design e/ou Arte/Educagio para auxiliar no
desenvolvimento das ag¢oes de construcao de artefatos/

obras de arte;

70



Nas agoes de construgdo é necessario manuseio de alguns mate-
riais que apresentam alguma periculosidade — mesmo que baixa
— e a quantidade de alunos em sala de aula requer um auxilio
pedagadgico.

viii) Enviar comunicados as familias dos alunos;
Promover o esclarecimento e interesse dos familiares em relagdo

as agoes auxilia no processo de aceitagio e desenvolvimento dos

alunos perante a iniciativa proposta.

4.2.1 RESULTADOS DAS ESTRATEGIAS ESTRUTURADORAS
Para construgao das etapas de execu¢ao das pesquisas piloto e
de campo foi tomado como base as estratégias estruturadoras
(ver em 4.2) pré-determinadas e baseadas em Fontoura (2002).

Antes de iniciar o processo de investiga¢ao em sala de aula,
buscou-se aplicar as oito estratégias estruturadoras elencadas
no item 4.2, entendendo que seus resultados seriam impor-
tantes para uma melhor compreensao do contexto escolar, da
atuacdo dos atores envolvidos e da participa¢ao da comuni-
dade escolar na qual a pesquisa seria realizada. Os processos
e resultados aqui apresentados sdo respectivos as estratégias
propostas e elencadas no tépico anterior.

i) Fazer com que a equipe escolar esteja ciente das novas

acoOes a serem implementadas na escola;
Foi proposto um primeiro contato entre a pesquisadora e a equipe
escolar, onde na ocasido foi apresentada a iniciativa a ser desen-

volvida e seus objetivos.
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Esse primeiro momento foi essencial para esclarecer questoes de
ordem pratica e para analisar o planejamento idealizado para o
ano letivo em que a pesquisa seria realizada (2016), a fim de ndo

prejudicar seu contetido programatico.

ii) Buscar conhecer os ambientes da escola e seus recursos

materiais;

Na mesma ocasido em que se realizou a estratégia proposta no item
1., foi feita uma visita guiada por um dos funciondrios da escola,
onde foi apresentada a pesquisadora toda a infraestrutura da insti-
tuicdo, seus recursos materiais e seus espagos fisicos. Essa visita pos-
sibilitou um entendimento macro a respeito dos recursos que alunos
e professores utilizam no dia a dia, fazendo com que a pesquisa de

campo fosse planejada considerando também esse aspecto.

iii) Fazer com que o pesquisador enquanto designer faca
parte das reunides pedagdgicas da equipe escolar e dos
encontros de pais e mestres;

Por questoes de ovdem pratica néo foi possivel a participagio da
pesquisadora nos encontros de pais e mestres, e 0 contato obtido
com alguns dos familiares foi durante um Plantdo Pedagdgico’,

mediante autoriza¢do da escola e das familias presentes. Na oca-

7 Plant3o Pedagégico é

sido foi possivel compreender de forma abrangente o contexto o momento de contato

social, econdomico e educacional no qual os alunos estavam inse- individual entre familiares

de alunos e professores para

ridos, visto que durante a pratica do Plantdo Pedagégico as fami- discutir questdes relaciona-
. oA das ao aluno como: notas,
lias tendem a retratar a vivéncia do aluno fora da escola. frequéncia, comportamento,
desempenho; sendo diferente

Durante uma manha de observagoes, a maior parte dos familia- .
do encontro de pais e mestres

res que compareceram ao Plantdo Pedagdgico foram mdes de aly- ~ 9ue € caracterizado por tratar
de temas administrativos ou

nos que em sua grande maioria mencionavam a auséncia/pouca informes generalizados.
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assisténcia da figura paterna, além de ndo demonstrarem preo-
cupagdo com o desempenho e participagio dos seus filhos(as) em
sala de aula. Elas se prendiam apenas as médias/notas escolares

dos alunos.

Ainda numa expectativa de compreender um pouco mais o con-
texto escolar onde a pesquisa seria aplicada, a pesquisadora as-
sistiu/observou uma reunido entre professores, coordenadores,
supervisores e diretora onde foram discutidos alguns encaminha-
mentos pedagdgicos para o semestre sequinte. Nesta reunido foi
observada a metodologia de planejamento utilizada por toda a
escola, fazendo com que fosse explanado um pouco mais o sistema

pedagdgico adotado, suas limitagoes e suas virtudes.

iv) Promover workshops, oficinas ou a¢oes de formagao com

a equipe pedagoégica da institui¢ao de ensino;
Apos a reunido mencionada no topico iii., foi feito pela pesquisa-
dora uma pequena aula expositiva para a equipe escolar, onde foi
apresentado de forma pritica e dindmica o que seria desenvolvi-
do com os alunos para que todos pudessem ter um conhecimento
minimo acerca do que seria vivenciado na escola no ano seguinte.
v) Construir e pactuar uma politica de inser¢ao do Design na
escola;
Como a pesquisa de campo pretendia ser realizada em trés aulas,
foi entendido pela pesquisadora e pela equipe escolar que a criagdo
de uma politica para tal finalidade ndo seria necessdria e que as
questoes acerca dos detalhamentos da iniciativa poderiam ser en-

contradas no Projeto de Pesquisa apresentado pela pesquisadora.
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vi) Promover o trabalho conjunto entre o professor e o desig-

ner/pesquisador no planejamento das aulas;
A elaboragdo dos planos de aula tanto para o estudo piloto quanto
para a pesquisa de campo foi realizada pela pesquisadora, pela
coordenadora pedagdgica e pela professova da turma na qual as
pesquisas e estudos piloto seriam executados, visto que cada um
possuia o dominio técnico da sua drea de competéncia.

vii) Selecionar um assistente de sala de aula com conheci-
mento em Design e/ou Arte/Educagao para auxiliar no

desenvolvimento das agoes de construgao de artefatos/

obras de Arte;

A quantidade de alunos por turma e 0 manuseio de alguns mate-
riais que necessitavam cautela, como supercola, arames e estilete,
fizeram com que fosse necessiria a sele¢io de um assistente de
sala de aula. Na ocasido, foi escolhido um estudante de gradua-
¢do em Letras, contratado como estagidrio de atividades de Arte/
Educagio do SESC local. Dessa forma, o assistente de sala de aula
passou a acompanhar todas as atividades e etapas da pesquisa

desde o estudo piloto até sua fase de conclusdo.

viii) Enviar comunicados as familias dos alunos.
Foi enviado aos familiares um comunicado escrito anexado aos
cadernos dos alunos, informando-os a respeito das atividades que

seriam desenvolvidas em sala de aula.

4.3 ESTUDO PILOTO
Antes do inicio dos estudos pilotos e da pesquisa de campo,

a pesquisadora assistiu/observou duas aulas na turma onde
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todo o procedimento de pesquisa seria aplicado. Em razao
do estranhamento e da demasiada agitagao dos alunos com
a presenca de um visitante em sala de aula, foi confirmada a
necessidade da realizagao de um estudo inicial, chamado tam-
bém de estudo piloto.

O estudo piloto é executado antes da pesquisa de campo
e tem como objetivo testar o método, os instrumentos e 0s
processos de trabalho. O piloto geralmente segue o protoco-
lo de procedimento de trabalho a ser utilizado na pesquisa
final. Para isso, foi desenvolvido um modelo de Protocolo de
Procedimento de Estudo Piloto (anexo 2) para orientar os pi-
lotos e a pesquisa de campo em relagdo a metodologia a ser
aplicada e aos procedimentos. O protocolo traz informagdes
como dia e local de estudo, personagens envolvidos, contex-

tualizagao e procedimentos a serem seguidos.

4.3.1 ESTUDO PILOTO 1 (EP1)

A primeira pesquisa piloto foi construida com base no modelo
de procedimento de estudo piloto, e o plano de aula para este
primeiro momento foi elaborado em conjunto pela pesquisa-
dora, pela professora da turma e pela coordenadora pedagdgi-
ca do ensino fundamental.

Inicialmente, as metas principais desse primeiro estu-
do eram: (i.) permitir que os alunos se familiarizassem com
a pesquisadora, enquanto ela assumia a fungao de professo-
ra, (ii.) fazer com que os estudantes se adaptassem natural-

mente a presenca das cameras de filmagem e (iii.) testar se os

03



materiais levados pelos alunos para a construcao de assembla-

ges eram adequados.

4.3.1.1 Contexto e aplicacao do EP1

O estudo piloto 1 (EP1) foi realizado no dia 13 de novembro de
2015, na escola onde foi desenvolvida toda a pesquisa (Escola
Municipal Governador Miguel Arraes de Alencar), na turma do
3°ano B, do ensino fundamental.

A pesquisa contou com a participacao da pesquisadora, da
professora da turma, do auxiliar pedagdgico da pesquisa e da
professora de apoio ao estudante deficiente. No dia da aplica-
¢ao do EP1 estavam presentes 32 alunos, entre 8 e 12 anos.

Um dia antes da aula (12 de novembro de 2015), a professo-
ra pediu que os alunos anotassem no caderno o seguinte co-

municado e que o mostrassem aos seus familiares:

“ARTES: PARA AMANHA! Trazer qualquer objeto (de preferéncia 2) que vocé encontra

na cozinha. ATENGAO: trazer objetos que possam ser quebrados, colados ou danificados”

No dia da execugao do estudo piloto, durante o intervalo
do lanche dos alunos, a cdmera para gravagao do contetido
audiovisual foi posicionada de modo que pudesse captar ima-
gem e som de toda a turma. Ainda durante o recreio, foram es-
palhados pelo chao os objetos levados pela equipe da pesquisa
a fim de complementar o material dos alunos.

Apbs o lanche, os estudantes retornam para a sala de aula

muito agitados por causa do recreio e encontraram uma nova
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8 Por lei, seria necessaria

a presenca de um professor
auxiliar para cada aluno
deficiente, mas para isso a de-
ficiéncia do aluno precisa ser
comprovada mediante apre-
sentacao de laudo médico.
Na turma onde foi realizado

0 EP1, s6 havia um aluno com
laudo médico comprovando

sua deficiéncia.

distribuigao das cadeiras, a presenca de uma cimera e objetos
espalhados pelo chio, fatos esses que os deixam ainda mais
enérgicos.

Muito tempo foi gasto fazendo com que todos sentas-
sem. Quando isso aconteceu, os 32 alunos presentes em sala
de aula foram divididos pela professora da turma em grupos
de trés ou quatro estudantes. Essa divisao foi aleatéria e n3o
seguiu nenhum parametro pré-estabelecido. Todos os alunos
deficientes ficaram num mesmo grupo, visto que a turma tem
apenas uma professora auxiliar® para acompanhd-los.

Foi dada uma atencao especial a presenca dos alunos defi-
cientes ainda durante as observagdes feitas pela pesquisadora
anteriormente, e o cuidado em compreender como executar
algumas das atividades propostas fez com que eles fossem es-
tudados com mais ateng¢do, como pode ser visto no artigo pu-
blicado no Congresso Internacional de Design da Informagao
—2015 (anexo 3).

Apds a divisao dos grupos, os alunos foram orientados a
colocar os objetos trazidos de casa junto aos que estavam es-
palhados pelo chao. Poucos alunos haviam levado os objetos
solicitados no dia anterior e a grande maioria justificava que
os familiares n2o haviam permitido ou que suas cozinhas n2o
tinham nada que pudessem levar.

Em razao da pequena quantidade de materiais, como pode
ser observado na Figura 4, algumas mudangas relativas aos
objetivos praticos da atividade precisaram ser realizadas. A

atividade previa a construgao de assemblages — que possuem
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carater tridimensional — e que essas fossem produzidas pre-
ferencialmente sem a utilizagdo de uma base plana. Com a
caréncia de materiais e com a grande quantidade de revistas
para recorte que tinha na escola, a atividade foi redirecionada
e foi instruido que os alunos produzissem um mural com co-

lagens mistas utilizando tanto recortes de revistas quanto os

materiais que estavam a disposi¢ao no chao da sala (Figura 5).
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FIGURA4 O EP1precisou
ter seu objetivo pratico
redirecionado em razao da
pouca quantidade de obje-
tos levados pelos alunos.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2015.

FIGURAS5 Exemplode
mural misto produzido
pelos alunos durante o EP1.
Foram utilizados recortes de
revistas e os materiais que
estavam a disposicao.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2015.



4.3.1.2 Resultados do EP1

Foi previsto no cronograma inicial a aplicagao de um tinico es-
tudo piloto, mas em razao dos resultados obtidos no primeiro
estudo tornou-se necessaria a execugao de um segundo estu-
do apds uma série de analises e reformulagdes.

Um ajuste crucial ocorreu no registro audiovisual, pois
para as analises, seriam utilizadas as gravagoes feitas no EP1,
porém sé foram gravados 15 minutos da atividade, pois a cada
15 minutos de gravagao era necessario pressionar o botao “Rec”
para que a mesma continuasse, fato esse que até o momento
da analise era desconhecido pela equipe da pesquisa. Dessa
forma, sé foi possivel fazer as analises através da memoria e
dos apontamentos tomados ao longo do EP1. Para sanar essa
falha, foi contratada uma equipe de filmagem com duas ca-
meras. Essa equipe estaria presente tanto no estudo piloto 2
quanto na pesquisa de campo.

Um fato que ficou evidente no EP1 é que os alunos dificil-
mente levam os materiais solicitados das suas casas, entao a
equipe pesquisadora adquiriu em uma loja de produtos com

avarias mais de 200 artefatos para o EP2.

4.3.2 ESTUDO PILOTO 2 (EP2)

O segundo estudo piloto seguiu 0 modelo de procedimento de
estudo piloto, o planejamento pedagdgico e o plano de aula que
haviam sido previstos para o EP1. As mudancas e melhorias ti-
das como necessarias no EP1 foram aplicadas no EP2 com su-

cesso através das solugoes apontadas no item anterior (4.3.1.1).
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O EP1 foi planejado e executado para uma das turmas do
terceiro ano do ensino fundamental, e por razoes de ordem pra-
tica foi aplicado no 3°B para que n3o houvesse uma repeticao da
mesma atividade com a mesma turma. E para que essa repeti-
¢do nao influenciasse no resultado final da pesquisa, o EP2 foi
aplicado no 3° ano A do ensino fundamental, da mesma insti-
tui¢ao de ensino.

O plano de aula elaborado juntamente com a professora do
3°ano B, foi discutido com a professora do 3° ano A para que ela
fizesse as contribui¢des pertinentes e que tivesse conhecimento
do que seria executado com seus alunos. A professora concor-
dou com o plano de aula elaborado anteriormente e os objetivos

praticos e de pesquisa permaneceram 0os mesmos.

4.3.2.1 Contexto e aplicacao do EP2

O estudo piloto 2 (EP2) foi realizado no dia 27 de novembro
de 2015, na Escola Municipal Governador Miguel Arraes de
Alencar), com a turma do 3° ano A, do ensino fundamental.

A execucao do estudo piloto 2 teve como equipe participa-
tiva: a pesquisadora, a professora da turma e o auxiliar peda-
gbgico da pesquisa. No 3° ano A do ensino fundamental tinha
apenas um aluno deficiente, mas como este nao havia apre-
sentado laudo médico a escola comprovando a deficiéncia,
nao havia nenhum professor de apoio acompanhando-o. No
dia do EP2 compareceram a aula 28 alunos, entre 8 e 12 anos.

Prevendo a pouca quantidade de objetos levados pe-

los alunos de suas casas, nao foi solicitado que os levassem.
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Ainda assim, dois dias antes da pesquisa (25 de novembro
de 2015) foi enviado para os familiares dos alunos um Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (anexo 4) para que os
familiares tomassem ciéncia da atividade na qual os estu-
dantes estariam participando e os autorizassem a isso. Esse
procedimento de envio do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido foi implantado no Estudo Piloto 2 e tornou-se
operacao padrao com todos os grupos de alunos.

No dia 27, o estudo também foi realizado apds o recreio,
assim como acontecera no EP1. Durante o intervalo, a sala de
aula foi organizada, as carteiras escolares foram organizadas
em formato “meia lua” e a equipe de filmagem contratada po-
sicionou as cameras em locais estratégicos —como na pesquisa
de campo final seria avaliado um grupo de alunos, os técnicos
em filmagem posicionaram uma cimera para gravar toda a
turma e a outra para filmar apenas um grupo. Ainda durante
o intervalo do lanche, foram espalhados pelo chao os mais de
200 objetos diversos adquiridos, entre eles: buchas, canudos,
arames, ponteiros e molduras.

