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Resumo

Este artigo apresenta uma pesquisa de mestrado desenvolvida no Programa de Pés-
graduacdo em Design da Universidade Federal do Parand, que buscou identificar
algumas circunstancias que possam favorecer a insercdo de atividades de design no
ensino fundamental a partir do estudo de caso da disciplina Comunicacao Visual
oferecida na escola Edem. Aparentemente, favorecem a insercao de atividades de
design no ensino fundamental: (i) a existéncia de pessoas na equipe pedagdgica, no
ambito estratégico e operacional, que acreditam nos beneficios das atividades de design
e patrocinem sua manuteng¢do no curriculo; (ii) seu oferecimento no curriculo com o
mesmo grau de relevancia das outras disciplinas ou temas transversais; (iii) a
qualificacdo de toda equipe docente na utilizagdo dos conhecimentos e habilidades de
design para criacdo de um ambiente escolar que valorize a produgdo dos alunos e (iv) o
aproveitamento de professores de artes ou de disciplinas ligadas a tecnologia que ja
lecionam na escola.

Palavras-chave: educacdo através do design; atividades de design; comunicagao visual,
design para criancas e jovens.

Abstract

This paper presents a research developed in the Design Post-graduate Program from the
Federal University of Parana, which tried to identify some of the circumstances that may
favor the insertion of design activities in the basic education from the study of the Visual
Communication course offered in the Edem School. Apparently, favor the integration of
design activities in basic education: (i) the existence of people in the pedagogical team,
in the strategical and operational area, that believe in the benefit of the design activities
and sponsor its maintenance in the curriculum; (ii) its availability in the curriculum with
the same degree of relevance of the other courses or themes; (iii) the qualification of
the entire instructive team in the utilization of the knowledge and skill on design for the
creation of a school environment that values the student’s productions and (iv) the use
of art teachers or teachers from technology-related courses that have already taught in
the school.

Keywords: education through design; design activities; visual communication; design for
children and young people.
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1. Introducgao

Cada vez mais sistemas educacionais incluem disciplinas, dreas de conhecimentos ou
grupos de conteudos sobre design e temas associados — como as artes e a tecnologia —
em seus curriculos nacionais (FONTOURA, 2002). Os trabalhos apresentados em
conferéncias internacionais sobre o assunto mostram que o ensino do design no ensino
fundamental é um movimento que vem atingindo novos e diferentes paises. Neste
cenario, o autor mostra que a Inglaterra destaca-se com a inser¢do, desde a década de
90, das disciplinas regulares Design & Technology e Arts & Design no seu curriculo
nacional de modo estruturado, bem consolidado e sob constantes avaliagGes e ajustes.

Segundo a Design and Technology Association (2011), nestas disciplinas os
alunos podem aprender e utilizar os conhecimentos e as habilidades necessarias para
crescer, viver e trabalhar em uma sociedade tecnologicamente avancada. Estas
disciplinas também sdo essenciais para inspirar as criangas e jovens a se tornarem os
designers, engenheiros e tecndlogos que resolverdo os problemas de hoje e criar o
mundo de amanha. No ensino fundamental, as crian¢as desenvolvem habilidades
importantes para a vida por meio das atividades de design — por exemplo, a resolugao
criativa de problemas, a auto-organizagdo, o trabalho com ferramentas e materiais — e
entendem o mundo projetado e construido no qual vivem e tornam-se aptas a tomar
decisdes fundamentadas.

No Brasil, Fontoura (2002) lembra que ja faz algum tempo que as escolas
envolvem seus alunos em algum tipo de atividade de design: pequenas construgdes,
artes industriais, artesanato, trabalhos manuais, entre outros processos caracterizados
pelo “fazer”. Contudo, ele observou a necessidade de fundamentar, planejar e
coordenar melhor estas atividades para que sejam utilizadas de maneira producente no
curriculo. Isto possibilita aos alunos oportunidades para ir além do “fazer” e entender
sobre “o que fazem”, “como fazem” e “por que fazem”. Para suprir esta necessidade, o
autor elaborou uma proposta pedagdgica chamada Educacao através do Design, que
serviu como principal referéncia desta pesquisa.

Com a intencdo de contribuir no entendimento de como as atividades de design
podem ser integradas na educacdo formal de criangas e jovens, esta pesquisa investigou
o caso de uma escola que oferece atividades de design. Desta maneira, buscou
identificar quais circunstancias favoreceram a inser¢do de atividades de design no
curriculo da escola Edem, por meio da oferta da disciplina Comunicagao Visual modo
regular para todos os alunos do sexto ao nono ano do ensino fundamental. Pesquisar
sobre a inser¢do de atividades de design no ensino fundamental torna-se relevante por
causa da fungdo deste ensino na formagao de individuos mais bem preparados. As
criangas e jovens desenvolvem a capacidade de criar solugGes, por meio de projetos de
produto ou projetos graficos, para atender suas necessidades materiais e espirituais,
bem como se transformam em consumidores aptos a criticar as solucdes criadas por
outros, evitando manipulacdo, engano e desperdicio (MEDEIROS, 2001).

O design pode contribuir no ensino fundamental de diversas formas. Esta
pesquisa trata s6 de uma delas: a inser¢do do ensino de conhecimentos e habilidades de
design diretamente para as criancas e jovens na escola. Logo, ndo foram abordados no
estudo:

= as atividades de design na escola com cardter de orientacdo vocacional ou
iniciacdo universitdria,
= acontribuicdo do design na elaboracao de livros e materiais didaticos diversos,
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= os desenhos das criangas e jovens produzidos nas diversas atividades escolares,

= a3 inclusdo de conhecimentos e habilidades de design na capacitacdo de
professores para elaboracdo de materiais didaticos e no uso da linguagem visual
em sala de aula.

Também ndo foram abordadas vantagens e desvantagens de cada tipo de
contribuicdo do design no ensino fundamental, nem das modalidades de inclusao das
atividades de design, pois, compartilhando os pensamentos de Kramer (1997),
entendeu-se que:

[...] uma proposta pedagdgica ou curricular para a educagdo de
criangas, de jovens ou de adultos precisa trabalhar com as
contradigdes e especificidades da realidade brasileira, de cada regido,
estado ou municipio, zona urbana ou rural. Por isso, ndo se pode
falar de uma proposta, mas, sim, de vdrias, porque sdo multiplas as
situagdes que o Brasil congrega, porque sdo diversificadas as formas
de concretizacdo de uma dada proposta numa mesma localidade,
porque sdo desiguais as condi¢des concretas em que acontecem as
praticas educativas, os contextos em que estdo inseridos os
profissionais e as populagdes com que trabalham. Essa realidade é
multipla e, por isso, carece de propostas também multiplas.
(KRAMER, 1997, p. 22)

2. Referencial Tedrico

Conforme citado anteriormente, o referencial teérico desta pesquisa foi embasado, na
maior parte, no trabalho desenvolvido por Antonio Martiniano Fontoura como resultado
de seu doutorado em Engenharia da Producdao pela Universidade Federal de Santa
Catarina. Fontoura (2002) faz um aprofundamento sobre a educacdo de criangas e
jovens por meio das atividades de design, buscando nas experiéncias internacionais
concretizadas, em especial a inglesa, contribuicdes para criagdo de um modelo
brasileiro. O trabalho estabelece bases educacionais que fundamentam este modelo,
chamado de Educagdo através do Design, e propGe a implanta¢do de um programa nao
formal e complementar de ensino por meio de atividades de design destinado as turmas
iniciais do ensino fundamental brasileiro.