Quando os alunos retornaram a sala de aula apés o lan-
che tiveram comportamento semelhante aos alunos que par-
ticiparam do EP1, ficaram curiosos e agitados com as novas
pessoas na sala, com os materiais espalhados pelo chao e com
as cameras. O acompanhamento da equipe de filmagem foi
muito importante durante o estudo piloto para que os alunos
se familiarizassem com a presencga deles, ja que estariam pre-

sentes novamente na pesquisa de campo.
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Repetindo o que ja havia acontecido no EP1, demorou al-
gum tempo para que os alunos sentassem e prestassem aten-
¢do na fala da pesquisadora. Houve uma rapida apresentagao
da equipe de pesquisa e dos técnicos de filmagem, e uma breve
fala a respeito do que seria realizado ali naquele dia.

A etapa seguinte foi executada pela professora da turma,
que dividiu os alunos aleatoriamente em pequenos grupos de
trés ou quatro pessoas. Na sequéncia, foi pedido que os estu-
dantes andassem ao redor da sala para fazer reconhecimento
visual — sem tocar — dos objetos que ali estavam. Quando os
alunos voltaram para os seus assentos, a pesquisadora esco-
lheu alguns objetos e faz a seguinte sequéncia de provocagoes
com cada um dos artefatos: (i.) “Que objeto é esse?”, (ii.) “Para
que serve?”, (iii.) “Como ele é? Liso? Fofo? Duro? Grande?”, a
fim de que os alunos observassem os artefatos em relagao as
suas fungdes e caracteristicas fisicas.

Em seguida, alguns flashcards® com exemplos de assembla-
ges (Figura 6) foram passados pelos alunos para que eles obser-
vassem detalhes da obra, materiais utilizados e imaginassem
possiveis métodos de execugao. Na sequéncia, a pesquisadora
fez uma breve explanagio a respeito de assemblage baseada

nos flashcards que eles estavam em maos.

Q0

9 Pequenos cartdes seme-
lhantes aos utilizados por
apresentadores de TV, que
contém informacgdes em forma

de palavras, nimeros ou



FIGURA6 Exemplode
imagem de assemblage uti-
lizada em um dos flashcards
apresentados aos alunos
durante o EP2.

FONTE: PAGINA VIRTUAL PE-
DRINHO DA ROCHA —HTTPS://
PEDRINHODAROCHA.WORDPRESS.
COM/2011/06/16/A-NATUREZA-
DO-LIXO/. ACESSADA EM OUTUBRO
DE 2015.

Havendo observado os materiais que estavam espalhados
pela sala de aula e conhecido um pouco a respeito de assembla-
ge, os alunos foram estimulados a construirem as suas proprias
assemblages a partir da unido e do acimulo de objetos, sem que

necessariamente fosse uma composi¢ao n3o-abstrata.

4.3.2.2 Resultados do EP2

Os alunos trabalharam com objetos presentes no dia a dia,
mas que tiveram suas fungdes originais modificadas. Eles ex-
perimentaram também diversas formas de agrupar, acoplar e
acumular objetos (Figura 7) utilizando materiais diferencia-
dos do que estao acostumados, como: arames, fios, ligas, pali-

tos de dente e bragadeiras de plastico.
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O tempo gasto no momento de agitagao dos alunos apds o

recreio fez com que houvesse atraso em algumas etapas do plano
de aula e que a as obras nao pudessem ser expostas e apreciadas
pelo grande grupo (outros alunos da sala), como estava previsto
no planejamento inicial. Como forma de amenizar a agitagao, na
pesquisa de campo final foram reproduzidas musicas, para que os
alunos pudessem silenciar mais e ter uma melhor concentragao.

Outra problematica encontrada no EP2 foi a quantidade in-
suficiente de flashcards impressos, fazendo com que nao hou-
vesse uma dindmica rapida e produtiva, além de impossibilitar
aos alunos e a pesquisadora uma discussao a respeito de cada
assemblage separadamente. Observado esse aspecto, foi sugerido
que na pesquisa de campo os flashcards fossem substituidos por
projecao em tela, visto que a escola possuia os equipamentos ne-
cessarios a disposigao.

No capitulo seguinte serd apresentada e descrita a pesquisa
de campo que tem como proposta de ensino a cria¢ao de assem-
blages. Esse estudo de campo se pautou nas abordagens, direcio-

namentos e diretrizes do estudo piloto 2.
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FIGURA7 Exemplode
Assemblage feita por aluno
do3°ano A, onde foi utiliza-
do oactimulo e acoplagem
de objetos do dia a dia

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2015.



CAPITULO 5
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Com o desenvolvimento de um planejamento estratégico que
previa criacao e pratica das Estratégias Estruturadoras (ver
subitem 4.2), elaborac¢ao e aplica¢ao dos experimentos pilotos
e estruturagao e execugao da pesquisa de campo/estudo final,
foi possivel a construcao de um processo gradativo e coleti-
vo —uma das principais caracteristicas citadas por Fontoura
(2002) num estudo onde prevé a educagio através do Design.

Apés a finalizacao dos estudos piloto e andlise dos seus re-
sultados, iniciou-se a defini¢ao dos pormenores da Pesquisa
de Campo, onde foi elaborado o plano de aula detalhado —ba-
seado nos planos de aula dos experimentos piloto —, e decidida
a quantidade de aulas necessarias e metodologia de ensino a
ser utilizada durante o estudo.

A metodologia de ensino adotada para as aulas do estudo
final — The PPP Method — e suas etapas (apresentagao, prati-
ca e producao) se relacionam em principio e estrutura com a
Abordagem Triangular do Ensino da Arte/Educagao, proposta
por Ana Mae Barbosa, cujas etapas de a¢ao sao produgao, con-
textualizagao e apreciagao.

A grande visibilidade dada a Abordagem Triangular no
Brasil, parte da sugestao de que a arte é “construtivista, in-
teracionista, dialogal, multiculturalista e pds-moderna”.
(BARBOSA, 1998:41), caracteristicas essas que foram aplicadas

as etapas pré-determinadas do “The PPP Method”.
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Esta metodologia é de origem inglesa e foi desenvolvida
inicialmente para ser um método comunicacional de ensino,
mas atualmente sua base estrutural e suas etapas sao adap-
tadas para outras areas do conhecimento onde os estudantes
incorporam o conteido naturalmente e/ou por associagao
(Richards; Rodgers, 2014).

A metodologia possui essa nomenclatura em razao das
suas trés etapas principais—que nalingua inglesa sioiniciadas
com a letra ‘P’: presentation, practice e production (apresentagao,
pratica e produgao). Essas etapas guiam todo o planejamento
da aula, fazendo com que o contetido possa ser compreendido
gradativamente.

A primeira etapa (apresentagao) consiste na introducao do
contetdo através de situagdes familiares aos alunos, onde os ele-
mentos e as questoes levantadas estejam imersos no seu contexto.

O segundo momento é a fase da pratica supervisionada
do conhecimento aprendido, onde os estudantes praticam o
que foi apresentado na primeira etapa recebendo assisténcia
controlada do professor, para que possiveis dificuldades sejam
sanadas e dividas sejam esclarecidas.

A tltima etapa do método (producao) é a execug¢ao/produ-
¢do de atividades menos controladas, onde os alunos utilizam
seus proprios entendimentos e o professor torna-se um auxi-
liar da atividade.

Com base nas etapas da metodologia de ensino apresen-

tada, foram elaboradas trés aulas, com base em um modelo
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tnico (Anexo 6) que detalhava as etapas da aula, o tempo es-
timado para cada etapa e os materiais que seriam utilizados.
Cada uma das aulas planejadas correspondia a uma fase
do “The PPP Method”. Nao foi possivel a execugao das trés eta-
pas (presentation, practice, production) da metodologia em uma
aula ou em um dia Gnico, visto que a turma tinha apenas uma
aula (50 minutos) de arte por semana, e n3o interessava aos
objetivos da pesquisa a alteragao da rotina escolar dos alunos.
As aulas foram aplicadas pela pesquisadora no 4° ano A do
ensino fundamental, mesma turma onde havia sido executado
o tltimo estudo piloto no ano anterior. Com a mudanga de ano,
também houve algumas mudancas na configuracao da turma.
A primeira delas foi a troca de docente. Sabendo que a pro-
fessora anterior havia acompanhado o processo, houve a neces-
sidade de repassar todo o andamento para a nova professora e
deixa-la inserida do mesmo. Também com a mudanga de ano,
alguns alunos mudaram de turma ou de escola e outros entra-
ram na turma, fazendo com que a equipe de pesquisa fizesse
grupos mistos (alunos antigos e novatos) durante as aulas.
Uma grande dificuldade encontrada para aplicagdo do
estudo final foi o cronograma escolar, visto que tal atividade
estava prevista para final de abril/2016, mas as aulas de Arte
foram utilizadas para confec¢ao do presente do dia das maes.
Passado essa data comemorativa, as aulas de Arte foram
usadas para ensaio da coreografia da festa Junina da escola. Em
seguida os alunos entraram em recesso escolar em Julho. Com

a volta as aulas na primeira semana de agosto/2016, o estudo
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final foi aplicado nas trés primeiras sextas-feiras do més, visto
que as aulas de Arte eram sempre as sextas, apds o recreio.

Neste capitulo serdo detalhadas todas as trés aulas ela-
boradas e aplicadas, seus procedimentos, instrumentos, per-
cepgoes e resultados, para que no capitulo seguinte seja apre-
sentada uma analise acerca do estudo final e do processo de
criagao de assemblages.

A tabela a seguir (Tabela 1) apresenta um breve apanhado
das condigOes das trés aulas que serao apresentadas adiante,

com objetivo de melhorvisualiza¢ao da conjunturada pesquisa.

TABELA1 Quadro apresentando resumo das condicdes das trés aulas da pes-
quisa de campo.
FONTE: DESENVOLVIDA PELA AUTORA, 2016.
AULA1 AULA 2 AULA3
N° DE 24 22 23
PARTICIPANTES
NATUREZA Apresentagao Pratica Producao
DE ACORDO C/
PPP METHOD
Apresentar e introduzir o Praticar a técnica do Criagao de assemblages
OBJETIVO contetdo (assemblage) acimulo, através de

ESTRATEGIA

Reconhecimento e

ressignificacao dos

artefatos e das suas
funcdes.

atividades controladas e
supervisionadas

Reconhecimento das
caracteristicas fisicas e
estruturais dos objetos,
pratica do método de
acimulo e introducdo ao
conceito de assemblage.

Escolha de materiais
e criacao de assemblage.
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5.1 APLICAQAO DA PESQUISA DE CAMPO

5.1.1 AULA1

Como mencionado anteriormente, cada aula do estudo final
corresponde a uma etapa do “The PPP Method”. Sendo assim,
a primeira aula teve como objetivo geral a apresentagao e in-
trodugao do contetdo (assemblage) sem imposic¢ao direta do
mesmo, fazendo com que o tema fosse incorporado aos alunos
sutilmente por meio de assimilagdes intuitivas.

Para alcangar o objetivo geral da Aula 1, alguns outros ob-
jetivos (especificos) foram vislumbrados, objetivos estes que
auxiliaram a tragar com maior clareza as estratégias de ensi-
no. Foram eles: (i.) reconhecimento e (ii.) ressignificagao dos
artefatos e das suas fungdes.

A primeira aula do estudo final foi realizada no dia 5 de
agosto de 2016. Na ocasido estavam presentes a professora da
turma, o auxiliar de pesquisa, duas pessoas da equipe de fil-
magem, a pesquisadora e 24 alunos entre 9 e 13 anos.

As aulas de Arte nesta turma costumavam acontecer to-
das as sextas-feiras apds o intervalo do recreio, assim como
acontecera nos estudos piloto. Desta forma, durante o horario
do recreio a equipe de pesquisa organizou todo material, posi-
cionou as duas cimeras —de modo que uma captasse a turma
toda e outra apenas o grupo que seria analisado —, instalou e
testou o equipamento de projegao, distribuiu os objetos pelo
chio e modificou o display das cadeiras, recuando-as para fa-

cilitar a visualizagao do material exposto.
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Apbs o intervalo da merenda os alunos retornaram para
a sala de aula e repetiu-se o comportamento das duas turmas
do estudo piloto: os alunos chegaram muito agitados na sala.
Durante aproximadamente cinco minutos, foi pedido que to-
dos sentassem em seus lugares.

Em razao dos alunos novatos e do longo periodo de tempo
entre o segundo experimento piloto e a primeira aula, houve
a necessidade de uma reapresentagao tanto da equipe de pes-
quisa quanto do motivo pelo qual havia tantas mudancas em
sala de aula.

A turma foi dividida em grupos de aproximadamente qua-
tro ou cinco alunos, procurando n3o manter no mesmo grupo
alunos que possuissem maior afinidade de amizade. Para isso
foi necessario o auxilio da professora.

Durante a aula, o auxiliar de pesquisa anotou os componentes
de cada grupo para que essa mesma configuragao permanecesse
durante as duas aulas seguintes, visto que um desses grupos foi
escolhido —aleatoriamente — para ser o grupo de analise e preci-
saria permanecer o mesmo durante toda a pesquisa de campo.

Seguindo o planejamento de aula, a pesquisadora selecio-
nou alguns objetos e iniciou uma série de perguntas direcio-
nadas aos alunos a respeito das pecas escolhidas.

O primeiro objeto foi uma esponja de limpeza. Foi mos-
trado o utensilio aos alunos e perguntado o que era aquilo, as
respostas foram as mesmas ou semelhantes: “bucha de lavar
lou¢a”, “bucha de lavar prato”, “bucha’. Quando questionados

acerca da fun¢ao daquele artefato, as respostas também foram
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10 Algumas criangas témo
costume de tratar seus profes-

sores por tia ou tio.

parecidas: “para lavar prato”, “para lavar louga”, “para limpar a
pia”. Esse procedimento de escolha de objeto e questionamen-
to acerca do nome e da funcao foi repetido com mais quatro
objetos: caixa de f6sforos, hashi (varetas utilizadas como talhe-
res para a culindria oriental), espeto de madeira para churras-
co (palito de churrasco) e garrafa d’agua.

Durante a aplica¢ao da atividade utilizando a caixa de fos-
foros, quando questionados a respeito da sua fungao, os alu-
nos disseram que sua utilidade seria fazer fogo ou acender fo-
gao. A partir dessa resposta, a pesquisadora questionou-os se
quem fazia fogo era a caixa de fésforo ou o fésforo. Com essa
indagacao os alunos comegaram a perceber a real fungao de
cada objeto e de cada parte da sua estrutura. Isso ficou eviden-
te no momento em que o tltimo objeto (garrafa de agua) foi
questionado, pois assim que foi perguntado a respeito da sua
funcao foi dito por toda turma - sem qualquer outra indaga-
¢do da pesquisadora —que a dgua servia para beber e a garrafa
para guardar o liquido.

Inicialmente, os alunos nao deram muita importancia a
esta atividade, por acreditarem que as respostas eram 6bvias;
este fato pode ser percebido através de alguns comentarios dos
estudantes, como: “Eita, tia’®, que facil!”, “J4 somos quarto ano,
isso é coisa para o primeiro ano”. Porém, quando indagados
pela pesquisadora a respeito da real funcao da caixa de fésfo-
ros, os alunos sentiram-se desafiados e surpreendidos pela ati-
vidade, fazendo com que todos tivessem mais instiga e aten¢ao

com os artefatos apresentados posteriormente (Figura 8).
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Seguindo a proposta da primeira atividade, foram apre-
sentados alguns slides com imagens de artefatos. Com o ob-
jeto exposto na tela, era perguntado aos alunos o que estava
sendo exposto. Apos as respostas, foi perguntado a respeito da
fungao. Os alunos respondiam sempre a fung¢ao principal do
objeto. Em seguida, era mostrado um slide demonstrando a
fungao para qual o artefato havia sido desenvolvido —a mesma
que foi dita pelos alunos. Com isso, os estudantes eram ques-
tionados e instigados a pensarem a respeito das outras pos-

siveis fung¢des do artefato. Depois, eram apresentados outros

slides exemplificando algumas dessas fun¢oes adquiridas.

Na Figura 9 estao expostos os slides com o grupo de 3 ob-
jetos/9 slides apresentados aos alunos. Os slides 1,2 e 3 corres-
pondem a tampa de refrigerante / Coca-Cola, os slides 4,5e 6 a

botdes e os slides 7, 8 e 9 referem-se a papel aluminio.
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FIGURA8 Momentoem
que foi questionado o nome
do objeto e sua funcao.
Demonstracao de participa-
¢do e atencao dos alunos.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.



FIGURA9 Slides apresen-
tados aos alunos, contendo
objetos e exemplos de suas

funcoes.

FONTE: PRINT SCREEN DOS SLIDES
ELABORADOS PELA AUTORA, 2016.

A primeira tela de cada grupo de trés slides apresenta o
artefato em questao, o segundo slide expde a utilidade do ob-
jeto mencionada pelos alunos, ou seja, a utilidade inicial para
qual o artefato em questao fora desenvolvido, e o dltimo slide
do grupo exemplifica e demonstra uma fung¢io adquirida. A
tampa de coca-cola serd utilizada como exemplo para melhor
demonstrar os processos da atividade.

Quando apresentada a primeira imagem, os alunos foram
questionados a respeito de qual objeto era aquele. Alguns alunos
responderam que era uma coca-cola, outros disseram que era
uma tampa de cola-cola. A segunda pergunta foi acerca da fun-
¢ao, onde foi questionado qual é a fungao de uma tampa de re-
frigerante/coca-cola. Os alunos rapidamente disseram: “Tampar
a garrafa”, resposta equivalente ao slide 2. Em seguida, a pesqui-
sadora instigou-os a pensar em outras utilidades de uma tampa
de refrigerante e os alunos nao souberam responder. Com isso,
foi apresentado o terceiro slide que contém um jogo de futebol
de botao, onde as pegas sdo feitas com tampas de refrigerante

semelhantes a que foi apresentada no primeiro slide.
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Ap6s essa melhor compreensao da fungao adquirida dos obje-
tos por parte dos alunos, foi apresentado o quarto slide: botdes. Os
alunos prontamente disseram que o que estava sendo mostrado
era botdes. Em seguida, a pesquisadora perguntou a respeito da
fungao do botao e os alunos responderam o que ja era esperado:
abotoar roupa. Em seguida pediu-se que pensassem quais seriam
as outras fungoes dos botdes e as respostas foram variadas. Alguns
alunos disseram que servia para fazer bijuteria, para fechar bolsa,
para enfeitar e para decorar. Com isso, foi apresentado o slide 6,
onde o bot3o esta sendo utilizado como adorno de uma poltrona.

No tltimo objeto apresentado (papel aluminio), os alunos
reagiram da mesma forma que aconteceu com o botao, finali-

zando assim a Aula 1, que teve duragao de 46 minutos.

5.1.1.1 Resultados e percepcoes—Aula1

Como previsto de acordo com a metodologia de ensino aplica-
da, a primeira aula do estudo final seria introdutéria, sem que
fosse mencionado diretamente assemblage.

Sendo o principio artistico da assemblage a desconstrugao
das funcgoes dos artefatos e o acimulo dos objetos, mostrou-se
necessario o reconhecimento dos objetos e dos seus compo-
nentes, assim como das suas fungdes principais e adquiridas
por partes dos alunos.

A primeira atividade de reconhecimento dos objetos e
das suas funcgoes estimulou os alunos a pensarem a respeito
da real funcao de cada estrutura fisica do objeto e a necessi-

dade da mesma ser configurada da forma que é. Esse fato foi
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percebido a partir da experimentagdo com a caixa de fosfo-
ros e dos fésforos, pois ap6s a compreensao dos alunos de que
cada parte do artefato tinha uma utilidade diferente, eles se
preocuparam em atentar para as partes dos artefatos, segre-
gando-as e percebendo a razao de cada componente.

Os alunos sentiram-se desafiados e motivados a parti-
ciparem das atividades apds perceberem que objetos do seu
cotidiano carregavam algumas caracteristicas que nao eram
percebidas por eles, e que cada parte dos artefatos tinha expli-
cagao por ser configurada da forma que era.

A segunda atividade do dia—apresentagao de slides e ques-
tionamentos —foi necessaria para que os alunos percebessem
que as configuragdes estéticas dos objetos sao provenientes
da fungao que ele foi projeto para executar, mas que essas ca-
racteristicas fisicas dos artefatos também podem acarretar na
agregacao de outras funcoes.

Tanto a primeira quanto a segunda atividades da primei-
ra aula obtiveram sucesso em relagao a aplicagao do método
de ensino e ao cumprimento das metas de pesquisa, ja que os
alunos visivelmente assimilaram o contetido do dia —descons-
trugao do objeto e ressignificacao das fung¢des —sem que lhes
fosse dito regras, procedimentos padrao ou do que se tratava o

contetido trabalhado.

5.1.2 AULA2
Dando sequéncia a proposta de ensino adotada, na qual as au-

las da pesquisa de campo seguem a estrutura de fases do “The
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PPP Method”, a segunda aula corresponde a etapa pratica, que
objetivou praticar o principio basico da assemblage: o acimulo,
através de atividades controladas e supervisionadas.

Esta aula foi elaborada visando dar continuidade ao reco-
nhecimento dos objetos —que teve inicio na aula anterior —e in-
troduzir a assemblage, cuja criagdo serd realizada na Aula 3. A se-
gunda aula é composta por trés momentos: (i.) reconhecimento
das caracteristicas fisicas e estruturais dos objetos, (ii.) pratica
do método de acimulo e (iii.) introdugao a assemblage.

A realizagao desta aula ocorreu uma semana ap6s a aplica-
¢do da primeira aula da pesquisa de campo, no dia 12 de agosto
de 2016, e estavam presentes: equipe de filmagem, pesquisado-
ra, auxiliar pedagdgico da pesquisa e professora.

Como mencionado anteriormente, as aulas de Arte na tur-
ma em questao acontecem na primeira aula apds o recreio.
Dessa forma o posicionamento das cdmeras — uma captando
toda a turma e outra o grupo a ser analisada —, a organizagao
das cadeiras seguindo o mesmo display da aula anterior e a ins-
talagao do equipamento de proje¢ao aconteceram no momento
em que os alunos estavam fora da sala de aula.

Com o término do recreio, os alunos voltaram para a sala e
se mostraram muito felizes ao encontrar as equipes de pesquisa
e de filmagem. Aos poucos os estudantes foram retornando a
sala e rapidamente se acomodaram em seus lugares e silencia-
ram, pois como havia sido dito na aula anterior, as atividades
teriam continuagao na semana seguinte e eles demonstravam

ansiedade em dar continuidade.
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O auxiliar da pesquisa havia anotado os componentes de
cada grupo na semana anterior e foi pedido que os alunos sen-
tassem em seus grupos a medida que esses fossem chamados.

Iniciando o contetido programado para a aula, a pesqui-
sadora escolheu alguns artefatos que estavam distribuidos no
chao e pediu que um dos alunos os pegasse e os descrevesse.
Algumas questdes orientadoras a respeito da estrutura fisica
dos artefatos foram feitas para que o estudante pudesse se sen-
tir encorajado e prosseguisse com a atividade.

Apds o exemplo dado através do aluno escolhido, a pesqui-
sadora dirigiu essa atividade a toda turma. O artefato escolhido
foi esponja de limpeza, visando dar continuidade ao exemplo
iniciado na aula anterior —ja que a esponja também havia sido
utilizada como modelo.

Foram questionadas algumas caracteristicas fisicas da
esponja de limpeza, se ela era rigida ou flexivel, lisa ou aspe-
ra, dura ou mole. Os alunos ficaram em diavida em relacao as
questdes, visto que uma das faces da esponja é aspera e rigida
enquanto a outra ¢é lisa e maleavel. A partir das respostas dos
alunos foi perguntada a razao pela qual a esponja se configura
da forma apresentada. Apés um curto tempo de discussao, os
alunos responderam que a parte ‘grossa e durd (dspera e rigida)
servia para eliminar sujeiras dificeis, enquanto a face ‘macia ti-
nha a utilidade de limpar sujeiras mais simples.

O mesmo procedimento de perguntas foi aplicado em ou-
tros artefatos como esponja de ago, canudo e colher de pau,

seguindo comportamento semelhante: analisando sempre as
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caracteristicas fisicas e estruturais dos artefatos e associando-
-as as suas fungoes.

Dando sequéncia ao planejamento da aula, a pesquisadora
escolheu um dos objetos do chao (cebola) e perguntou aos alu-
nos o que era e qual a fungao. Eles prontamente responderam
que era uma cebola e servia para comer, temperar e fazer chorar.
Em seguida, a pesquisadora escolheu outro objeto (agulha de
desentupir boca de fogao) e perguntou que objeto era aquele
e sua fungo. Os alunos também responderam com facilidade.
Posteriormente, a pesquisadora perfurou a agulha de fogao na
cebola e questionou-os se aquilo que ela havia construido ainda
servia para comer ou desentupir fogao. Todos disseram que nao.
A pesquisadora foi encaixando outros artefatos nessa nova “es-
trutura” que estava sendo construida, sempre perguntando aos
estudantes o nome do artefato, a fungao e se apds a jungao com
os demais objetos ele ainda exercia a fun¢ao primeira.

Apés a construcao da estrutura, a pesquisadora apontou
para todos os artefatos utilizados na cria¢ao, de um por um, ini-
ciando pela agulha de desentupir fogao, e quando questionados
a respeito do que era aquele objeto, um dos alunos responde:

“Isso era um negdcio de desentupir fogdo, mas estd enfiado na cebola e ndo
tem mais como desentupir fogdo, entdo isso ndo é mais o negécio do fogdo,

virou uma coisa sem nome.” (ALUNO, AULA 2,28’12”)

Outros alunos disseram que a agulha de fogao era o brago
do “monstro” que a pesquisadora havia criado. Outros disse-
ram que nao era nada, porém nenhum aluno respondeu que

aquele artefato era uma agulha de desentupir boca de fogao.
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FIGURA10 Slides deintrodu-
¢a0 a assemblage apresentados
aos alunos nasegunda aula.

FONTE: PRINT SCREEN DOS SLIDES
ELABORADOS PELA AUTORA, 2016.

_ASTEN UIRGE

Para promover a pratica do acimulo e da acoplagem, e o
contato dos alunos com os artefatos, foi proposto pela pesqui-
sadora que eles escolhessem aleatoriamente alguns materiais
e experimentassem uni-los da forma que achassem melhor, fa-
zendo algo semelhante ao que ela havia criado minutos antes.

Seguido as etapas estabelecidas na metodologia de ensino
escolhida paraa aplicagiao das aulas, essa atividade de pratica do
contetdo introduzido foi acompanhada e assistida pela pesqui-
sadora e pelo auxiliar pedagdgico da pesquisa, que auxiliaram
os alunos no momento da uniao e acoplagem dos artefatos.

Apds aproximadamente quinze minutos de experimentos
com os artefatos, foi instruido que os alunos colocassem os obje-
tos de volta na caixa. Feito isso, a pesquisadora apresentou alguns
slides introdutdrios a assemblage (Figura 10). No slide 1 foi questio-
nado se eles ja haviam escutado essa palavra e todos responderam

que nao, entao foi feita uma rapida explicagao a respeito de assem-

blages, dando foco ao seu carater de unir e acumular artefatos.
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Para exemplificar o rapido conceito de assemblage, foi apre-
sentado o segundo slide onde foi visto um exemplo de assem-
blage feita com objetos de uso comum e de conhecimento de
todos os alunos. Essa imagem ja havia sido apresentada aos
alunos no ultimo experimento piloto nesta mesma turma em
formato de flashcard. Porém, na ocasido nao havia sido citado
o nome assemblage. Alguns alunos reconheceram a imagem e
todos puderam compreender com maior clareza o conceito de
assemblage apresentado. Alguns questionaram se assemblage era
o mesmo que reciclagem, mas essa divida foi sanada nos slides
seguintes que apresentavam obras criadas com objetos virgens.

Nos slides 3,4 e 5 pode-se verificar a unido de artefatos para
criagao de assemblages com formas pré-estabelecidas e de facil
reconhecimento dos alunos. A partir do slide 6 foi apresentada
uma proposta com maior énfase para o acimulo de artefatos
sem necessidade de produzir algo objetivo.

O quinto slide apresentou aos alunos um exemplo de im-
portante artista brasileiro que costumeiramente criava assem-
blages sem formato pré-estabelecido: Arthur Bispo do Rosario.
Apds uma breve introducao dos alunos a interessante histéria
de vida do artista e dos exemplos de alguns dos seus trabalhos
(slides 6, 7 e 8), os alunos mostraram-se avidos para a criagao
das suas proprias assemblages, finalizando assim a segunda

aula da pesquisa de campo.
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5.1.2.1 Resultados e Percep¢oes—Aula 2

Visando a continuagdo do processo de desconstrugao dos arte-
fatos e de suas fungOes para a criagao de assemblages —iniciado
na semana anterior —, a segunda aula buscou provocar os alu-
nos a refletir acerca das relagoes entre funcao e caracteristicas
fisicas dos artefatos.

Seguindo a metodologia de ensino, a segunda aula corres-
pondeu a etapa pratica, onde pode ser aplicada a fase pratica
e de experimentagao, ja que os alunos puderam ter contato di-
reto com os objetos, senti-los e experimentar suas caracteristi-
cas fisicas, testando formas de acoplagem comum - sem utili-
zag¢ao de nenhum material conector, como cola ou bragadeira.

Apbs a resposta positiva dos alunos a aula 1 e o envolvi-
mento da turma nas atividades propostas, previu-se a boa re-
ceptividade dos mesmos com a continuagao da aplicagao do
estudo final, fato esse observado no bom comportamento dos
alunos e no rapido retorno a sala de aula dos mesmos ap6s o
recreio. Esse comportamento reflete também o fato de que os
estudantes ja se habituaram ao processo que comega a tornar-
-se costumeiro.

A primeira atividade proposta sugeriu a analise das estru-
turas e caracteristicas fisicas dos artefatos, onde foi demons-
trada certa dificuldade dos alunos em descrever essas carac-
teristicas do primeiro objeto (esponja de limpeza). Esse fato

demonstra o quao os produtos de uso cotidiano —suas fungoes
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e caracteristicas —ja estao internalizados pelos alunos, fazen-
do com que eles n20 atentem para as suas particularidades.

Muito em razao dessa possivel internalizacao e da pouca
aten¢ao dada as estruturas fisicas dos artefatos de uso habi-
tual, a relagdo entre as configuragoes do produto e suas fun-
¢Oes necessitou de certo tempo para os alunos e de uma con-
dugio por parte da pesquisadora. Colaborando com a hipétese
de que no primeiro contato dos alunos com os artefatos, esses
sao vistos como utensilios providos de caracteristicas mera-
mente funcionais.

A atividade seguinte tinha como sugestao o experimento
da acoplagem e do acimulo de alguns artefatos distribuidos
pelo chao. Pdde ser percebido durante a analise da atividade
que ao longo do processo (Aula 1 e Aula 2) os alunos haviam
desenvolvido certa compreensao de desconstruc¢ao do objeto
—de que os artefatos possuem forma e fungao, e sem forma e/
ou funcao ele deixa de cumprir seu objetivo enquanto artefato,
tornando-se algo inominado.

Esse argumento pode ser reafirmado a partir do comenta-
rio de um dos alunos:

“Isso era um negdcio de desentupir fogdo, mas estd enfiado na cebola e ndo
tem mais como desentupir fogdo, entdo isso ndo é mais o negécio do fogdo,

virou uma coisa sem nome.” (ALUNO, AULA 2,28’12”)

Outro indicio que os alunos haviam alcang¢ado essa com-
preensao aconteceu no momento em que eles associaram

a agulha de desentupir fogao a outros objetos e/ou coisas



imagindarias — como brago de monstro —considerando a confi-
guragao/o carater estético do objeto.

Durante a aplicagao da ultima atividade da aula - apre-
sentacao dos slides introdutérios a assemblages — os alunos
demonstraram animo ao perceber que era viavel a criacao de

assemblage por eles.

5.1.3 AULA3

Atltima aula da pesquisa de campo corresponde a fase de pro-
dugao da metodologia de ensino adotada para as aulas (The
PPP Method) e conclui a série de trés aulas onde cada uma de-
las correspondeu a uma das etapas da metodologia adotada:
apresentacao, pratica e produgao, respectivamente.