O estudo desenvolvido por Fontoura para chegar até a proposta da Educagao
através do Design serviu como principal referéncia tedrica desta pesquisa e foi utilizada
para identificacdo de aspectos relevantes para o enfoque da coleta de dados no estudo
de caso. Apesar da Educac¢do através do Design ser mais focada no design de produto
para os anos iniciais do ensino fundamental e do caso estudado abordar o ensino de
comunicagdo visual para os anos finais do ensino fundamental, foi possivel selecionar e
aproveitar as informacGes relacionadas a educacdo e as compartilhadas por todas as
especialidades do design. A escolha deste referencial, mesmo com o foco no design de
produto, deu-se por causa do aprofundamento no tema em um contexto brasileiro.

2.1. Atividades de design

Quando se pensa nas atividades de design de forma mais ampla, como sequéncia de
acoes e operacgOes realizadas por designers na busca de solucdo para um dado problema
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de design enfrentado, pode-se utilizar a denominagao processo de design. Segundo
Fontoura (2002), apesar de ter se tornado mais complexo em fun¢do das novas
tecnologias e materiais e da sua aproximagao com o pensamento cientifico, o processo
de design continua sendo o0 mesmo desde o momento em que o ser humano concebeu e
construiu de forma consciente e intencional seus primeiros utensilios.

Em geral, no ensino fundamental, os alunos n3ao s3ao preparados para as
multiplas possibilidades das atividades de design, pois se da énfase ao desenvolvimento
da inteligéncia discursiva (BONSIEPE, 1997). As escolas apenas dedicam algumas horas a
atividades manuais sem compreender o potencial pedagdgico do design. Bonsiepe
(1997) explica que as habilidades de design escapam a inteligéncia discursiva e, por isto,
sdo tratadas como um dom individual relacionado com o “mundo misterioso da
criatividade”. Ele lembra, ainda, que o ensino fundamental caracteriza-se por métodos
de ensino que suprimem a capacidade criativa das criangas, com excec¢des os das escolas
Waldorf e Montessori. Este sistema de ensino acaba favorecendo a capacidade de
memorizagdo em relagdo a capacidade de formular perguntas e de respondé-las,
essencial a inteligéncia de design.

Para reverter esta situa¢do e justificar as atividades de design como parte do
ensino fundamental, Cross (2004) afirma ser necessario assegurar que, tanto o que é
ensinado quanto o modo como é ensinado, atendam a critérios educacionais. Deve-se
demonstrar que as atividades de design ndo visam preparag¢ao para uma carreira como
objetivo principal, nem o treinamento em habilidades produtivas Uteis para a indUstria,
mas, sim, a auto-realizacdo do individuo e sua preparacdo para papéis sociais. Isto é,
deve-se fazer entender que a inteligéncia de design é valiosa para o desenvolvimento de
uma pessoa educada. Para Cross (2004), a insercdo de atividades de design no ensino
fundamental oferece aos alunos a oportunidade de desenvolverem as habilidades
relacionadas com a solucdao de problemas do mundo real e com a comunica¢do nao
verbal, bem como o pensamento concreto/iconico.

Além disso, Fontoura (2002) explica que a insergado das atividades de design no
ensino fundamental visa o estimulo da interacdo de experiéncias prévias das criancas
com novas oportunidades de aprendizado na escola, possibilitando o surgimento de
novas habilidades, a transformacdo de habilidades em competéncias e a ampliagdo de
seus conhecimentos. Ele frisa que o desenvolvimento das habilidades de design so faz
sentido se elas ajudarem as criangas na constru¢do dos conhecimentos de design e dos
conhecimentos genéricos oriundos das outras disciplinas e temas transversais do
curriculo escolar. Elas também s3do fundamentais para promog¢do de entendimentos e
compreensoes sobre: a importancia e a necessidade do design na melhoria da qualidade
de vida; os valores do design e da tecnologia; a formagdo da cultura material; o impacto
do design e da tecnologia no meio ambiente, sociedade e cultura.

2.2. Modalidades de inser¢ao das atividades de design no ensino fundamental

De acordo com Fontoura (2002), as experiéncias com atividades de design podem ser
classificadas em trés grupos: formal, ndo formal e informal. No primeiro grupo, as
atividades educacionais de design sdo inseridas, direta ou indiretamente, por meio de
disciplina, area de conhecimento ou tema transversal. Neste caso, é preciso que a
insercdo seja uma acdo intencional, institucionalizada, estruturada e sistematica, o que
inclui uma prévia definicdo e adequacdo dos objetivos educacionais, conteudo
programatico e sistema de avaliacdo para cada ano em que for ofertada na escola.
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Quando a insergao das atividades educacionais de design da-se por meio de uma
disciplina na-grade curricular, por causa da sua natureza interdisciplinar, além dos
conteudos de design, podem ser feitas conexdes com os conhecimentos das outras
disciplinas em situacbes especificas. Nesta modalidade de insercdo, dependendo da
proposta pedagdgica da escola, do modelo curricular e do posicionamento do professor,
existe o risco das atividades de design ficarem restritas aos conhecimentos de design,
prejudicando a inser¢do dos contetudos das demais disciplinas.

No caso das atividades educacionais de design serem inseridas como area de
conhecimento integrada a outras areas no curriculo, substituindo o conceito de
disciplina, passa a ndo existir uma delimitacdo precisa dos contelddos de cada area e,
sim, uma visdo mais holistica. Fontoura (2002) considera esta modalidade como a
condicdo ideal para promover uma educacgdo significativa e, consequentemente, para
inserir as atividades educacionais de design. No entanto, o autor alerta que isto
demanda formagao docente e flexibilidade administrativa da escola que sao dificeis de
serem encontradas. Esta possibilidade torna-se mais distante por causa da alteragao que
demandaria na Lei de Diretrizes de Bases da educac¢do nacional.