A etapa de producao dessa sequéncia de trés momentos
foi posta em pratica por meio da criagao de assemblages, que
teve seu processo construido gradativamente. Na Aula 1 foram
desenvolvidas atividades que objetivassem o reconhecimen-
to e a ressignificacao dos artefatos; na Aula 2 foi praticado o
reconhecimento das caracteristicas fisicas e estruturais dos
objetos, 0 método de acimulo dos mesmos e foi feita uma in-
trodugao a assemblage.

Atltima aula teve sua execugio em 19 de agosto de 2016, na
mesma institui¢ao de ensino e turma onde foram aplicadas as
aulas anteriores. Estavam presentes 23 estudantes, a professo-
ra da turma, os dois componentes da equipe de filmagem que
estiveram durante todas as aulas, a pesquisadora e o auxiliar

pedagdgico da pesquisa.
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Em razao das aulas de Arte acontecerem nas mesmas condi-
¢oes e arranjos das aulas1e 2,as cadeiras da sala de aula sao reor-
ganizadas sem a presenca dos estudantes, as cimeras sao posi-
cionadas e testadas e os materiais sao distribuidos pelo chao.

Apbs o término do recreio, os alunos retornaram a sala de
aula agitados, mas logo que encontraram toda a equipe e viram
os materiais distribuidos pela sala, sentaram em seus lugares.
Em seguida, o auxiliar de pesquisa chamou os grupos e os alu-
nos foram agrupando-se a medida que escutaram seus nomes.

Desde o inicio da aula os alunos comentavam que estavam
ansiosos para a criagao das assemblages e pediam que a pesqui-
sadora repetisse o nome ‘assemblage” para que pudessem pra-
ticar, pois achavam a pronuncia diferente, divertida e queriam
repetir aquele nome para os colegas de outras turmas.

No inicio da aula foi feita uma rapida retomada do concei-
to de assemblage e foi esclarecido para alguns alunos que ainda
estavam duvidosos as diferencas entre assemblage, colagem e
reciclagem.

Em seguida, a pesquisadora apontou os materiais que se-
riam utilizados na criacao de assemblage, escolhendo alguns
mais incomuns para apresenta¢ao. Junto com os artefatos es-
tavam alguns materiais que poderiam ser utilizados na jun¢ao
e acoplagem dos materiais, como arame, tachas, linha, braga-
deira, fita, cola quente, grampo e cola tudo. Esses objetos tam-
bém foram apresentados aos alunos, visto que muitos deles

nao eram de conhecimento de todos, nem de uso cotidiano.
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FIGURAT1T Momentode
identificagao visual dos
artefatos—Aula 3.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.

Foi pedido que os estudantes circulassem pela sala fazen-
do uma identificacao visual dos artefatos disponiveis para a
criagao de assemblages (Figura 11) para que pudessem iniciar
um planejamento mental do que poderia ser desenvolvido.

Foram disponibilizadas folhas de papel para os alunos que

desejassem fazer esbogo ou planejamento da assemblage, po-

rém nenhum deles fez uso das folhas de papel para estes fins.

Algumas instrugdes de ordem pratica foram passadas vi-
sando a diminui¢ao de danos. Foi dito que alguns materiais
como estilete, arame, cola quente e cola tudo sé poderiam ser
manuseados pela equipe (professora, auxiliar de pesquisa e
pesquisadora). Foi mencionada também a importincia do
compartilhamento de material com os outros colegas sempre
que possivel.

Em seguida foi iniciada a criacao de assemblages, onde os
alunos dirigiram-se rapidamente aos artefatos e escolheram
aquilo que achavam pertinente para suas obras.

Durante o processo de criagao, os alunos nao tiveram ne-

nhuma intromissao por parte da equipe da pesquisa. Durante
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todo o tempo eles puderam criar livremente, solicitando a
equipe da pesquisa unicamente auxilio para a utilizagio dos
instrumentos que haviam sido proibidos pela pesquisadora
num momento anterior.

No capitulo seguinte sera detalhado o processo de criagao
de assemblage do grupo analisado, onde serao especificadas as
etapas, relatados alguns comportamentos e analisadas algu-
mas fases de produgao de projeto de Design com a criagao de
assemblage no ambito escolar.

Apds o término da cria¢ao das assemblages, foram exibidas
todas as obras ao redor da sala de aula para que houvesse apre-
ciacao coletiva e troca de experiéncias entre os alunos, onde os
estudantes mostraram-se curiosos em rela¢ao a forma como os
colegas haviam feito a acoplagem dos artefatos. A execugao des-
sa tltima atividade fez com que a Aula 3 extrapolasse o tempo

previsto para cada aula (50 minutos), totalizando 70 minutos.

5.1.3.1 Resultados e Percep¢oes—Aula3

Seguindo a proposta do método de ensino adotado, a terceira
aula corresponde a etapa de produgao, onde os alunos sao esti-
mulados a criar assemblages baseados na ressignificacao e des-
construgao dos artefatos e na técnica de acimulo, trabalhadas
nas aulas anteriores.

A escolha da assemblage como artefato mediador do ensino
da arte na busca de fundamentos e/ou ferramentas de Design

que possam contribuir para o ensino das artes visuais se deu
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FIGURA12 Assemblage
criada por um dos alunos.
Exemplo da grande varieda-
de de artefatos utilizados.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.

em fun¢ao do seu ineditismo e das afinidades dos aspectos ar-
tisticos e de Design das assemblages (ver capitulo 3).

Para criagao das obras, foi necessaria a aquisi¢ao de uma
grande diversidade de artefatos produzidos com as mais va-
riadas matérias-primas. Os materiais foram adquiridos em
lojas de produtos com avarias e entre eles podiam ser encon-
trados: azulejos, cinzeiros, copos, frutas artificiais, bobes de
cabelo, aviamentos, palitos (de picolé, de dente, de churrasco
e hashi), relégios, porta-retratos, ralos, teclados, esponjas (de
limpeza e de banho) e etc.

A grande variedade de objetos de diferentes origens pro-
porcionou uma vasta pratica das atividades de ressignificagao
e desconstrugao do artefato, assim como uma maior possibili-

dade de criagio e experimentagao, como pode ser constatado

na assemblage criada por um dos alunos (Figura 12).

A divisao da turma em grupos foi de grande importan-

cia nesta etapa de produgao, pois a relagio com os outros
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integrantes do grupo proporcionou que os alunos externas-
sem verbalmente as ideias, as impressodes, as dificuldades e as
descobertas, proporcionando assim uma analise mais realista
das percepgoes dos alunos.

Apés a divisao dos grupos, os estudantes solicitaram que
a pesquisadora repetisse o nome “assemblage” para que pudes-
sem aprender e comentar com os colegas de outras turmas
o que estavam estudando nas tltimas semanas. Essa grande
excitagao dos alunos com as novas atividades fez com que os
estudantes de outras turmas mostrassem curiosidade e ques-
tionassem o motivo pelo qual eles n3o estavam vivenciando a
mesma atividade. Dessa forma, foi acordada com a diregao a
possibilidade de aplica¢ao da proposta e da mesma sequéncia
de atividades no ano seguinte — 2017 — na turma do 4° ano B,
para proporcionar esses conhecimentos a alunos do mesmo
nivel escolar.

No inicio da aula foi retomado o conceito de assemblage e
foram apresentados os materiais, dando énfase aos mais inco-
muns, ja que nao estavam presentes no repertéorio de grande
parte dos alunos, como bobes de cabelo, alguns aviamentos e
utensilios domésticos.

Em seguida, foram apresentados alguns materiais tteis
para a fixacdo ou acoplagem dos artefatos, como cola-tudo,
arame, tachas, cola quente, bragadeiras, cola de silicone e fitas.
Por nio fazerem parte do repertério dos alunos, foi necessaria
explicagao de cada um deles e demonstragao pratica da sua

utilizagdo. A pesquisadora provocou algumas reflexdes acerca
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das dificuldades da natureza dos materiais. Por exemplo: se a
mesma cola utilizada para isopor serve para madeira ou plas-
tico, e os alunos puderam refletir a respeito de questdes prati-
cas de juncao e acoplagem de materiais.

Logo apds foi solicitado que os alunos fizessem uma
identifica¢ao visual dos artefatos a fim de que visualizassem
possibilidades de criac¢ao. Foi dada a sugestao de fazer esbo-
¢o ou planejamento do que seria criado, foi disponibilizado
material para isso e no inicio da atividade essa sugestao foi
reforcada. No entanto, nenhum dos alunos executou o esbo-
¢o, todos optaram por iniciar com a escolha dos artefatos e as
experimentacoes.

Antes de iniciar o processo de criagao e experimentagao
foi dito que alguns materiais de apoio (para corte e/ou cola-
gem) sé seriam utilizados pela pesquisadora, professora e
auxiliar de pesquisa. Os alunos responderam a esse comando
com muita obediéncia durante toda a atividade.

Foi estimulado e solicitado que os alunos compartilhas-
sem os materiais escolhidos com os colegas, que pudessem
repartir aquilo que fosse de maior tamanho ou fragmentar os
objetos menores para que houvesse maior variedade de ma-
teriais, mas os alunos resistiram a sugestao dada, comparti-
lhando seus materiais apenas com integrantes do seu proprio
grupo. A professora da turma esclareceu que a turma possui
um comportamento natural de competitividade quando o

exercicio possui carater ladico e de criagao.
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Durante a realizac¢ao da atividade nao houve interferéncia
da equipe da pesquisa em nenhuma etapa do processo criati-
vo, para que o mesmo pudesse ser analisado genuinamente.

Ao término da atividade houve a apreciagao das obras por
toda a turma e os alunos puderam trocar experiéncias entre si.
Todos aparentavam felicidade ao ver os resultados que tinham
alcancado, e os questionamentos mais frequentes entre os alu-
nos era a respeito do conceito da assemblage criada e das técni-
cas utilizadas para acoplagem, colagem e uniao dos artefatos.

N3o era previsto tamanho entusiasmo dos alunos com o
processo criativo e com a apreciagao, por essa razao o atraso
com o término da aula e os materiais espalhados pela sala de

aula prejudicaram o inicio da aula seguinte.
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cAPITULO 6

ANdLife
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O sexto capitulo versa a andlise dos dados coletados durante as
trés aulas que compoem a pesquisa de campo. Para tal, e apds al-
guma revisao de literatura foi adotado um método de avaliagao
desenvolvido por Robert Johnsey. Aqui sera retratada a base es-
trutural da metodologia utilizada na pesquisa e seus pormenores.

Na anilise, foram desenvolvidas etapas dentro do processo de
criagao de assemblages para que suas ocorréncias fossem avalia-
das por meio de graficos comportamentais (Johnsey, 1998).

Em seguida, é feita a andlise por meio dos graficos compor-
tamentais de cada um dos quatro sujeitos selecionados para esta
etapa. Com base nos resultados, sao apresentadas discussoes e
consideragoes a respeito das atividades e habilidades de Design

acessadas durante o processo de criagao de assemblages.

6.1 METODO DE ANALISE
O método de analise adotado para o estudo dos dados bus-
cou atingir os objetivos estipulados nesta pesquisa sendo fiel a
todo o processo metodolégico da mesma e respeitando a legi-
timidade dos fatos. Para tal, foram necessarias algumas adap-
tacoes e flexibilidade no método de analise escolhido.

Rob Johnsey lecionou no Instituto de Educacio da
Universidade de Warwick, onde desenvolveu pesquisas sobre
Design e Tecnologia nas séries primdrias, nas quais analisou

as etapas de Design/comportamentos desempenhados pelas
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criangas durante a execugao de pequenos projetos de Design
e Tecnologia.

Até entdo, era comum definir um dnico processo de
Design que pudesse ser aplicado em diferentes situagoes. Mas
a discussdo encabecada por Johnsey buscou ir além da ideia
de modelo “unificado”’, e estabeleceu um modelo alternativo
que incorporava aspectos criativos e flexiveis do sujeito e que
pudesse fornecer um bom embasamento no qual os professo-
res pudessem organizar o ensino das habilidades processuais.

O autor escolheu focar no tipo de comportamento que
pode ser exibido e gravado ao passo que as criangas realizam
pequenas tarefas de Design. Feito isso e apds primeira andlise,
Johnsey fez suposi¢Oes a respeito do pensamento do sujeito e
dos motivos por tras de cada a¢io realizada.

Johnsey (1991) defende que o Design também é um pro-
cesso de solugdo de problemas, mesmo acreditando que nao
sao todos os problemas que podem ser solucionados por meio
de um processo légico. Dessa forma, o autor acredita que o
Design aplicado a educagao basica impulsiona as criangas a
tomar decisOes, planejar e executar o plano.

Através dessa perspectiva e ap0ds avaliar aproximadamen-
te 20 modelos de processos/etapas de como as pessoas desen-
volvem atividades de construgio e desenho, Johnsey (1998)
concluiu que os modelos abarcavam habilidades que podiam
ser combinadas de diferentes formas, mas majoritariamente

de forma linear. O autor exemplifica tal justificativa através
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FIGURA13 Modelo de pro-
cesso/etapas de Design de-
senvolvido pelo Department
of Education and Science
—1987

FONTE: APUD JOHNSEY EM EGGLE-
SON, 2000

do exemplo desenvolvido pelo Department of Education and

Science - DES, de 1987 (figura 13).
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Em 1998, Rob Johnsey utilizou um método de andlise que
buscava descrever — através de um sistema de cédigos — com-
portamentos dos alunos ao desenvolverem simples ativi-
dades de Design. Ele registrou através de videos a acao e na
andlise desse material identificou comportamentos comuns
nas criangas enquanto desenvolviam atividades de Design
e solucionavam problemas de carater projetual. Em seguida,

Jonhsey (1998) estipulou os seguintes descritores (pontos que

seriam analisados):
i) Investigagdo —do contexto;

ii) Identificacao—do problema ou da necessidade;



iii) Esclarecimento —da tarefa de design;

iv) Especificagao—defini¢ao de parametros pelos quais o pro-

blema devera ser julgado;
v) Pesquisa —investigagao do problema e suas solugdes;
vi) Geragao—de ideias para a solugao;
vii) Modelagem —da solugao;
viii) Planejamento —e organizagao;
ix) Constru¢ao —do produto;
x) Avalia¢ao —do produto; e
xi) Suspensao-da atividade.
No decorrer do desenvolvimento da atividade, Johnsey
examinou e registrou a ocorréncia dos “descritores”e elaborou

um grafico comportamental (Grafico1) para cada aluno.
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GRAFICO1  Gréfico com-
portamental elaborado por
Johnsey

FONTE: ROB JOHNSEY, 1998



GRAFICO2 “Descritores” di-
vididos em grupos—Crafico
comportamental elaborado

porJohnsey

FONTE: ROB JOHNSEY, 1998

Em razdo da constante variac¢ao da incidéncia dos descri-
tores, Rob Johnsey os agrupou em quatro grupos comporta-

mentais, representados no grafico por A, B e C (Grafico 2).
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No grupo A do grafico apresentado acontecem processos
de investigacao e identificagdo do contexto pelo sujeito, en-
quanto o B apresenta o desempenho de varias habilidades de
Design em frequéncias/periodo de tempo semelhantes.

Apbs o reconhecimento dos materiais e o inicio da cons-
trugao, o ponto X’ do grafico sugere que a crianca retornou a
um ponto ja vivenciado no grupo A, a clarificagio. Esse aspec-
to sugere que o sujeito agora nao compreende apenas o pro-
blema, comeca a compreender as solugdes e construgoes. As
demais etapas do grupo C percorridas pela crianga sugerem
etapas referentes a geragao de alternativas do processo criati-

vo (Lobach, 2001).
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O grupo D é caracterizado pela construcgao, onde os “des-
critores” oscilam principalmente entre construgao e avaliagao,
havendo momentos em que outras habilidades de Design ou
“descritores” reaparecem. A oscilagao constante entre a etapa
de construcao e a de avaliagdo sugere que a crianga estava ex-
perimentando possiblidades.

A forma como Johnsey definiu os “descritores”, elaborou os
graficos e analisou o comportamento das criangas com base
no tempo gasto em cada etapa, nas agoes e rea¢oes aos estimu-
los serviram como base para a andlise dos dados desta pesqui-
sa.E importante ressaltar que a pesquisa nio busca comparar
seus resultados com os resultados do estudo desenvolvido por

Johnsey (idem).
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6.2 ANALISE DOS DADOS
Baseado no método de analise de Rob Johnsey (1998), nas ativi-
dades comuns do processo criativo de Design e nas atividades
desenvolvidas pelos alunos durante a terceira aula do estudo
final, foram estipulados os “descritores”. Nesta pesquisa, os
“descritores” serdo chamados de “etapas”, ja que correspon-
dem as fases do processo de criagao.
As etapas a serem averiguadas durante o processo de cria-
¢ao das assemblages s2o:
i) Reconhecimento [dos materiais];
Reconhecimento visual dos materiais disponiveis para a constru-
¢do de assemblages;
ii) Identificacio [do problema, de necessidades e
oportunidades];
Assimilagdo das instrugoes;
iii) Andlise [das informacgoes];

Avaliagdo das instrugoes e do problema;

iv) Planejamento;

Delinear estratégias e desenvolver esbogo;

v) Escolha [dos materiais];
Andlise, avaliagdo e escolha dos materiais baseadas nas estraté-
gias tragadas;

vi) Modelagem [ou prototipagem];
Construgdo e tentativa de criagdo, encaixe, acoplagem e colagem

sem a utilizagdo de materiais de colagem permanente;



vii) Avaliacao;
Andlise e avaliagdo da etapa/processo executado;
viii) Desmontagem;

Desagrupamento ou realocagdo dos materiais;

ix) Construcao;

Criagdo da assemblage;

x) Acabamento.

Aperfeicoamento das estruturas e dos detalhes.

As etapas acima apresentadas foram analisadas durante o
processo de criagao de assemblages de quatro alunos escolhidos
aleatoriamente e que foram acompanhados desde a primeira
aula da pesquisa de campo. Os sujeitos analisados sao (Figura 14):

« Sujeito 1 (S1): feminino, 10 anos de idade;

« Sujeito 2 (S2): masculino, 10 anos de idade;

Sujeito 3 (S3): masculino, 9 anos de idade;

Sujeito 4 (S4): feminino, 11 anos de idade.

FIGURA14 Sujeitos anali-
sados na pesquisa.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.
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Nesta pesquisa o termo “sujeito” designa os quatro alunos
participantes da pesquisa de campo. Essa denominagao foi ado-
tada com base no texto “Pessoa, Individuo e Sujeito: Nota sobre
efeitos discursivos de op¢des conceituais”, de Mary Jane Spink.

A anilise serda realizada a partir do grafico comportamen-
tal (Johnsey, 1998) que demonstra a ordem e ocorréncia das
etapas. Alguns fatores comportamentais que merecem desta-
que como frases dos alunos e reagOes serdao descritas para um
possivel auxilio na analise e no seu resultado.

Vale ressaltar que o grafico comportamental corresponde
apenas ao processo de cria¢ao das assemblages, que vai desde a
analise dos materiais até o acabamento e finalizagao das obras.

Nos graficos aqui apresentados, as etapas estao listadas no
eixo vertical, enquanto a evolugao do tempo esta representa-
da no eixo horizontal, em minutos. O eixo temporal tem como
proposta situar o leitor do tempo despendido em cada etapa.
Algumas etapas nos graficos estio demarcadas com um ponto,

sinalizando a nio execu¢ao da mesma pelo sujeito.

6.3 CONTEXTUALIZACAO E ANALISE DAS ETAPAS

6.3.1 SUJEITO1(S1)
O grafico 3 apresenta o processo de criagao das assemblages, a
sequéncia das suas etapas e o tempo levado pelo sujeito 1 para

a execugao de cada uma delas.



Sujeito 1

Reconhecimento
Identificagio
Andlise -
Planejamento
Escolha
Maodelagem
Avaliagao
Desmontagem -

Construgao

Acabamento

] 10 20 0 39 Tempo

A etapa de reconhecimento visual dos materiais foi rea-
lizada mediante instruc¢ao da pesquisadora. A partir disso,
os sujeitos desenvolveram as atividades sozinhos.

Do minuto 0 a0 10, pode-se observar o desenvolvimentos
de algumas tarefas de Design como identificagao do proble-
ma, analise das informacoes e escolha dos materiais.

Durante as instrugdes dadas pela pesquisadora, foi su-
gerido que os alunos fizessem esbogo, para isso foram dis-
ponibilizadas folhas de papel com lapis; o S1 ndo realizou
essa etapa. Apds as instrugoes da pesquisadora, o sujeito 1
dirigiu-se até as folhas de papel. No entanto, quando perce-
beu que os outros colegas estavam indo escolher os mate-
riais, desistiu da etapa.

Com anaorealizagao do planejamento, a escolha dos ma-
teriais foi feita de forma aleatéria. Isso fica evidente proxi-
mo ao minuto 20, quando o S1 devolveu parte dos materiais

escolhidos e fez uma nova selecao, alegando verbalmente
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GRAFICO3  Gréfico com-
portamental do processo
de criacao de assemblage—

Sujeito1.

FONTE: ELABORADO PELA AUTORA.



que havia pego os materiais inicialmente sem saber o que
iria fazer, mas que naquele momento ja havia decidido.

Do minuto 10 até o minuto 25 hd uma variacao entre as
etapas, onde a modelagem, a avalia¢do e a escolha de mate-
riais sao constantemente acessadas, indicando assim o ca-
rater experimental da criagao.

Em alguns alunos —entre eles 0 S1—, a etapa de avaliagao
pode ser facilmente identificada, pois eles afastavam-se da
estrutura para avalid-la. Esse distanciamento tornava-se ne-
cessario em razao do carater tridimensional das assemblages
e do seu vasto tamanho.

O sujeito 1 necessitou desmontar/desagrupar a estrutu-
ra que estava sendo criada porque havia percebido que os
materiais escolhidos eram maiores que a base da assemblage
- possivel resultado da falta de planejamento e andlise dos
materiais escolhidos.

O periodo entre os 25 e 0s 39 minutos corresponde a fase
final de criagao da assemblage, onde alguns materiais adicio-
nais s3o escolhidos para complementar a obra. A criacao da
obra é consumada com a colagem de alguns objetos que nao
puderam ser encaixados, e apds uma ultima avaliagao o S1
fez o acabamento da sua assemblage (Figura 15), limpando
algumas pecas que estavam sujas e cortando o excesso do

ziper utilizado.
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FIGURA15 Assemblage
criada pelo Sujeito 1.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.

6.3.2 SUJEITO 2 (S2)

O segundo sujeito mostrou-se dedicado e atento desde a pri-
meira aula da pesquisa de campo, sempre questionando o que
era dito e apresentado pela pesquisadora. Esse comportamen-
to pdde ser notado também durante o processo de criagao da
assemblage.

O grafico 4 apresenta a sequéncia das etapas seguidas pelo

sujeito 2 para a execugao da tarefa proposta.

Sujeito 2 GRAFICO4 Gréfico com-
portamental do processo
Recanhecimento ! . de criacdo de assemblage—
Identificacio - . Sujeito 2.
Andlise - L FONTE: ELABORADO PELA AUTORA,
2016.
Planejamento
Escolha
Avaliagio
D
Construcio
Acabamento I
o 0 El 30 40 Tempo



No primeiro momento, o sujeito seguiu a instrugao dada
pela pesquisadora, onde foi pedido que fizessem o reconhe-
cimento visual dos materiais durante um periodo de tempo
estipulado.

Na sequéncia, com base nas aulas anteriores e numa
analise dos materiais observados, o S2 questionou a pesqui-
sadora: “Eu vou juntar coisas, mas nao precisa ser sé colan-
do nao, né?!”. A pesquisadora esclareceu a duvida do aluno
para toda a turma.

Apoés a andlise e o esclarecimento da davida, o aluno es-
colheu os materiais junto com todos os colegas e em seguida
fez uso de folhas de papel para elaborar o esbogo da sua cria-
¢ao. Durante o planejamento o sujeito percebeu que poucos
alunos estavam fazendo o esbog¢o e que todos os outros es-
tavam escolhendo os materiais e experimentando-os. Com
isso, ele jogou o papel na lixeira e selecionou mais materiais
para a criagao.

Apoés a escolha de mais objetos para compor a assembla-
ge, o sujeito 2 se preocupou em avalid-los para compreender
suas caracteristicas e estruturas. Em seguida foram inicia-
das as experimentagdes que duraram aproximadamente
10 minutos, alternando entre as etapas de modelagem e
avaliagao.

Essas etapas foram facilmente detectadas, pois quando
o aluno nao estava produzindo - fazer manual —, ele esta-
va avaliando - olhando com cautela todas as faces da cons-

trucdo. Em razao das constantes avaliagoes feitas pelo S2,
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o aluno conseguiu solucionar diversos problemas de encai-
xe/acoplagem e auxiliou diversos colegas a executar tarefas
semelhantes.

O segundo sujeito foi o tnico entre os quatro estudantes
analisados que criou a assemblage (figura 16) sem base pla-
na e sem nenhum tipo de instrumento para colagem. Toda

a estrutura construida foi através de solugoes de encaixes,

arames e bragadeiras.

FIGURA16 Assemblage
criada pelo Sujeito 2.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.

6.3.3 SUJEITO 3 (S3)
O sujeito em questao é o de menor idade na sala de aula. Ele

é bem humorado e possui um bom relacionamento com os
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colegas, mas desde a primeira aula percebeu-se que os colegas
nao aparentam ter muita paciéncia com o mesmo. Em con-
versa com a professora, ela relatou que essa impaciéncia dos
alunos é em razao da falta de atencao do sujeito 3 nas aulas e
do comportamento mais infantilizado em relagao aos demais.

O S3 mostrou-se animado desde o inicio da aula e enquan-
to a pesquisadora dava as instrugdes iniciais, 0 mesmo repetiu
diversas vezes que queria “brincar de assemblage logo!”.

O grafico comportamental 3 exibe o processo de criagio da
assemblage e a incidéncia das etapas de criagao percorridas
pelo sujeito 3 a partir das instrugdes da pesquisadora.

GRAFICO5 Grificocom-  Sujeito 3
portamental do processo
de criacdo de assemblage—  geconhecimento

Sujeito 3. Identificagio

FONTE: ELABORADO PELA AUTORA, Andalise

2016.
Planejamento

Escolha
Modelagem IJ-—I-I
Avaliagio . !

Desmontagem

Construgdo

Acabamento

o 10 0 30 40 Tempa

No primeiro momento da criagao o aluno seguiu as instru-
¢oes dadas pela pesquisadora e participou do reconhecimento
visual dos materiais junto com os outros alunos.

Em seguida, ele cumpriu a etapa de identifica¢io do pro-

blema e expressou tal fato oralmente quando se dirigiu ao



auxiliar pedagdgico da pesquisa e questionou com muita agi-
tagao: “Quer dizer que a gente tem que juntar um monte des-
sas coisas [materiais/objetos] ai do jeito que a gente quiser?”.

Apés o sinal positivo do auxiliar da pesquisa, o sujeito 3
selecionou os materiais que pretendia utilizar na sua criagao,
e assim o fez sem um planejamento inicial.

Na sequéncia, 0 aluno iniciou as experimentagdes durante
aproximadamente 20 minutos, variando as etapas entre mo-
delagem e avaliagao, dando uma pausa apenas para a escolha
de novos materiais.

Nessa fase de experimentacao, que corresponde modela-
gem e avaliagdo, o sujeito 3 trabalhou com uma grande diversi-
dade de materiais, feitos com diferentes matérias-primas.

Na etapa de construgao, o estudante se deparou com al-
gumas dificuldades relativas a colagem de alguns artefatos.
Como pode ser visto na obra final do aluno (Figura 17), ele fez
uso de duas bexigas para compor a obra, em uma delas ele co-
lou um palito de picolé.

Até conseguir fixar o palito de picolé, o aluno utilizou 3 be-
xigas na tentativa, pois nas trés primeiras investidas a bexiga
sempre estourava em decorréncia dos materiais que o aluno
havia utilizado para colagem. Na primeira tentativa ele uti-
lizou cola quente e da segunda vez fita adesiva, até que por
fim utilizou “cola tudo”. Apés diversas tentativas e erros com
a bexiga rosa, o aluno rapidamente solucionou a forma de co-

lagem da bexiga azul, utilizando tachinhas no bico da bexiga.



FIGURA17 Assemblage
criada pelo Sujeito 3.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.

O aluno avaliou sua obra e disse aos colegas do grupo que

tinha “mandado bem” e que havia desempenhado um bom tra-
balho. Esse carater comunicativo do sujeito facilitou a pesqui-
sadora no momento de distinguir as etapas, ja que 0 mesmo
estava sempre se comunicando com os colegas ou relatando

oralmente o que estava fazendo.

6.3.4 SUJEITO 4 (S4)

O sujeito 4 agiu com timidez e ficou sempre muito retraido
desde a primeira aula. Por essa razao, parte da compreensao
das etapas por ele desenvolvidas foi analisada com base em
acoes executadas, gestos, expressoes e interjei¢oes. O grafico

a seguir (grafico 6) retrata a sequéncia das etapas percorridas.
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Sujeito 4

Reconhecimento
Identificagac
Andlise
Planejamento
Escolha
Modelagem
Avaliagao
Desmontagem
Construgao

Acabarmento

o 0 20 a0 40 41 Tempo

No inicio do processo criativo, o S4 fez o reconhecimento
visual dos materiais, assim como todos os outros alunos, por
instrucao da pesquisadora. Nos primeiros 10 minutos da cria-
¢do, desenvolveu trés tarefas de Design referentes a uma fase
preparatdria (Lobach, 2001).

Assim como os sujeitos 1 e 3, 0 S4 nao executou a etapa
de planejamento, onde seriam desenvolvidas as estratégias e
esbogos.

Apés a escolha dos materiais, o sujeito 4 iniciou os expe-
rimentos com os mesmos, que apds uma rapida avaliagao, ela
afirmou para si mesma: “Ta feio!”. Em seguida, desmontou a
estrutura e escolheu novos materiais.

Na primeira sele¢ao de materiais, a aluna os escolheu e ini-
ciou os experimentos sem avalid-los. Na segunda vez, ela os
selecionou e os avaliou antes de experimenta-los, buscando

examinar suas caracteristicas estruturais.

GRAFICO6 Grafico com-
portamental do processo

de criacao de assemblage—
Sujeito 4.

FONTE: ELABORADO PELA AUTORA,
2016.



O sujeito 4 fez experimentos com os novos artefatos es-
colhidos e apds uma rapida avaliagio iniciou a construgao
da obra final através de colagem e acoplagem dos objetos. No
meio desta etapa, a aluna sentiu necessidade de mais mate-
riais e comentou com a colega proxima: “Preciso de mais coisa,
ta muito vazio”, e assim selecionou novos artefatos para com-
por a obra.

O S4 ndo realizou a fase de acabamento da sua assemblage
(Figura 18) pois havia extrapolado o tempo maximo permitido

para criacdo e todos os colegas ja estavam posicionando suas

obras para a apreciagao.

FIGURA18 Assemblage
criada pelo Sujeito 4.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.
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6.4 DISCUSSAO DA ANALISE

Os graficos comportamentais permitem obter uma visao geral
de uma atividade completa. No entanto, eles expdem apenas
uma imagem geralista do que de fato aconteceu.

Uma das variaveis que influenciam no resultado da ana-
lise dos graficos é a forma como as agdes executadas pelos
alunos e expostas em video sdo interpretadas por quem as
analisa. Essa problematica pode ser minimizada através da
pratica da analise, fazendo com que o resultado se torne
razoavelmente consistente. Outra variavel que influencia o
desempenho do grafico é o contexto da pesquisa: o aluno
escolhido, 0 ambiente onde a mesma foi aplicada e o posi-
cionamento do observador em relagao a pesquisa.

Com estas restrigdoes em mente, é iniciada a andlise dos
graficos e da participagao das atividades e habilidades de
Design na criagao das assemblages. Os graficos fornecem
um conjunto de caracteristicas genericamente comuns a
cada crianca e a maneira como cada uma delas trabalha.
O grafico abaixo (grafico 7) apresenta o cruzamento da se-
quéncia das etapas e atividades de Design percorridas pe-

los sujeitos 1,2,3 e 4.
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GRAFICO7 Grafico geral
cruzando a sequéncia das
etapas percorridas pelos
sujeitos1,2,3e4.

FONTE: ELABORADO PELA AUTORA,
2016.

O reconhecimento e a identificacio foram etapas co-
muns a todos. O reconhecimento foi executado por todos em
razao do direcionamento dado pela pesquisadora, onde os
alunos foram instruidos a fazer o reconhecimento visual dos
artefatos.Ja a identificagdo do problema/necessidades/opor-
tunidades aconteceu de forma natural em razao do compor-
tamento habitual dos alunos em receber instrugdes e assimi-
lar as informagdes antes da execugao.