Ainda no grupo formal, a terceira possibilidade de inser¢do das atividades
educacionais de design é por meio de um tema transversal, integrando os conteldos
tanto nos curriculos por disciplinas quanto nos por dreas. No Brasil, os temas
transversais tém a funcdo de trazer ao ambiente escolar as questdes sociais, visando
formacdo da cidadania e afirmacdo democratica. Conforme Fontoura (2002), as
atividades educacionais de design atendem aos quatros critérios — urgéncia social,
abrangéncia nacional, possibilidade de ensino e aprendizagem no ensino fundamental e
favorecimento da compreensdo da realidade e da participacao social — escolhidos para
eleicdo dos temas transversais que foram inseridos nos parametros curriculares
nacionais. Diferente das disciplinas e areas de conhecimento, os temas transversais nao
precisam seguir uma ordem de conteudos, podendo ser abordados em todos os anos
escolares variando a profundidade a ser trabalhada em cada ano.

O segundo grupo é o das experiéncias com atividade design ndo formais, no qual
se encontram as iniciativas que ndo fazem parte do curriculo e sdo promovidas por
associacGes sem fins lucrativos, instituicbes culturais, entidades de classe, institutos de
pesquisa, museus, entre outras, que ddo suporte as atividades de design voltadas a
educagdo. S3o programas complementares — como projetos, eventos e agdes — que
possuem certo grau de sistematiza¢do e estruturacdo. Eles podem interagir diretamente
com conteudos curriculares ou ser realizados de modo isolado, casual e esporadico.

Por fim, existem as experiéncias informais, provenientes das influéncias
mesoldgicas — relagdes reciprocas entre as criangas e jovens e seu meio moral, social,
econdmico. Elas resultam nos conhecimentos e habilidades de design, mas ndo tém
vinculo especifico com alguma instituicdao, ndo sdo intencionais nem organizadas.

2.3. Bases pedagdgicas para atividades de design no ensino fundamental

N3o se pretende, aqui, expor as ideias e teorias sobre aprendizagem que podem servir
de bases para o uso das atividades de design em escolas. A intencdo é, somente,
mostrar implicacOes destas teorias para as atividades educacionais de design. Fontoura
(2002) afirma que, de maneira geral, estas teorias servem como referéncia e
sustentacdo para elaborar, planejar e conduzir as atividades educacionais de design.
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Das teorias da Escola Nova e do construtivismo aproveita-se o respeito pela
capacidade das criancas e jovens aprenderem a construir seus préprios conhecimentos e
compreensdes, bem como a importancia das intera¢des do aluno com o professor, os
outros alunos, a turma, os objetos e o ambiente escolar. As atividades educacionais de
design demandam participacdo ativa do aluno para sua realizagdo. Seu aprendizado
durante a atividade sé acontece a partir da propria acdo e vivéncia da experiéncia
acompanhada pelo professor. As atividades de design no ensino fundamental ajudam
criangas e jovens a desenvolverem estratégias para construcdo de seus repertérios de
conhecimento, permitindo a elas irem além do que |hes é oferecido.

Da teoria do construcionismo de Seymour Papert aproveita-se a ideia de uma
inversdao do processo de aprendizado, isto é, transformando o conhecimento abstrato
em ferramenta para o desenvolvimento de formas mais concretas de conhecer. Deste
modo, as atividades educacionais de design, que envolvem a criacdo e construgao de
objetos, estariam contribuindo para esta forma de aprendizado, no qual os alunos
aprendem a construir o conhecimento especifico que precisam.

Da teoria da assimilagdo de David Ausubel aproveita-se o conceito de
aprendizagem significativa, quando o conhecimento da-se pelo processo de descoberta.
No entanto, para um bom planejamento das atividades educacionais de design, deve-se
ter em mente que o desenvolvimento das habilidades manuais resulta de aprendizagens
mecanicas, quando o conhecimento da-se pelo processo de recepcao.

Da teoria das inteligéncias multiplas de Howard Gardner aproveita-se a
ampliacdo do conceito de inteligéncia para além das capacidades linguisticas e
matematicas. As atividades educacionais de design, além de desenvolverem os
conhecimentos e habilidades de design, conseguem explorar todos os outros tipos de
inteligéncia — linguistica, légico-matematica, espacial, corporal-cinestésica, musical,
interpessoal, intrapessoal e naturalista.

Do conceito de interdisciplinaridade aproveita-se a visdo do conhecimento como
algo interdependente, que depende da interagdo entre as disciplinas existentes na busca
de uma compreensdao mais holistica e significativa. As atividades educacionais de design
levam este conceito para a escola, uma vez que as atividades de design exigem do
profissional, conhecimentos de diferentes areas e a conexao entre eles.

Do conceito de aprender brincando aproveita-se a transformacdo da educagao
em um momento ludico, trazendo jogos e brincadeiras para sala de aula. O aprendizado
por meio de jogos e brincadeiras permite as criangas e jovens desenvolverem a
habilidade de imaginar e visualizar um mundo além dos conhecimentos apreendidos
pela experiéncia. As atividades educacionais de design oferecem aos alunos situagdes
gue despertam a curiosidade e exigem estas habilidades para sua finalizagao.

2.4. Qualificagao Docente para Atividades de Design no Ensino Fundamental

Segundo Fontoura (2002), é fundamental a participacdo ativa tanto dos alunos, quanto
dos professores na realizacdo das atividades educacionais de design. Isto exige do
professor a reavaliacdo do seu entendimento sobre alguns conceitos — educacdo,
politica e curriculo escolares, métodos de ensino e recursos didaticos — para que possa
considerar a insercdo entre as areas de conhecimento e buscar uma visdo mais
interdisciplinar. Além disso, faz-se necessario para o professor o dominio dos diferentes
conhecimentos provenientes do design, educacdo e pedagogia. Nas atividades de
design, a participacdo do professor deve ser ativa, instigante, provocativa e motivadora

108

educacao



ISSN 2179-7374
Ano 2013 -V.17-N°. 03

Atividades de design no ensino fundamental: um estudo de caso da disciplina Comunicag¢do Visual na escola Edem

para os alunos e para ele mesmo. O professor serve de orientador para os alunos —
atuando como condutor e ndo como transmissor de conhecimentos ou dono de
verdades absolutas — e, principalmente, de mediador entre eles e os conhecimentos.

Para Fontana (1983), colocar em prética esta postura docente ndo é simples. E
necessario estar claro para o professor quais objetivos educativos e didaticos,
instrucionais e especificos pretende-se alcancar. Isto exige um conhecimento profundo
da disciplina a ser lecionada, suas possibilidades, seus instrumentos didaticos e os
momentos operativos que permitem alcancar os objetivos estabelecidos. A autora
defende uma didatica que coloque cada aluno em condi¢Ges de escolher sua propria
maneira de expressdo — o que quer expressar, com que finalidade e para quem se dirige.
Percebe-se, deste modo, que a formagdo ou capacitacdo do professor para utilizar as
atividades educacionais de design é um elemento critico de sucesso na inser¢do das
mesmas no ambiente escolar, em especial, na sala de aula.