A etapa de analise das informagdes foi claramente detec-
tada nos sujeitos 1, 2 e 4. Apesar de também ser um compor-
tamento habitual aos alunos e presentes no dia a dia, o aluno
3 ndo a executou, possivelmente em razao da grande agita-
¢ao e ansiedade — que também o impediu de cumprir outras
etapas —em realizar uma atividade diferente.

Como visto na descri¢io dos comportamentos dos su-
jeitos apresentada acima, a etapa de planejamento foi ini-

ciada apenas pelo sujeito 2, que abortou a estratégia quando
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percebeu que os outros colegas nao a estavam executando e
que estavam escolhendo os materiais.

O desejo do sujeito 2 em desenvolver um planejamento
surgiu a partir do momento em que a pesquisadora sugeriu
aos alunos que desenvolvessem esbogos ou ideias antes da
execucao. Em razao da nao obrigatoriedade do planejamento
(visto que a pesquisadora apenas sugeriu) e da ansiedade em
iniciar a criacdo e em escolher os “melhores” materiais, apro-
ximadamente 20 alunos nao cumpriram essa etapa.

Esse fato se tornou evidente com o questionamento do
sujeito 2, quando percebeu que seus colegas estavam se-
lecionando os materiais: “A senhora (a pesquisadora) nao
disse pra gente desenhar primeiro?! Eles vao pegar as me-
lhores coisas!”.

Dessa forma, uma relevante habilidade de Design deixou
de ser desenvolvida pelos alunos, demonstrando o alto grau
de interesse dos mesmos pelas etapas de experimentacao e
do fazer manual.

Embora a etapa de escolha de materiais fosse indispen-
savel para a criacdo da assemblage, ela foi acessada mais de
uma vez por todos os sujeitos em questao. Por vezes em con-
sequéncia da falta de planejamento, outras por interesse em
testar e experimentar novos artefatos.

Outra etapa acessada mais de uma vez por todos os alu-
nos analisados foi a modelagem, que teve destaque nesta
pesquisa em razao do tempo despendido pelos sujeitos na

experimentac¢ao dos materiais e dos recursos.



FIGURA19 Sujeito1come-
morando/aplaudindo e sor-
rindo apds encontrar solucao
de encaixe de materiais.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.

FIGURA20 Sujeito 4 focado
em solucionar o problema
de encaixe de dois bobes de
cabelo.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.

Os alunos estavam visivelmente interessados e envolvi-
dos pela etapa da modelagem e pelas experimentagdes. Esse
fator pode ser percebido em algumas expressoes faciais e
verbais de felicidade quando encontravam solugdes para al-
gum problema na estrutura (Figura 19), ou quando estavam

concentrados/focados buscando solugdes e realizando expe-

rimentacoes (Figura 20).
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A etapa de avaliagao foi executada mais de uma vez por to-
dos os sujeitos, estando sempre atrelada ao fazer manual. Com
o comportamento avaliado nos graficos, pdde-se perceber que
esta etapa estd diretamente ligada as etapas de modelagem,
desmontagem e escolha dos materiais.

O grafico demonstra claramente que as etapas diretamente
interligadas a experimentagao e ao fazer manual (modelagem e
construgao) foram tidas como comportamento dominante dos
quatros sujeitos e que a avaliagdo estd intimamente ligada a es-
sas etapas do fazer.

Os sujeitos acessaram a etapa de avaliagdo sempre entre a
modelagem e a construgao, incluindo desmontagem e o segun-
do momento de escolha dos materiais (Figura 21). Os alunos fo-

ram percebendo a necessidade de avalia¢ao ao longo do proces-

so, principalmente ap6s momentos de tentativas e erros.
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FIGURA 21 Sujeito3ava-
liando através do tato e do
olfato um artefato escolhido
apos sua segunda selecao de
materiais.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.



A etapa de desmontagem faz parte do processo de experi-
mentacao, de tentativa e de teste. Estd diretamente ligada ao
processo de construgao e se vincula ao pressuposto das assem-
blages: desconstruir para construir. O sujeito 3 foi o Gnico que
ndo acessou a etapa de desmontagem, pois sua estratégia de
criagdo era de acimulo sem subtragio, isso ficou nitido em uma
das suas falas: “Eu vou juntar, juntar, juntar até nao caber mais.”

A construgao era processo obrigatdrio para se atingir o ob-
jetivo final (criagao de assemblage). Por essa razao, todos os alu-
nos passaram por essa etapa. Por ser a etapa final do processo
de experimentagao e fazer manual, demandou mais tempo de
todos os alunos e teve uma frequéncia linear no grafico.

Nesta etapa os alunos ja estavam familiarizados com os
materiais que estavam manuseando e com algumas estraté-

gias e técnicas de encaixe e acoplagem, entao os sujeitos se de-

tiveram na montagem das suas obras finais" (Figura 22).

FIGURA22 Sujeito 2 fina-
lizando a montagem da sua
assemblage.

FONTE: IMAGEM CAPTADA PELA
AUTORA, 2016.

11 As obras finais (assembla-

ges) de outros alunos estdo
apresentadas no Anexo 7 para

observagao e apreciacao.



Reafirmando o interesse e o entusiasmo dos alunos pelo
carater experimental da proposta, a tltima etapa —acabamen-
to — foi pouco acessada por eles. Apenas os sujeitos 1 e 2 tive-
ram esse cuidado. De acordo com a professora da turma esse
comportamento é comum aos dois sujeitos no dia a dia, nas

aulas de arte, sem que ela solicite.

6.4.1 CONSIDERAQéES FINAIS DA ANALISE

Uma caracteristica identificada nos graficos comportamen-
tais foi que as habilidades/etapas de planejamento como ava-
liagao e escolha dos materiais eram utilizadas tardiamente,
quando os alunos se deparavam com problemas de execucao.
Ja as habilidades voltadas ao fazer manual e a experimentagao
eram utilizadas a partir do momento em que a pesquisadora
os deixava livres para a criagao, refletindo o entusiasmo dos
alunos pelo “fazer”.

A evidéncia dos graficos sugere que quando os sujeitos
tém a possibilidade de projetar e fazer livremente, sem gran-
des intervencoes, eles nao planejam tudo no inicio para em se-
guida prosseguir — o planejamento caminha em paralelo com
o “fazer”. Enquanto executam a atividade, eles identificam ne-
cessidades e falhas e planejam os passos seguintes com base
neste aspecto.

Através das analises, também se pdde perceber que parece
muito comum aos alunos mudar a ideia inicial a2 medida que

prosseguem com a execugao. E como se a obra em construgao



os estimulassem ou servissem como instrumento de modela-
gem e desenvolvimento de novas ideias.

O exercicio do “fazer” experimental representado nesta
pesquisa através da criacao de assemblages é de grande im-
portdncia para o aluno e tem aporte positivo no desenvolvi-
mento de habilidades/processos de Design e de outras areas
do conhecimento.

As etapas aqui avaliadas foram determinadas para defi-
nir e identificar as habilidades de Design mais comuns nos
alunos e sua frequéncia. Porém, é importante mencionar que
as etapas apenas resumem os comportamentos mais comuns
que devem ser estimulados nas criangas em iniciativas de

Design e Educacao.
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Por fim, este topico relata os achados dessa pesquisa e faz uma
reflex3o sobre os questionamentos da introdugao, apresen-
tando as respostas encontradas diante de toda a fundamen-
tagao e andlise desenvolvidas. Também verifica as temdticas
utilizadas bem como a metodologia aplicadas.

Durante toda a pesquisa o Design foi abordado como uma
pratica social com caracteristicas projetuais e pedagdgicas. Foi
importante adotar esse posicionamento do Design em razao
da sua pluralidade de caracteristicas, onde ele pode ser visto
como uma atividade conceitual, um fendmeno cultural ou até
mesmo como um meio de mudangas sociais.

Para cumprir o objetivo central dessa pesquisa foi tracado
e executado um processo metodolégico onde a metodologia da
pesquisa passou por uma extensa pesquisa bibliogrifica que
abarcou diferentes areas do conhecimento, como Educagio,
Design, Arte/Educacao e Assemblages. Tendo como principais
referéncias Antonio M. Fontoura, Ana Mae Barbosa, Henrique
Oliveira e Robert Johnsey.

Através desse levantamento bibliografico foi possivel o de-
senvolvimento de leituras reflexivas e produgdes acerca des-
sas tematicas. Entre as dificuldades enfrentadas durante a
pesquisa bibliografica, uma das maiores estd relacionada ao

material bibliografico referente as assemblages, em razao da
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pequena quantidade de contetido cientifico produzido, e por
varios deles estarem disponiveis apenas em lingua francesa.

A partir das referéncias bibliograficas e ao término do es-
tudo, alguns métodos de ensino foram avaliados e o “The PPP
Method” foi selecionado para ser aplicado na elaboragio e exe-
cugdo dos estudos piloto e da pesquisa de campo.

Com a escolha do método de ensino, foram elaborados os
planos de aula e realizada uma pesquisa experimental, com
execugao de estudos piloto. Na sequéncia, a pesquisa de cam-
po foi planejada e desenvolvida (a descrigao e as percepgoes da
pesquisa experimental — dos estudos piloto e de campo —s3o
encontradas nos capitulos 4 e 5, respectivamente).

Por fim, foi escolhido um método de anélise que proporcio-
nou a criagao e avalia¢ao de etapas/tarefas de Design durante
o desenvolvimento de uma atividade de artes visuais, que en-
volvia trabalho manual e materiais do cotidiano dos alunos.

A pesquisa como um todo teve carater ativo, pois seus re-
sultados foram alcangados através da promogao do “fazer” na
criagao de assemblages. Esse foi o principal meio para tornar
adequada a reflexao.

Por meio do processo metodolégico sdo apontadas pers-
pectivas orientadoras para a inser¢ao do Design na Educagao.
Perspectivas essas que acreditam no beneficio mutuo das
duas areas do conhecimento.

Entre os ganhos identificados através da pesquisa desen-
volvida e com base nos referenciais tedricos, alguns foram

mais evidentes e relevantes:
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« Desenvolvimento de novas habilidades e/ou estimulo de
habilidades ja existentes;

« Expansao da capacidade cognitiva e do pensamento cri-
tico nas tomadas de decisao;

« Potencializagao do dinamismo e do ladico no processo
de ensino/aprendizagem;

« Desenvolvimento da criatividade através de um ensino
ativo;

« Promocgao da autonomia dos alunos;

« Capacidade de aprendizagem através da construgao e
criagao;

« Estimulo ao experimento, onde através dele os alunos
atentam para caracteristicas estéticas, estruturais e fun-
cionais —caracteristicas do Design;

« Fortalecimento das rela¢des interdisciplinares;

- Estimulo a sensibilidade e percepgao visual;

. Desenvolvimento das habilidades mentais, manuais e
sensorio-motoras;

. Possibilidade do manuseio de novos materiais, ferra-

mentas e equipamento.

Porém, entre tantos ganhos apontados, um referente a es-
colha das assemblages enquanto mediador dessa iniciativa me-
rece ser destacado. Além de promover o desenvolvimento de
habilidades artisticas e de Design no estudo final, as assembla-
gesforam responsaveis pela “liberta¢ao”dos alunos dos padroes

tradicionais de criagdo. Elas possibilitaram experimentagoes
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tridimensionais e com materiais presentes no dia-a-dia - nao
artisticos -, além de sugerir a expansao e nao limitagao de su-
perficies (como tela, papel ou painel).

Através da caracteristica de desconstrucao das fungdes e
estruturas para a criagao das assemblages, os alunos realizaram
estudos dos artefatos, suas estruturas, funcdes e associagdes
entre configuracoes estruturais e funcionalidade; estudos es-
tes semelhantes - em conceito - aos utilizados na elaboragao e
execugao de projetos de Design de Produto.

Apds constatarem que os artefatos do cotidiano car-
regam consigo uma grande gama de informagoes — nas suas
estruturas, ergonomia e modos de usar -, e que cada configu-
ragao do artefato é apresentada de tal forma por alguma razao,
os alunos despertaram para certas particularidades do Design,
como a associagao entre forma e funcao, e as informagoes que
permeiam essa conexao.

O trabalho por meio das assemblages revelou que a promo-
¢do de atividades que incentivem fases de producao de proje-
tos de Design, e principios do Design - como ressignificacao
e desconstrucao - ndo precisam envolver necessariamente a
concepgao de artefatos. Os professores devem reconhecer que
existem diferentes maneiras de se trabalhar Design em sala
de aula - desde que existam atividades, etapas/processos e
principios de Design envolvidos.

Os procedimentos/etapas de execugiao de uma atividade
de Design, quando desenvolvidos pelas criangas, nem sem-

pre tendem a seguir uma mesma ordem ou uma ordem linear
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pré-determinada. Tal fato pdde ser percebido nos diferentes
percursos percorridos pelos sujeitos durante a andlise.

Foi observado também que as criangas costumam solucio-
nar problemas utilizando habilidades que ja dominam, ou por
meio de combinagoes dessas habilidades. Dessa forma, quan-
do se deparam com uma problematica para a qual nao tém co-
nhecimento prévio, se tornara dificil vencer essas dificuldades.

Como sugestao, o professor que propode a atividade pode
seguir dois caminhos: (i.) sugerir problemas cujos meios para
soluciona-lo faga parte do repertdrio das criangas, ou (ii.) es-
timular o desenvolvimento das habilidades necessarias antes
de propor o problema.

Um importante aspecto a ser relatado referente ao bom
desempenho da execucao dessa pesquisa é a participagao da
escola e do seu corpo gestor. Por meio do estudo da EdaDe
(Fontoura, 2002) foram desenvolvidas as estratégias estrutu-
radoras que embasaram toda pesquisa e fizeram com que a
comunidade escolar se tornasse parceira ativa da mesma.

Dito isso, é sugerido que novas pesquisas de Design que
sejam aplicadas em instituigoes de ensino tenham esse cuida-
do e atengao relativos as politicas de colaboragdo e a forma de
imersao nas escolas.

Por fim, pode-se concluir que o Design —enquanto ativida-
de humana - possui carater interdisciplinar, e por essa razao
o desenvolvimento de atividades que possibilitem o fazer ex-
perimental estimulam o pensamento critico, a criatividade e

o fazer projetual, em outras areas e niveis do conhecimento.
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Como complementacao e desdobramento, sugerem-se
pesquisas futuras que ampliem a discussao acerca do fazer ex-
perimental nas atividades de Design em outros niveis do en-
sino; podendo também comparar por meio de graficos com-
portamentais as fases e etapas desses processos em paises que
tém como base a educagio tecnicista, e paises que tém como
principio outro método educacional.

Este desdobramento possibilitara perceber durante a exe-
cugao de um projeto de Design quais etapas de uma atividade
sao acessadas em cada nivel do ensino; e qual a diferenca com-
portamental/processual entre paises de educagdo tecnicista e

com outras formas de educagao.
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BACKGROUND

1. Esta politica tem o propdsito de estabelecer a natureza da EdaDe e auxiliar a gestdo de sua
pratica na nossa escola. A Educagdo através do Design é para nds, um programa ndo-formal,
extra-curricular. Entendemos que a sua pratica é importante para complementar a formacdo
dos nossos alunos;

2. Esta politica, reflete os entendimentos dos professores, da direcdo e da coordenagdo a
respeito da EdaDe. Ela resultou de diversos encontros organizados pela dire¢do, teve a
aprovagdo de todas as partes interessadas no assunto e foi homologada pelo Colegiado da
escola.

3. Todos os integrantes da escola, estdo cientes, concordam com esta politica e estdo
comprometidos com a sua implantagao.

4. Todos os novos membros da escola, deverdo adotar esta politica e é responsabilidade do
coordenador do programa de EdaDe, apresenta-la e explica-la a todos.

5. Seguem anexos a este documento: o planejamento das atividades de design — workshops —,
suas ementas, contedidos programaticos e o cronograma.

FILOSOFIA DA EDADE

1. A EdaDe diz respeito ao desenvolvimento de habilidades de “desenho” e “construgao”, de
conhecimentos especificos do design e da tecnologia, entendimentos e compreensdes sobre a
cultura material e a sociedade tecnologizada.
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2. A EdaDe é por nds entendida como uma forma de desenvolver habilidades, criar
oportunidades para a construgdo de conhecimentos e a promog¢do de entendimentos e
compreensdes nas criangas e jovens.