Bordenousky (2002) desenvolveu a proposta de um curso para formar
professores com condi¢es de utilizar atividades educacionais de design em aulas de
primeira a quarta série do ensino fundamental. O direcionamento do curso foi para os
profissionais formados em cursos especificos para professores das primeiras séries do
ensino fundamental. Esta escolha foi justificada pela curiosidade natural das criancgas
nesta fase e pela possibilidade de o professor lecionar em mais de uma disciplina,
permitindo o contato didrio com os alunos e ao relacionamento de uma atividade de
design com diversas disciplinas. De acordo com Bordenousky (2002), um professor
capacitado para utilizar atividades educacionais de design, além de possuir formacao
didatico-pedagdgica, deve conhecer sobre processo e métodos do design em grau
suficiente para ter seguranca quando for aplica-los na sala de aula, isto é, deve:

e entender a utilizagdo das atividades educacionais de design como uma
proposta pedagdgica e nova filosofia educacional;

e saber o que sao design e designer, e como acontecem suas atividades;
e reconhecer as bases tedricas envolvidas na Educacdo através do Design;

e estar apto a desenvolver o planejamento de ensino, preparando o material e
0 ambiente necessario para que as aulas acontegam;

e acompanhar os alunos no desenvolvimento das atividades manuais e
mentais, nho manuseio de recursos materiais, nas consultas as fontes de
pesquisa;

e avaliar de forma qualitativa o desempenho dos alunos, tendo sempre em
mente o papel de facilitador da constru¢do do conhecimento.

Cross (2004) também defende que, na educagdo geral, os docentes devam ser
primeiro professores e, em segundo lugar, especialistas em algum campo, diferente do
gue acontece na educagao superior, uma vez que esta possui carater mais vocacional,
voltado para o aprendizado de uma profissao.

2.5. Planejamento de atividades de design no ensino fundamental

Pode-se definir as atividades educacionais de design como as prdprias atividades de
design, porém inseridas no curriculo escolar de forma intencional, sistematica,
estruturada e organizada. Conforme Archer e Roberts (1992), a atividade de design,
guando distinguida da atividade educacional de design, visa a manipulacdo de objetos e
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sistemas para alcangar o resultado mais aceitavel e vidvel para um determinado
conjunto de necessidades e desejos. Enquanto a atividade de design foca-se no
resultado, a atividade educacional de design busca o desenvolvimento das habilidades,
conhecimentos e entendimentos dos alunos. Os autores explicam que as atividades
educacionais de design podem ser inseridas tanto nas diversas disciplinas do curriculo
padrdao quanto nas disciplinas relacionada com o design, no todo ou em parte. Estas
ultimas disciplinas incluem as artes, danca, teatro, estudos do meio ambiente, economia
domeéstica, tecnologia etc.

As etapas principais do processo de design auxiliam na elaboragdo das
atividades educacionais de design a serem utilizadas em sala de aula — ou na sele¢do das
atividades ja elaboradas de algum repositério. Conforme Fontoura (2002), uma vez que
o professor conhecga as caracteristicas das atividades de design, as etapas principais do
processo de design e esta hierarquia das atividades educacionais de design, ele esta
apto para criar atividades de investigagdo e analise, tarefas prdtica de design e
atividades de design e constru¢do mais adequadas para cada aula de cada turma de
cada ano escolar.

O primeiro critério a ser observado é o estagio de desenvolvimento cognitivo e a
idade dos alunos. Quanto maior for o desenvolvimento e a faixa etaria, maior deve ser a
complexidade do tema, o nimero de varidveis envolvidas no problema e a necessidade
de conhecimentos e habilidades prévios para construir os novos conhecimentos e
habilidades na atividade ou tarefa. Por exemplo, as criancas da educacao infantil ou das
séries iniciais do ensino fundamental tém dificuldade em realizar o ciclo completo de
atividades sistematizadas do processo de design, pois suas estruturas organicas e
mentais — como a capacidade de abstracdao — ainda ndo estdao maduras suficientemente.
No entanto, o ciclo pode ser completo e mais elaborado para os alunos dos anos mais
avancgados do ensino fundamental, oitavo e nono anos.

Outro critério a ser considerado sdo os objetivos educacionais planejados para
atividade educacional de design. Fontoura (2002) lembra que “as atividades de design
sdo os veiculos pelos quais o professor cria situagdes para abordar contelddos que
permitem a criancga viver experiéncias necessarias para a sua propria transformacdo”. O
tempo e os recursos de infraestrutura sdo mais um critério que o professor deve atentar
na elaboracdo das atividades educacionais de design. Em geral, uma atividade mais
complexa, principalmente a atividade de design e construgdo, exige mais tempo e
recursos. Além destes critérios, existem outros que devem ser observados pelo
professor, ainda segundo Fontoura (2002), durante a elaboragdo das atividades
educacionais de design:

e politicas adotadas pela escola;
e habilidades e conhecimentos a serem desenvolvidos;

e interesse e motivacao dos alunos e oportunidades para seu engajamento
ativo;

e conexbes com conteudos de outras disciplinas para utilizar processo de
design;

e oportunidades de promocdo do trabalho individual ou cooperativo.
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Por fim, Fontoura (2002) lembra que, assim como as etapas principais do
processo de-design, as atividades educacionais de design também ndo precisam
necessariamente obedecer a uma ordem linear de execugao.

3. Método de Pesquisa

Inicialmente, fez-se o planejamento do estudo, que incluiu o desenvolvimento do
referencial tedrico, a selecdo do caso e a construcdo do protocolo de coleta de dados. O
referencial tedrico sobre a insercdo das atividades de design no ensino fundamental
realizou-se por meio de revisdo da literatura e pode ser encontrado no tdpico dois deste
artigo. A sele¢do da disciplina Comunica¢do Visual na escola Edem como caso a ser
estudado procedeu-se de maneira ndo probabilistica do tipo intencional, uma vez que
foi escolhida seguindo o “bom julgamento” em relagdo a sua representatividade perante
o referencial tedrico. A justificativa para o estudo envolver um Unico caso é seu
enquadramento no tipo peculiar, quando o caso é t3o raro que, mesmo sendo Unico,
merece ser documentado e analisado.

Esta pesquisa estd dentro do grupo de pesquisas exploratérias que, segundo Gil
(2007), visam tornar o problema mais familiar e explicito, isto é, se propdem ao
aperfeicoamento das ideias desenvolvidas pelas pesquisas anteriores. O autor afirma
gue as pesquisas exploratdrias, quanto aos procedimentos técnicos, assumem a forma
de pesquisa bibliografica ou estudo de caso em geral. Entre os dois procedimentos, o
estudo de caso foi o que possibilitou alcancar o objetivo geral da pesquisa, pois a mesma
investigou um fendmeno contemporaneo em profundidade e em seu contexto de
existéncia real.