’

do paraapra

3. A EdaDe é uma forma ativa de integrar conhecimentos de outras areas, particularmente da
ciéncia e da arte.

~

4. Entendemos que, desenvolver atividades de design provém oportunidades para as nossas
criangas e jovens exercitarem habilidades de investigacdo, montagem, desmontagem, analise e
valorizacdo de objetos, artefatos e ambientes, no sentido de adquirir conhecimentos para
aplica-los em outras situagdes.

5. A EdaDe incrementa os programas, motiva e estimula as criangas e jovens a outros
conhecimentos através do aprender fazendo.

6. A EdaDe cria oportunidades de materializagdo de idéias, através da constru¢do de produtos.

7. Entendemos que a EdaDe prepara as criangas e jovens para interagirem com o mundo da
tecnologia.

A EDADE E O CURRICULO

1. Ndo ha previsdo da EdaDe como disciplina ou drea de conhecimento na Base Educacional
Comum, nem na parte diversificada do nosso curriculo escolar. Assim, optamos pela pratica da
EdaDe por meio de um programa complementar.

ANEeXO 1 | Politica para Implantag

2. O programa serad iniciado através da realizacdo de workshops com os professores e pessoas
envolvidas com este programa dentro da escola, fora do horario normal das aulas.




3. O programa de EdaDe serd extensivo a todas as criancas das quatro primeiras séries do
Ensino Fundamental.

4. O programa sera desenvolvido com as criancas através de workshops tematicos, fora do
horario normal das aulas. Eventualmente, poderdo ser utilizados horarios de alguma disciplina
cujo conteudo seja comum ao desenvolvido no workshop.

5. Os estudantes do primeiro e do segundo ano, serdo encorajados a trabalhar com uma
variedade de materiais e componentes, incluindo materiais reciclados — sucata —, tecidos ,
papeis, papeldo, madeira, e kits de construgdo.

6. Os estudantes do terceiro e quarto ano, serdo encorajados a continuar trabalhando com os
materiais e componentes ja conhecidos e a trabalhar com uma variedade de novos, incluindo
outros materiais laminados, materiais estruturais, componentes mecanicos e elétricos, e kits de
construgado.

7. Todas as criangas deverdo ter acesso ao programa, independente de seus conhecimentos e
experiéncias prévias.

CONTEUDOS PROGRAMATICOS

1. A programacdo e os contetudos a serem trabalhados nos workshops serdo estabelecidos em
funcdo da faixa etaria e nivel de desenvolvimento dos nossos alunos.

2. Para as criangas do primeiro e do segundo ano, serdo tratados assuntos tais como:
introducdo ao design e a tecnologia, introdugdo as estruturas, técnicas simples de construgao,
maquinas simples, caracteristicas dos materiais.

3. Para as criancas do terceiro e quarto ano, serdo tratados assuntos tais como: materiais de
construcdo, a estética dos objetos, técnicas de construcdo, metodologia de design, mecanismos
e componentes, eletricidade.

4. Inicialmente, o detalhamento e os ajustes dos programas dos workshops serdo feitos por
uma assessoria externa, especializada na organizacdo de programas desta natureza.

ESTRATEGIAS E PLANEJAMENTO DE ENSINO

1. E importante identificar as técnicas e estratégias mais apropriadas para a abordagem de
determinados assuntos. Os workshops sdo boas oportunidades para aprende-las. Recomenda-
se a utilizacdo de técnicas e métodos ativos, que envolvam fisica e mentalmente as criangas na
atividade e que o professor sempre promova debates e discussGes, antes, durante e depois da
sua execugao.

2. Recomenda-se também, definir os esquemas de trabalho e elaborar os planos de ensino a
serem utilizados. Os professores devem procurar identificar as conexdes entre os assuntos
trabalhados nos workshops com os programas das suas turmas.

3. A progressao e o desenvolvimento da EdaDe na escola dependerd da participacdo ativa de
todos e do trabalho cooperativo no planejamento e na execugdo das atividades.

4. Sempre que possivel, serdo convidados profissionais da drea de design para conversar com as
criangas, dar palestras, acompanhar os workshops e auxiliar o professor na organiza¢do e na
orientagdo das atividades.

5. Sempre que possivel serdo convidados académicos de design para participarem e
monitorarem os workshops.

NA SALA DE AULA



1. As criangas devem ser encorajadas a trabalhar individualmente, aos pares, em grupos, e
eventualmente com a turma inteira. Deve-se incentivar o trabalho colaborativo.

2. Todos os professores sdo responsaveis pelo desenvolvimento e acompanhamento das
atividades de design.

3. Os professores devem identificar as oportunidades para integrar novos conhecimentos e
promover a interacdo das criangcas com o ambiente, com os materiais, com os equipamentos,
ferramentas e objetos utilizados, com os conteldos, com as atividades, com os professores e
entre elas mesmas.

IGUALDADE DE OPORTUNIDADES E NECESSIDADES ESPECIAIS

1. As atividades internas e externas a sala de aula devem ser planejadas visando a participacao
ativa de todas as criangas, independentemente de quaisquer limitagdes fisicas que por ventura
possam vir a ter.

2. As atividades e tarefas, devem ser escolhidas e planejadas de maneira que despertem o
interesse das criancas de ambos os sexos. Atividades estereotipadas — para meninos ou para
meninas — ndao devem ser incentivadas.

DESENVOLVIMENTO CULTURAL, SOCIAL, MORAL E ESPIRITUAL
1. A EdaDe deve ser considerada como um meio para o desenvolvimento de valores na crianga.

2. As atividades devem ser concebidas para promover a reflexdo critica sobre os valores da
sociedade

AVALIAGOES

1. As avaliagdes devem ser entendidas como recursos para medir o aproveitamento e a
progressao das criangas e jamais como recurso punitivo.

2. Os professores deverdo fazer anotagdes sobre o desenvolvimento e a performance dos seus
alunos (desenvolvimento de habilidades, aquisicdo e constru¢do de conhecimentos,
demonstracdo de entendimentos e compreensdes, transposicdo e aplicacdo de conhecimentos
adquiridos em outras situagdes, etc.).

3. As avaliagdes devem ser freqlientes e continuas.

4. Os pais e responsaveis serdo comunicados sobre a progressdo e o desenvolvimento das suas
criangas.

RECURSOS

1. Todas as criancas devem ter acesso aos materiais, equipamentos e ambientes necessarios
para o execucdo das atividades.

2. Os ambientes, os equipamentos e as ferramentas devem ser adequados as dimensdes fisicas
das criancgas.

3. Os professores e o coordenador sdo responsaveis pela previsdo, levantamento e requisi¢cdo
dos materiais, kits, equipamentos e ferramentas necessarios.

4. Os materiais de consumo para a realizacdo dos workshops serdo fornecidos pela escola.

5. Os professores sdo responsaveis pela manutencdo e conservacdo dos equipamentos e
ferramentas



SAUDE E SEGURANCA

1. As atividades internas e externas a sala de aula ndo devem colocar em risco a saude e a
seguranca da crianca.

2. Em caso de acidente, a ou as criancas deverdo ser encaminhadas, acompanhadas pelo
professor ou responsavel, a enfermaria da escola.

3. Todas as criancas devem ter uma ficha, assinada pelos pais ou responsaveis autorizando a
sua participacdo nas atividades da EdaDe. Nesta ficha deve conter o nimero do telefone para
contato e o enderec¢o dos pais ou responsaveis.

REVISOES
1. O programa deve sofrer avaliagcdes constantes.

2. Recomenda-se que sejam feitas reunides internas com os professores, o coordenador e
colaboradores, apds a aplicacdo das atividades — dos workshops — para promover o debate e
discussdes sobe as praticas.

3. Em funcdo dos resultados dos debates e discusses, deverdo ser feitas revisdes e ajustes no
programa.

FORMAGAO CONTINUADA

1. A aplicagdo do programa complementar, através dos workshops, deve ser entendido também
como uma oportunidade de aperfeicoamento para os docentes.

2. Serdo promovidos workshops especificos para os professores no sentido de lhes ensinar
novas técnicas, outras metodologias e novas atividades sobre a EdaDe.

3. Na medida que o programa for se consolidando, os professores freqiientardo cursos de
capacitacdo docente em EdaDe, fora da escola.

Escola X, de 20 .

Ass.

A Diretoria



PREFEITURA MUNICIPAL DE EDUCAGAD

SECRETARIA DE EDUCAGAO
Carta de Anuéncia

Declaro que tenho conhecimento do projeto de pesquisa com o titulo: *Design &
Arte-Educagdo: Uma nova perspectiva para o ensino das arles visuais nas séries
Iniciais do ensino fundamental.” sob orientagfio da pesquisadora Janaina Campos
Branco no &mbito da Escola Municipal Governador Miguel Arraes de Alencar,

O projeto tem como objetivo buscar fundamentos e ferramentas de Design que
contribuam para o ensino das arfes visuais por intermédio da construcio de
assemblages. Estou ciente de que a pesquisadora acompanhara as aulas e todo
processo a ser realizado na instituicdo de ensino, sob supervisdo e apoio da equipe
pedagoégica da escola.

Ficou acordado que, seguindo os preceitos éticos que orientam a pesquisa
cientifica, os responsaveis pelos alunos observados, analisados e entrevistados
assinardao o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido no qual consta o
compromisso que a identidade dos(as) participantes sera inteiramente preservada e
que os resultados da pesquisa serdo utilizados unicamente para fins académicos,

Informo ainda que a Escola Municipal Governador Migue! Arraes de Alencar
mostrou-se disposta a colaborar com o desenvolvimento do referido projeto em tudo
aquilo que for necessario e que estiver ao alcance da Instituigéo.

Garanhuns, 13 de janeiro de 2015.

‘{&wﬁé m@dm @m\aﬂjﬁmr«a/
JanecLlia Marins Campoi Eraml:n

aria de Educacéo do Municipio de Garanhuns
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“O protocolo de pesquisa é o documento onde estardo

previstos todos os passos para o desenvolvimento da
pesquisal...] é um guia prdtico a ser utilizado para organizar (V'
a pesquisa de forma ldgica e eficiente.”

(FONTELLES, Mauro; SIMOES, Marilda; FARIAS, Samantha;
FONTELLES, Renata).

DADOS GERAIS DO ESTUDO PILOTO

Esse protocolo de procedimento foi planejado para o Estudo Piloto x, realizado no dia xx de
XXXXXXXXX de xxxxX, na Escola Municipal Gov. Miguel Arraes de Alencar, na turma do xxx ano xxx do
ensino fundamental.

Na ocasido, a equipe que participou do estudo foi formada por: xxxxxxxxxxx (pesquisadora),
XXXXXXXXX (professora da turma), xxxxxxxxxxx (professor auxiliar), xxxxxx (professora de apoio ao
estudante deficiente).

OBJETIVOS

Citar as pretensdes do experimento piloto ajuda a localiza-lo dentro da pesquisa e justificar sua
execugdo, assim como auxilia a guiar a aplicagdo do mesmo.

CONTEXTUALIZAGAO

Grosso modo, é importante abordar neste campo o contexto no qual o estudo serd aplicado,
detalhes de infraestrutura e de configuracdo do ambiente.

Caso tenha sido solicitado aos estudantes algo referente ao experimento em dias anteriores a
aplicacdo do estudo — como etapa preparatdria — deve ser mencionado detalhadamente neste
momento.

As etapas prévias ao estudo piloto devem ser consideradas e utilizadas para construgdo e
estruturacdo do mesmo, por isso devem estar relatadas aqui. Os arranjos feitos no ambiente antes
da aplicagdo do estudo também devem ser expostos neste documento.

Na contextualizagdo é importante registrar o contexto da escola, da sala de aula e dos alunos no
dia da execugdo do experimento, para que mais a frente possiveis duvidas e esclarecimentos sejam
sanados, e que ajudem a compreender certas posturas e comportamentos dos participantes.

DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento dentro desse protocolo de pesquisa serve para visualizagdo das etapas e
assemelha-se ao plano de aula, que discrimina fases, tempo e materiais a serem utilizados e
procedimentos especificos detalhados.

Quanto mais minucioso for o relato dos procedimentos, mais insumos terdo para a analise dos
resultados do experimento piloto e para o planejamento da pesquisa de campo/final.

OBSERVACOES

Espaco reservado para acrescentar dados que ndo estdo comtemplados na contextualizagdo e no
desenvolvimento, assim como registrar informacgdes relevantes durante a aplicagdo do estudo piloto.
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Estudantes deficientes e nao deficientes: Similaridades e divergéncias nas
operagoes sob a luz da Teoria da Atividade

Disabled and non-disabled students: Similarities and differences in operations in
light of Activity Theory

Janaina Branco, Silvio Barreto Campello

teoria da atividade, educagéo, deficiéncia cognitiva.

O presente trabalho teve como alicerce tedérico e metodologico a Teoria da Atividade, que tem como sua
divisdo de niveis: a atividade, as agdes e as operagdes. Essa obra tem como foco observar, registrar e
analisar as operagdes desenvolvidas por dois estudantes do ensino fundamental 1, onde um deles é
deficiente cognitivo e o outro ndo. Durante o decorrer da pesquisa todos os fatos e detalhes foram
cuidadosamente observados e registrados, visto que as particularidades que ocorreram em cada
experimento podem alterar de forma abrupta o resultado final. Foi desenvolvido um sistema
representativo da atividade, baseado no modelo formulado por Engestronm, de modo a representar
graficamente tudo aquilo que permeia a teoria da atividade, como objetivos, divisdo do trabalho, regras,
comunidade, ferramentas e sujeito(s). Em sua totalidade, o experimento assim como sua analise servem
de embasamento para novos estudos acerca da tematica abordada.

activity theory, education, cognitive impairment.

This work has as theoretical and methodological foundation to Activity Theory, which has as its levels of
division: activity, actions and operations. This work focuses observe, record and analyze the operations
developed by two students from elementary school 1, where one of them is cognitively disabled and the
other not. During the course of research, all the facts and details were carefully observed and recorded,
since the particular events that occurred in each experiment can change abruptly the final result. A
representative system of activity, based on the model formulated by Engestronm in order to graphically
represent everything that compounds part of activity theory, as objectives, division of labor, rules,
community, tools and subject (s). In its entirety, the experiment and its analysis serve as a basis for further
studies about the theme.

1 Introducgao

Havendo como base tedrica os estudos e discussdes realizados na disciplina “Tépicos
Avancados em Planejamento de Artefatos 2 — A abordagem Cultural da Cognigdo Humana”,
durante o Programa de Pés-Graduagao em Design da Universidade Federal de Pernambuco,
foi realizado um experimento cujo resultado culmina nesse artigo.

Essa pesquisa de campo tem como meta primacial a busca e a analise de
semelhancgas e divergéncias durante as operagdes realizadas por dois estudantes (deficiente e
nao deficiente) durante a execucao de determinada atividade utilizando como embasamento
tedrico a Teoria da Atividade (TA).

J. Branco & S. B. Campello. 2015. Estudantes deficientes e ndo deficientes: Similaridades e divergéncias nas operagdes sob a luz da
Teoria da Atividade. In: C. G. Spinillo; L. M. Fadel; V. T. Souto; T. B. P. Silva & R. J. Camara (Eds). Anais [Poster] do 7° Congresso
Internacional de Design da Informagao/Proceedings [Poster] of the 7th Information Design International Conference | CIDI 2015
[Blucher Design Proceedings, num.2, vol.2]. Sdo Paulo: Blucher, 2015. ISSN 2318-6968, DOI 10.5151/designpro-CIDI2015-cidi_224
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O modo pelo qual as criangas respondem aos estimulos em sala de aula difere umas
das outras, isso acontece devido a uma série de fatores entre os quais podem ser citados:
contexto sociocultural, desenvolvimento cognitivo, estimulo escolar e extra escolar, entre tantos
outros. Por meio dessa pesquisa e da observagao acerca do desenvolvimento da atividade
proposta, pode-se observar os niveis nos quais sao pautados a Teoria da Atividade de Leontiev
(atividade, agao e operacao) e como cada pesquisado se porta diante desses niveis. Essa
pesquisa pontua aspectos e comportamentos dos pesquisados, fazendo com que seja pré-
estabelecido um possivel perfil dos estudantes de acordo com suas caracteristicas e
deficiéncias.