Em um segundo momento, conduziu-se o estudo de caso propriamente dito,
guando a escola foi visitada para coleta das evidéncias que ajudaram a responder as
guestdes de pesquisa. Os dados foram coletados principalmente por meio de entrevistas
e documentos. Utilizou-se, nesta pesquisa, as entrevistas do tipo semi-estruturada,
guando funcionam como conversas guiadas. Foram definidas algumas perguntas diretas
no roteiro da entrevista, seguido, porém, de maneira fluida, permitindo ao entrevistado
falar mais livremente.

Os entrevistados adquiriram a funcdo de informantes, propondo insights,
sugerindo outros entrevistados ou ajudando a identificar outras fontes de evidéncias.
Durante o més de agosto de 2012, foram realizadas cinco entrevistas com diferentes
pessoas relacionadas ao ensino de comunica¢do visual na escola Edem: o diretor
adjunto, que também é coordenador de artes e ex-professor, um ex-professor, a
assessora pedagogica e os dois atuais professores. As entrevistas duraram uma hora
aproximadamente, foram gravadas e, posteriormente, transcritas.

J4 a coleta de documentos seguiu a abordagem orientada ao problema, que
buscou nos documentos evidéncias para responder as questdes de pesquisa formuladas
previamente. Os documentos, fisicos ou virtuais, coletados diretamente no website da
escola Edem ou com ajuda dos entrevistados foram: o projeto pedagdgico, a revista
EDEMMAIS ano 1 niumero 1, a revista EDEMMAIS ano 2 numero 4, folders de divulgacao
da escola, listas de material escolar, calenddrio anual, grades hordrias das turmas,
provas de Comunicacado Visual e diversas noticias publicadas no website.

Também se realizou oito observagdes nas salas das turmas do sexto ao nono ano
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durante as aulas da disciplina Comunicagao Visual. Como cada ano possui duas turmas,
foi observada apenas uma aula de cada ano escolar. As observacdes aconteceram de
modo direto, ou ndo participativo, e foram estruturadas por roteiros presentes no
protocolo. Por causa do pequeno nimero de observacdes, os dados coletados por meio
desta técnica tiveram pouco uso de maneira direta na fase de andlise e serviram mais
como uma validacdo de algumas informacbes passadas pelos professores nas
entrevistas.

Na andlise de dados foi adotada a abordagem analitica utilizada nesta pesquisa
foi o modelo cldssico, em que os dados sdo reunidos, organizados e sumarizados de
maneira desvinculada do referencial tedrico (GIL, 2009), que serviu apenas para
levantamento dos enfoques. Estes ajudaram a concentrar a atengdo durante a coleta de
dados para selecionar alguns dados em detrimento de outros e para orientar a
construcdo da histéria que o caso tinha para contar. Seguindo a sugestdo Leedy e
Ormrod (2001), a andlise de dados desta pesquisa teve inicio durante a coleta de dados
e envolveu as seguintes etapas:

e categorizacdo dos dados coletados de acordo com subproblemas;
e organizacdo dos fatos em cada subproblema por ordem cronolégica;
e apreciagao do significado de cada dado em relagdo ao caso;

e identificacdo de padrdes abstratos de associacao;

elaborac¢do de conclusdo a partir dos achados.

Para categoriza¢do dos dados foi utilizado o software para andlise qualitativa
Atlas.ti, versdo sete. Foram criadas vinte categorias de dados, agrupadas em quatro
familias referentes a cada subproblema de pesquisa, que serviram para gerenciar 224
unidades de informacgdo. Para manter o sigilo das identidades dos entrevistados, seus
nomes nao foram revelados e ndo houve referéncias no tépico quatro — que apresenta
os resultados do estudo. Apenas referenciaram-se os documentos e observacdes
utilizados como fonte de informacao pelo cddigo de arquivamento no banco de dados
da pesquisa.

4. Resultados

4.1. Modalidade de inser¢dao do ensino de comunicagao visual na escola Edem

O ensino de comunicacgdo visual foi inserido na Edem por uma de suas sdcias e, na
época, coordenadora de artes, Maria Thereza Paes Leme. Ela dizia que as pessoas estdo
o tempo todo recebendo muitas informacgGes visuais e que a linguagem visual esta
presente no cotidiano. Desta forma, tdo importante quanto trabalhar a linguagem oral e
escrita na Escola, seria trabalhar a linguagem visual. Este trabalho proporcionaria as
criangas e jovens uma visdao mais critica destas informagGes visuais para sairem da
posicdo de receptoras para serem emissoras.

Motivada por sua participagdo em um curso sobre desenho animado oferecido
pelo quadrinista José Mario Parrot em meados da década de 70, Maria Thereza Paes
Leme criou a disciplina Desenho Animado, na qual ela mesma lecionaria para os alunos
de quinta a oitava série. Apesar do nome, o desenho animado era usado com a funcao
de ferramenta para trabalhar a linguagem e comunicacao visuais. O principal objetivo na
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criacdo da disciplina era o de alfabetizar os alunos na linguagem visual para capacita-los
a perceberem como ela é utilizada pelas midias, muitas vezes de modo manipulador.

Buscava-se centrar a discussdo da imagem em sala de aula nas referéncias que
ela traz, no sentido que ela propde e da informagao que ela comunica; e ensinar ao
aluno a ler imagens a partir de principios e critérios estabelecidos pela sociedade. A
intencao era levar o aluno a criticar o que ele consome por meio das imagens. Outro
objetivo da disciplina era desenvolver, além do espirito critico, o dominio desta mesma
linguagem por meio da elaboragado e construgdao de mensagens visuais. Os resultados
deste trabalho deviam ter funcdo pratica dentro da sociedade, isto é, o aluno deveria
aprender que sua producao tem como objetivo final a comunicagdo com outro.

Constata-se que, desde o inicio do ensino de comunicagdo visual na Escola, este
se relacionou aos conceitos da linguagem visual. Isto é, o objetivo principal sempre foi
capacitar os alunos a transmitir e receber criticamente ideias ou mensagens de maneira
visual. Este ensino, portanto, se distancia da comunicag¢do visual como subdrea do
design e se aproxima da comunicagao visual como consequéncia da alfabetizagao visual.
A abordagem da Edem alinha-se com a definicdo oferecida por John Debes na ocasido
do discurso de abertura da First National Conference on Visual Literacy, realizada em
Rochester, em Nova lorque, entre 23 e 26 de marg¢o de 1969 (tradugdo dos autores):

Alfabetizagdo visual refere-se ao grupo de competéncias que um ser
humano pode desenvolver por meio da visao e, ao mesmo tempo,
das experiéncias sensoriais que a integram. [...] Com o uso criativo
destas competéncias, ele é capaz de comunicar-se (visualmente) com
outros. Com o uso apreciativo destas competéncias, ele é capaz de
compreender e desfrutar as obras-primas da comunicagdo visual.
(DEBES, 1970, p. 14)

Seguindo a classificacdo de Fontoura (2002), pode-se considerar que a inser¢do
do ensino de comunicacdo visual na Edem ocorreu na modalidade formal por meio de
disciplina, uma vez que a criagdo da disciplina Desenho Animado foi uma agdo
intencional, estruturada e institucionalizada. Por causa das caracteristicas da Edem
relacionadas a liberdade (melhor detalhadas no préximo tépico sobre bases
pedagdgicas), ndo existe uma politica ou documentacdo explicita sobre objetivos
educacionais, conteddo programdtico e sistema de avaliagdo para o ensino de
comunicac¢ado visual. Contudo, este conhecimento estd presente de modo tacito nos
professores e equipe pedagégica.

Esta liberdade proporciona, especialmente em Comunicag¢ao Visual, espaco para
cada novo professor pensar, reformular e propor atividades diferentes. Isto se deve ao
fato de ser uma disciplina que ndo tem seus conteudos regulados pelos Parametros
Curriculares Nacionais. Pode-se considerar, também, que esta inser¢do ocorreu em uma
estrutura curricular interdisciplinar, pois, sempre que possivel, sdo feitas conexdes das
atividades realizadas em Comunicag¢ao Visual com as atividades de outras disciplinas. Na
disciplina Desenho Animado, muitas vezes os conteudos de outras disciplinas eram
transformados em roteiros para filmagem das animacgdes.

A disciplina Comunica¢do Visual, ao que se depreende, sempre teve espago
respeitado dentro da Edem, que acredita na importdncia da produgdo visual e,
principalmente, que as imagens produzidas sejam carregadas de significados
ideoldgicos, sociais e intelectuais. Este respeito pode ser percebido tanto na
preocupacdo com a qualidade visual na producdo dos eventos escolares e mostras de
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trabalhos pela equipe pedagdgica, quanto na cobranga desta mesma qualidade visual
nos trabalhos dos alunos pelos professores de todas as demais disciplinas. Em uma
situagdo especifica, um aluno respondeu a prova de Histdria utilizando desenhos e a
professora na ocasido aceitou a prova alegando que o aluno expressou-se perfeitamente
por meio deles.

4.2. Bases pedagdgicas do ensino de comunicagdo visual na escola Edem

A escola Edem foi fundada em 1969, no Rio de Janeiro, por cinco estudantes de
psicologia que buscavam a utopia da liberdade na educag¢do — duas integrantes deste
grupo ja atuavam como professoras primarias da rede publica. Foi inspirada na
experiéncia da escola de Summerhill e teve como base as teorias psicolégicas do
desenvolvimento afetivo e cognitivo. As teorias sobre relagdes interpessoais professor-
aluno e aluno-aluno, motivacdo e, principalmente, liberdade de escolha do aluno
marcaram os tempos iniciais da Escola. A liberdade de escolha era exercida na discussdo
do que se vai estudar pelo préprio aluno, a partir do seu interesse. Os alunos eram o
tempo todo instigados. Havia uma provocagao constante que os alunos tinham que
responder, resolver, tomar decisdes, fazer escolhas.

Estas teorias foram aproveitadas no sentido de proporcionar aos alunos um
ambiente com relagGes sadias, que eles ndo se sentissem ameacgados ou punidos e
pudessem desenvolver a autoconfianga. O fato de ndo haver puni¢do nado significava que
fosse uma situacdo relaxada para os alunos. Ao contrdrio, era um ambiente bastante
exigente. A autoexpressdo dos alunos por meio das artes também sempre foi muito
valorizada na Escola. Desde o seu inicio, j& eram oferecidas aulas de artes plasticas,
musica e teatro, com um professor para cada area. Entende-se que esta valorizacdo das
artes, desde a fundacdo da Edem, como meio para desenvolver a capacidade de
expressao dos alunos promoveu um contexto de abertura importante para proposicdo e
insercao do ensino de comunicacao visual.

Outras influéncias importantes para a Edem neste periodo foram o movimento
Escola Nova e as ideias de Freinet, que trouxeram o aprendizado por meio de projetos e
a partir de centros de interesse. Por exemplo, para ensinar medidas, o professor propde
a construcdao de uma cabana. Enquanto os alunos estao construindo vao aprender
medidas. Neste aspecto, o ensino de comunicagdo visual na Edem assemelha-se das
atividades educacionais de design propostas na Educagdo através do Design, uma vez
que, segundo Fontoura (2002), a mesma “pode eventualmente fazer uso, entre outros,
do ‘método de problemas’, do ‘método de projetos’ e das suas variagbes como recursos
didaticos em sala de aula”. Entdo, pode-se afirmar que as aulas de Comunicagao Visual
realizam-se por meio de projetos de maneira compativel ao modus operandi do
processo de design.

Entre os aspectos didaticos que derivam desta ampla concepcdo de
aprendizagem, destacam-se como relevantes para prdtica da Edem: interacdo do sujeito
com o meio; interacdo do sujeito com outros sujeitos; expressdo de hipdteses pelo
aluno como guia para a intervencdo do professor; especificidade do processo de
desenvolvimento de cada sujeito; problematizacdo de situac¢des, desafio, resolucdo de
problema; jogo, ludico; conhecimento significativo, com funcdo social e cultural;
autonomia subjetiva; vinculo com o coletivo; interdisciplinaridade. Resumidamente, o
construtivismo traduz-se para Edem na elaboracdo do conhecimento pela prépria
crianca a partir de encontros sadios e estimulantes que possibilitem seu
desenvolvimento completo como ser humano.
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O fato da principal base pedagdgica da Escola estar fundamentada nos conceitos
da teoria construtivista do-aprendizado também aproxima o ensino de comunicacao
visual da proposta pedagédgica da Educacao através do Design. De acordo com Fontoura
(2002), a EdaDe costuma se realizar sob o ponto de vista do construtivismo, pois se
mostra como opc¢dao adequada na preparagdo do sujeito para novas realidades
emergentes e “da énfase a capacidade adaptativa da inteligéncia e da afetividade. Esta
capacidade possibilita um amadurecimento real do sujeito para atuar numa sociedade
em constante transformacao”.