O questionamento que alicergou todo o experimento gira em torno da descoberta de
maneiras que pudessem tornar possivel a identificacdo de similaridades e diferengas durante
as operacgdes realizadas entre os dois pesquisados. Inicialmente, havia a hipétese de que
através da classificacdo das etapas do processo de execugéo da atividade sob a luz da Teoria
da Atividade, seria possivel encontrar semelhangas e discrepancias nas operagdes
desenvolvidas pelos estudantes, devido a deficiéncia apresentada por um dos pesquisados.

2 O Experimento

A escola e seu contexto

Para compreender melhor a resposta dos pesquisados ao estimulo da atividade, é necessario
conhecer um pouco a respeito do ambiente em que frequentam com constancia, como a escola
e seus arredores.

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Municipal Governador Miguel Arraes de Alencar, na
cidade de Garanhuns-PE a 225 quildmetros da capital do estado. O prédio da instituicao esta
localizado no Parque Fénix, bairro periférico cujo indice de criminalidade € um dos mais altos
da cidade.

A escola possui destaque na educagao municipal por ser pioneira na modalidade ensino
integral, onde mais de 700 alunos fazem uso do Curriculo Basico com Parte Diversificada. A
instituicao atende parte da educacéao basica, desde o Infantil 1 até o 9° ano do Ensino
Fundamental.

Na escola s&o encontrados alguns casos de estudantes deficientes, visto que a
Constituicdo Federal determina no Art. 205 que a educagéo é direito de todos, e a Resolugéo
do CNE/CEB n° 2/2001, que define as diretrizes nacionais para a educagao especial, determina
que as escolas tém como obrigagado matricular todos os alunos em suas classes comuns, com
0s apoios necessarios. Em razao dessa resolugao, todas as turmas que tem pelo menos um
estudante deficiente que possua parecer psiquiatrico conta com o auxilio de um professor de
apoio, que em sua grande maioria sao estagiarios dos cursos de pedagogia.

Figura 1 — Estudantes da Escola Municipal Governador Miguel Arraes de Alencar em uma das salas de
aula da escola.
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O ambiente da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida na Sala de Leitura da escola, que conta com alguns livros
didaticos e paradidaticos, brinquedos educativos, material escolar (lapis de cor, tesoura,
cola...), um computador, cinco bancas escolares e uma parede com cobogds para ventilagao.

A realizagdo da pesquisa ocorreu durante o periodo de férias escolar, com isso a escola
estava pouco movimentada, sem barulho e interrupgoes.

Para o experimento foram colocadas duas bancas escolares, uma ao lado da outra, onde
em uma delas se acomodou a pesquisadora portando um computador para anotagao de todas
as etapas e observagbes, e ao seu lado o pesquisado. Em cima da banca do pesquisado
estava: uma caixa de lapis de cor, um recipiente com giz de cera, um apontador e um lapis
comum com borracha para serem utilizados durante a realizagdo da atividade proposta.

Figura 2 — Sala de Leitura que foi utilizada para desenvolver a pesquisa.

DA A, /2

Figura 3 — Disposigdo dos materiais na banca escolar do pesquisado.
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As atividades

Aproximadamente dois meses antes da pesquisa de campo, a pesquisadora havia feito uma
visita informal a sala de aula dos pesquisados e acompanhou na integra a realizagao de uma
atividade de producao textual intitulada ‘A Borboleta da Asa Quebrada’ cujo enunciado pedia
que os alunos colorissem a imagem, lessem o comego do texto que ja estava escrito e
continuassem a histéria.

Figura 4 — Atividade ‘A borboleta da Asa Quebrada’.

ERODICAO Dl
% Eu j@ comecei o texto, agora continue contando o que aconteceu com a

borboleta Zeleta.

A borboleta da asa quebrada

A lata Zelata estava voando feliz jardim. De repente...

Tendo como base a visita informal, a pesquisadora selecionou junto com a professora
assistente da turma uma atividade semelhante (Moénica e a arvore no quintal) onde os alunos
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precisavam seguir os mesmos comandos, visto que eles ja estariam familiarizados com o perfil
e a estrutura da atividade.

Figura 5 — Atividade ‘Ménica e a arvore no quintal.’

Observe agravura, pinte-a e continue a histaria,

A pesquisa

A pesquisa de campo foi realizada no dia 08 de janeiro de 2015 e seguiu um roteiro pré-
estabelecido, onde alteracdes poderiam ser realizadas a depender do decorrer da atividade. O
roteiro baseava-se no padrao descrito abaixo.

Quando o pesquisado chegava na sala onde a pesquisa seria realizada, a
pesquisadora o recebia com amabilidade, conversando e perguntando algumas coisas do
interesse do estudante a fim de tornar o ambiente mais amistoso, em seguida uma rapida
dindmica foi feita objetivando melhor socializagédo entre as partes. Antes de comegar a
atividade propriamente dita algumas perguntas de carater educacional a respeito da rotina de
estudo, da afinidade com a escola, das atividades e de produgéao textual foram dirigidas aos
pesquisados.

Apos esse primeiro contato e da aproximagao entre pesquisado e pesquisador, a
pesquisadora entregou a atividade e cronometrou o tempo a partir desse momento. Com a
entrega da atividade, a pesquisadora explicou superficialmente o que deveria ser feito,
mostrando os materiais que poderiam ser utilizados.

Durante a execugao foi registrado todo o passo a passo dos pesquisados, assim como a
ordem que as operagdes eram executadas e possiveis observagdes também foram fichadas.

Sob a luz da Teoria da Atividade e buscando analisar com maior detalhamento o processo
de realizagio da tarefa, foi utilizada a divisdo de niveis da TA, onde a atividade pdde ser
dividida em agdes, e as agbes em operagdes, e cada um dos niveis possui uma orientagao: a
atividade é orientada por um motivo, as a¢des por metas, enquanto as operagdes por agdes
realizadas de forma inconsciente, que posteriormente foram executadas de modo consciente
(Campello, 2009).

Cada um dos niveis é realizado de uma maneira diferente relacionado ao nivel de
planejamento executado. A atividade é vista como a razdo/objetivo de todo o processo,
enquanto a agdo € uma meta que necessita de um planejamento para ser realizada. Ja a
operagéo é feita de modo automatico e inconsciente, visto que as etapas do processo ja foram
internalizadas.
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A tarefa escolhida tem como formato algo ja desenvolvido em sala de aula anteriormente,
pelo fato de que a operacgéo é dada através da repeticdo da internalizagdo do conhecimento
adquirido através da repetigdo. Todas as operacgdes dos pesquisados 1 e 2 foram registradas e
analisadas a fim de buscar semelhancgas e divergéncias entre os dois.

Os pesquisados
Pesquisado 1 (P1)

O primeiro pesquisado (P1), € feminino, tem 8 anos e é estudante sem deficiéncia do 2° ano da
Escola Municipal Governador Miguel Arraes de Alencar.

Figura 6 — Pesquisada 1 (P1) desenvolvendo a atividade proposta.

= ATIVIDADE: Executar a tarefa proposta: pintar, ler o inicio da histéria e termina-la.
= AGOES: colocar o nome, ler o enunciado, pintar, ler o comeco da histéria e escrever.
OPERAGOES:

Escrever o nome;

Ler o enunciado;
Escolher a cor;
Apontar todos os lapis que usou mesmo que estivessem com a ponta feita;

Parar e pensar que parte iria pintar;

o g bk wbh =

Sempre que pintava uma parte dos personagens, P1 tomava certa distancia da imagem
como se quisesse observar se estava bem feito;

7. Fechar a caixa de lapis de cor;

8. Arrumar o material da mesma forma que encontrou;
9. Pedir para a pesquisadora ler o inicio do texto;

10. Pausar para pensar;

11. Escrever;

12. Reler o que ja foi escrito;

Pesquisado 2 (P2)

O segundo pesquisado (P2) é masculino, também tem 8 anos, e é estudante com deficiéncia
(deficiéncia cognitiva) do 2° ano.

Anais [Poster] do 7° Congresso Internacional de Design da Informagao | CIDI 2015
Proceedings [Poster] of the 7th Information Design International Conference | IDIC 2015



1205

Figura 7 — Pesquisado 2 (P2) executando a atividade durante a pesquisa de campo.

= ATIVIDADE: Executar a tarefa proposta: pintar, ler o inicio da histéria e termina-la.

AGOES: colocar o nome, ler o enunciado, pintar, ler o comego da histéria e escrever.
OPERAGOES:

Escolher a cor;

Pintar;

Perguntar o préximo passo;

Escrever o nome;

Pedir ajuda para ler o comego da historia;
Ler o inicio;

Repetir (escrevendo) o nome dos personagens que ja estavam escritos;

© N o o~ w0 DN

Pedir ajuda;

©

Pedir para soletrar algumas palavras;

10. Copiar algumas palavras olhando letra por letra;

11. Pedir para soletrar algumas palavras;

12. Pedir para mostrar algumas letras em outras palavras;
13. Copiar as letras que ja existiam na atividade;

14. Soltar o lapis e o material;

4 Discussao e analise dos resultados

Para analisar com maior riqueza de detalhes as semelhancgas e divergéncias entre os dois
pesquisados, foi criada uma tabela comparativa (Tabela 1) onde as operag¢des dos
pesquisados estdo expostas e as semelhangas estao preenchidas com a mesma cor.
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Tabela 1 — Tabela comparativa das operagdes desenvolvidas pelos pesquisados.

OPERAGOES P1

OPERAGOES P2

Escrever o nome

Escolher a cor

Ler o enunciado

Pintar

Escolher a cor

Perguntar o proximo passo

Apontar todos os lapis

Escrever o nome

Observar o desenho

Pedir ajuda para ler o comego da
histéria

Pintar

Ler o inicio

Observar o que pintou

Repetir o nome dos personagens que
ja estavam escritos

Fechar a caixa de lapis de cor

Pedir ajuda

Arrumar o material

Pedir para soletrar

Pedir para a pesquisadora ler o inicio
do texto

Copiar algumas palavras olhando letra
por letra

Pausar para pensar

Pedir para soletrar algumas palavras

Escrever

Pedir para mostrar as letras

Reler o que ja foi escrito

Copiar as letras que ja existiam na
atividade

Comemorar o fim da atividade

Soltar o lapis e o material

Operagdes desenvolvidas por ambos pesquisados
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O contexto sociocultural, psiquico, pedagdégico, entre tantos outros sdo considerados para
analisar os dados coletados, visto que cada um desses pontos interfere direta ou indiretamente
nas operagdes desenvolvidas. Para analisar com maior precisao as diferengas e semelhangas

entre os estudantes pesquisados, a atividade e seus niveis foram representados dentro do

modelo desenvolvido por Engestronm (1987) (Figura 8).

Figura 8 — Esquema desenvolvido por Engestronm (1987).

ferramentas

sujeito

objetiva

regras comunidade

divisdo do trabalho
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Figura 9 — Sistema representativo da atividade, baseado no modelo desenvolvido por Engestronm (1987).

ferramentas
atividade, lapis de cor, borracha,
apontador e ldpis comum

sujeito objetivo
Pl1eP2 concluir a atividade proposta
(ler, pintar e escrever]

-
regras comunidade divisdo do trabalho
Enunciado Escolar Pesquisador [orientacdo da atividade,
Regras escolares Pesquisadora auxilio quando solicitado)
Funciondrios P1e P2 [responder a atividade,
Estudantes Funciondrios [abrir os portdes, receber
(pesquisados) os alunos, limpeza da sala]

5 Consideracoées finais

Apbs a aplicagéo da atividade com os dois pesquisados e a analise dos resultados sob a luz da
Teoria da Atividade de Leontiev, nota-se que algumas etapas para um estudante eram
desenvolvidas como operagao, enquanto para o outro era tido como agao, visto que esse
segundo pesquisado ainda ndo havia internalizado algumas fases do processo. Essa nao
internalizagao pode ser causada por diversos fatores como contexto social, familiar, a
deficiéncia, entre tantos outros que também determinam o comportamento diferenciado durante
toda tarefa.

As similaridades identificadas foram algumas, tanto de carater comportamental, quanto
durante a execugédo do trabalho e esse fator deve-se ao contexto em que os pesquisados estao
inseridos, visto que estudam na mesma sala de aula, com a mesma professora, recebem as
mesmas informagdes (embora as assimilem de formas diferentes), residem na mesma
comunidade e tem grupos de amigos em comum. Por possuirem tantas similitudes e
partilharem de tantas parecengas, muitas das regras sociais e dos comandos foram
internalizados fazendo com que ambos pesquisados possuissem reagdes similes a um mesmo
estimulo.

Essa pesquisa mapeou algumas semelhancgas e divergéncias entre pessoas que
partilham um mesmo ambiente social, mesmo que com algumas particularidades, como a
deficiéncia de um dos pesquisados. A pesquisa consegue responder com sucesso a pergunta
que a embasou, e ainda confirmou satisfatoriamente a hipétese levantada no inicio, fazendo
com que esse estudo sirva como alicerce para novas pesquisas, analises e discussodes.

No campo do design esse estudo serve como norteador para novas pesquisas que
possuam o individuo como foco principal, pois através dessa proposta e de seus resultados ha
uma melhor compreensao da importancia em considerar as atividades, agdes e operagdes
assim como a ordem em que esses processos ocorrem. Esses pressupostos aqui apontados
através da Teoria da Atividade, alertam e auxiliam para o desenvolvimento de projetos e
servigos baseados nas necessidades e limitagdes do individuo.
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Declaro, para os devidos fins, que estou ciente de que meu
filho(a)/tutelado/curatelado ou a pessoa que esta sob minha guarda esta participando
da pesquisa “Design e Arte-Educac¢do: Uma nova perspectiva para o ensino das artes
visuais nas séries iniciais do ensino fundamental.” sob orientacdo da pesquisadora
Janaina Campos Branco e fica acordado que as informagdes por ele(a) fornecidas nao
serdo utilizadas para outro fim além deste. Estou ciente de que se trata de uma
atividade voluntaria, da qual posso desistir a qualquer momento e a participacédo de
meu(a) filho(a)/ meu filho(a)/tutelado/curatelado ou a pessoa que esta sob minha
guarda nao envolve nenhuma remuneragéo. Nestes termos, posso recusar e/ou retirar
este consentimento, informando aos pesquisadores, sem prejuizo para ambas as

partes a qualquer momento que eu desejar.

O projeto tem como objetivo buscar fundamentos e ferramentas de Design que
contribuam para o ensino das artes visuais por intermédio da construgdo de
assemblages. Estou ciente de que a pesquisadora acompanhara as aulas sob

supervisao e apoio da equipe pedagdgica da escola.

A assinatura desse consentimento nao inviabiliza nenhum dos meus direitos
legais. Caso ainda haja duvidas, tenho direito de tira-las a qualquer momento. A
pesquisadora responsavel por esta pesquisa é Janaina Campos Branco (87-
99949.2345).

Apos ter lido e aceito os termos contidos neste consentimento esclarecido, concordo
em colaborar com a pesquisa e autorizo que meu filho(a)/tutelado/curatelado ou a

pessoa que esta sob minha guarda faga o mesmo.

Garanhuns, de de

Assinatura:

Nome completo:

Grau de parentesco com o estudante:

Telefones para contato:
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MODELO DE PLANO DE AULA

INFORMAGOES GERAIS

Escola:
Professor(a):
Data:

Turma:

Foco da aula/contetdo: (auxilia na identificagdo do contetido em meio aos outros planos de aula)

Objetivos da aula: (os objetivos ajudam a tracar com maior facilidade as estratégias de ensino)

Materiais utilizados: (listar os materiais utilizados em sala de aula, facilita a organizacéo antes do

inicio da aula, para que o professor(a) ndo esqueca nenhum material necessdrio)

Notas importantes: (notas e lembretes no inicio da aula fazem com que o professor(a) atente para
detalhes importantes que poderiam passar despercebidos)

TEMPO PROCEDIMENTO DETALHES MATERIAIS
duragdo prevista etapa da aula instrugées detalhadas da materiais necessadrios
para cada execugdo do procedimento para execugdo do
procedimento procedimento
exemplo: exemplo: exemplo: exemplo:
5 minutos Divisdo dos grupos 1. Professor divide a turma em papel
grupos de 4 alunos caneta
2. Assistente da pesquisa anota os
componentes de cada grupo
exemplo: exemplo: exemplo: exemplo:
15 minutos Reconhecimento 1. Prof. apresenta alguns artefatos | computador
dos artefatos e suas | no projetor e pede que os alunos projetor

funcdes

discutam no grupo que artefato é
aquele e quais suas possiveis
funcdes
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