A disciplina Comunicagdo Visual, assim como todas as outras lecionadas na
Escola, utiliza as bases pedagégicas da Edem como principal referencial para o
planejamento de ensino e pratica em sala de aula. Mas a liberdade oferecida aos alunos
também a é aos professores, que levam outras referéncias pedagdgicas para suas
atividades docentes, desde que ndo sejam contrarias as bases da Escola. Estes
referenciais tedricos e pedagdgicos dos professores atuais e ex-professores de
Comunicac¢do Visual da Edem revelam que o ensino de comunicagao visual na Escola
estd mais relacionado com a arte-educagdo do que design. Entretanto, este
relacionamento nao afasta a Edem da proposta da Educagdo através do Design, pois,
conforme Fontoura (2002):

A EdaDe faz uso de praticas adotadas pela Educagdo Artistica —
particularmente daquelas relacionadas a Educagdo Visual — e outras
da Educacgdo Tecnoldgica. As praticas da EdaDe conjugam varios
aspectos do design como forma de expressdo e comunicacdo, dele
como meio para o desenvolvimento da percepgdo, da sensibilidade
estética, da linguagem visual e da andlise critica dos objetos e
imagens impostas pelos meios de comunicagdo de massa; [...].
(FONTOURA, 2002, pg. 132)

4.3. Qualificagao docente dos professores de Comunicag¢ao Visual na escola Edem

Na Edem, a formacgdo continuada da equipe docente é promovida pelas coordenacdes
dos segmentos, por meio de reunides de equipe e grupos de estudos. Para auxiliar o
desenvolvimento dessas atividades, a Escola conta com um centro de estudos orientado
pela coordenacdo pedagdgica. Professores, coordenadores e psicélogos participam de
reunides que atendem as necessidades de organizagdo, funcionamento do turno,
acompanhamento do processo pedagdgico e de integracdo e capacitacdo permanente
dos profissionais envolvidos no trabalho. Estas atividades também subsidiam o trabalho
pedagdgico no que diz respeito a articulacdo entre teoria e pratica pedagdgica.

Nestes encontros sdo tratados temas variados, desde que contribuam para a
discussdo sobre o trabalho de educar criangas e jovens. Em um determinado segmento,
a questdo pode ser como trabalhar a indisciplina dos alunos e, em outro, pode estar
relacionada a sexualidade. Os temas sao demandados de acordo com o que acontece no
momento em sala de aula. Em geral, as demandas dos professores se relacionam com as
novas demandas das familias. As demandas ndo sdo as mesmas das familias que
procuravam a Edem na década de setenta, oitenta e noventa. Existem outras
configuragdes familiares e questdes que fazem a Escola buscar um entendimento destas
mudangas. Os professores possuem o espago para esta busca nas equipes por meio de
discussdes promovidas pelos proprios e pelos coordenadores de cada equipe,
principalmente por meios virtuais, como lista de discussdo e rede social. Em
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determinado momento, o centro de estudos divulga e formaliza as discussdes realizadas
por cada equipe para as outras e, ocasionalmente, seleciona algum tema com maior
ocorréncia para um estudo mais aprofundado.

Existe também uma demanda de todos os professores da Escola pelos
conhecimentos relacionados a area de comunicag¢do visual. Ao longo do ano sao
realizadas diversas mostras pedagdgicas para expor os trabalhos dos alunos realizados
tanto nas oficinas de artes, quanto nas disciplinas convencionais. Os professores sabem
gue existe uma expectativa da Escola e das familias relacionada a apresentacdo dos
trabalhos e se esforcam para realizar um bom trabalho, com qualidade estética. E os
professores da disciplina Comunica¢do Visual, que também sdo professores de Artes
Plasticas na Escola, oferecem apoio aos demais professores na montagem das suas

mostras, que poderia ser comparado a um processo de design de exposigoes.

Para suprir esta demanda por conhecimentos de comunicagao visual, a Escola
promove, eventualmente, oficinas para equipe pedagdgica, como a oficina comandada
pelo coordenador técnico de informatica da Escola, Alexander Franca, sobre os
problemas e solu¢Ges que envolvem o trabalho com textos e imagens no computador e
a oficina sobre foto e gravagao digital oferecida pelo diretor da Escola, Rico Cavalcanti
(DOC-10-1). Pode-se observar nesta demanda que a comunicagdo visual é entendida e
respeitada pela Edem como habilidade a ser desenvolvida ndo sé pelos alunos, mas por
toda equipe pedagdgica.

Assim como sugerido por Cross (2004), os atuais professores de Comunicagdo
Visual, possuem formacdo pedagdgica além dos conhecimentos da disciplina. Ronaldo
Amaral é licenciado em geografia, formado em educacdo artistica e mestre na area de
praticas educativas ligadas as artes visuais. Ja Cristina Simd&es é formada em arquitetura,
licenciada em artes visuais e especialista em histdria da arte e da arquitetura.

Apesar da falta de dominio dos conteldos de comunicag¢do visual oriundos da
area de design, preconizado por Fontoura (2002), Fontana (1983) e Bordenousky (2002),
os professores de Comunicacdo Visual possuem dominio dos conteludos relacionados
com linguagem visual. Este fato estd de acordo com a abordagem voltada para
alfabetizacdo visual que a Escola da para disciplina, ja citada nos tdpicos anteriores. Isto
permite um aproveitamento de professores de artes pldsticas no ensino de comunicagdo
visual, como realizado pela Edem, e pode ser considerada uma das circunstancias que
favorecem a manutengao de uma Educacdo através do Design na Escola.

4.4. Planejamento das atividades de comunicagao visual na escola Edem

Nos primeiros anos que Ronaldo Amaral assumiu a disciplina Comunicagdo Visual, entre
1996 e 1998, as aulas foram ancoradas na perspectiva que o professor anterior tinha
construido. O trabalho comegava com os alunos do sexto ano a partir da questdo “o que
é linguagem visual?”, buscando a comparacdo e distincdo entre a linguagem verbal e a
linguagem visual. Os contelddos trabalhados iniciavam com os conceitos mais
elementares como signo, simbolo, icone e iam se tornando mais complexos até o nono
ano. Contudo, no decorrer dos anos, Ronaldo Amaral foi adaptando o planejamento de
ensino para uma abordagem mais relacionada com as bases de sua formacao.

Além dos aspectos procedimentais, voltados para o fazer, foco do planejamento
anterior, Ronaldo Amaral incorporou conteldos mais tedricos, como a histdria dos
objetos, que auxiliam os alunos a trabalharem com aspectos conceituais, relacionados
com as fases de observagdo e concepgdo do produto. Por exemplo, em um projeto com
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0 sétimo ano em 2012, onde foi trabalhado o tema seres marinhos em conjunto com as
disciplinas Biologia e Geografia, os alunos sairam a campo para observar, fotografar,
desenhar os elementos visuais, formas e texturas daqueles seres.

Um projeto tipico de Comunicac¢do Visual comeca com a exposi¢do do conceito a
ser trabalhado em duas ou trés aulas, que tem um carater mais explicativo e com
utilizacdo de quadro branco, apresentacdo de slides, videos e outros recursos visuais.
Neste momento, geralmente é feita a exposicdo até a saturacdo das varias
possibilidades de representacdio de uma mesma imagem para estimular o
desenvolvimento da memédria visual dos alunos. E mostrado também como estas
imagens chegam até eles, desde a tela de telefone celular até o outdoor, para trabalhar
a percep¢do do mundo material, simbdlico e cultural que permeia a vida dentro e fora
da escola e para os alunos entenderem a importancia da comunicagdo visual neste
contexto. A partir desta exposi¢do, os alunos fazem anotagGes e debatem as questées
colocadas pelo professor sobre as imagens.

Em uma segunda etapa, os alunos exploram suas ideias por meio de esbogos em
grupos de dois a quatro participantes. Desta maneira, eles tém a possibilidade de
colocar suas impressdes individuais e, ao mesmo tempo, discuti-las com os colegas do
grupo. E nesta dindmica do trabalho em equipe que o professor trabalha os aspectos
atitudinais como valores, ética e relacionamento. Em seguida, ocorre a execucao,
guando os alunos aprendem a escolher e utilizar corretamente o material de trabalho. E,
por fim, € o momento da avaliacdo, quando os resultados do trabalho sdo apresentados
para a turma e submetidos a elogios, criticas e questionamentos dos colegas.

Em uma comparacdo entre as fases utilizadas nos projetos em Comunicacao
Visual e as etapas principais do processo de design listadas por Fontoura (2002), pode-se
perceber a aproximacdao do método de trabalho da disciplina com o da Educac¢do através
do Design. A fase conceitual engloba as etapas de identificacdo de necessidades,
elaboracdao de pauta de design e definicio de especificagdes. Enquanto na fase
procedimental ocorre a gera¢do, desenvolvimento e comunica¢ao de ideias. Na
sequéncia, em ambos os casos, acontece o planejamento e construcdo e a avaliacdo.

A fase conceitual dos projetos realizados acontece na prépria sala dos alunos,
enquanto a fase procedimental acontece na sala de artes ou sala de informdtica, que
sdo encaradas como espacgos de oficina para o momento de producdo. Cabe ressaltar
que, na Edem, ndo existe aula de informatica, mas existe uma sala de informatica que
fica a disposicdo de todas as disciplinas para ser utilizada nos projetos escolares. Na sala
de aula, cada aluno possui um armario, onde pode guardar o material relacionado com a
conceituacdo — bloco de papel, tesoura, lapis etc. — enquanto a sala de artes ou a sala de
informatica oferecem os materiais e ferramentas para construcdo.

A realizacdo de parte das aulas na sala dos alunos é encarada como estratégica
para reforcar o carater disciplinar da Comunicagdo Visual na Escola e diferenciar das
atividades de artes. Além dos espacos dentro da Escola, algumas vezes, na fase de
levantamento de dados dos projetos, os alunos saem com os professores para explorar
outros ambientes que possam oferecer informacdes interessantes para a atividade que
estd sendo realizada. Por exemplo, em atividade que abordava o continente africano, os
alunos foram a um shopping center para encontrar objetos que remetessem ao
esteredtipo visual africano.

A Edem organiza e usa o ambiente escolar para Comunicacado Visual de modo
semelhante as escolas de design de nivel superior. A utilizacdo de espacos distintos para
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sala de aula e oficina evidencia, neste caso, uma aproximag¢do do ensino de
comunicagao-visual na Edem com a Educacdo através do Design. Esta aproximacao
maior -com a Educacdo através do Design também pode ser percebida nos projetos
desenvolvidos na disciplina, como nos projetos de embalagem, que fogem do dominio
da alfabetizagdo visual, mostrando o interesse dos professores em contetdos do design.

Apesar de existir um projeto tipico utilizado pelos professores, ndo existe na
disciplina uma programacdo rigida. O planejamento de ensino acontece em um nivel
macro com a divisdo dos projetos entre os anos escolares, mas o detalhamento de cada
projeto e cada atividade é feita pelos professores. Como a Escola proporciona
autonomia para os professores e ndo ha uma cobranga formal por este detalhamento,
eles acabam ndo criando planos de ensino de maneira padronizada. O andamento dos
projetos e a quantidade de atividades dentro de cada um podem variar de acordo com a
turma ou algum acontecimento do momento, mas sempre ocorre o fechamento de cada
projeto para permitir a possibilidade de avaliagao.

4.5. Circunstancias favoraveis a insercao de atividades de design na escola Edem

A partir do relato e apreciacdo dos dados coletados sobre a disciplina Comunicagdo
Visual na escola Edem foi possivel identificar as seguintes circunstancias que,
aparentemente, favoreceram a inser¢ao de atividades de design na Escola de modo
regular para todos os alunos do sexto ao nono ano do ensino fundamental:

1. O ensino de comunicacao visual foi inserido de cima para baixo, isto é, por
uma das sécias da Escola, proporcionando patrocinio no nivel estratégico da
escola.

2. A sdécia que levou o ensino de comunicacdo visual também foi a primeira
professora, o que garantiu apoio no nivel operacional (docentes e auxiliares).

3. Apds a insergdo, o patrocinio do ensino de comunicagdo visual no nivel
estratégico foi mantido pelo professor sucessor, que se tornou diretor
adjunto.

4. A insercdo da comunicagdo visual como disciplina, e ndo como oficina de
artes, assegurou a mesma importancia em relacdo a outras disciplinas do
curriculo.

5. O ensino de comunicagdo visual busca a interdisciplinaridade, por meio de
conexdes dos seus conteudos e atividades com os das outras disciplinas.

6. A escola, desde sua fundacdo, valorizou as artes como meio para desenvolver
a capacidade de expressdo e comunica¢do dos seus alunos.

7. As aulas de Comunicagao Visual realizam-se através de projetos de maneira
compativel ao modus operandi do processo de design.

8. As principais bases pedagdgicas da Escola estdo fundamentadas nos
conceitos da Escola Nova e da teoria construtivista do aprendizado.

9. A comunicacdo visual, vista como habilidade a ser desenvolvida, é respeitada
e utilizada pela equipe pedagdgica na producdo dos eventos escolares.

10.0 ensino de comunicacgdo visual estd mais relacionado a alfabetizacdo visual
e os professores da disciplina também sdo os professores de Artes Plasticas.

11.A existéncia das fases conceitual (pesquisa e investigacdo) e procedimental
(concepcdo e construgdo) em cada projeto de comunicacdo visual.

12.A organizacdao e uso do ambiente escolar de modo similar as escolas de
design de nivel superior, com o0s espacos separados para salas de aula e
oficinas.
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5. Consideragoes Finais

O estudo apresentado neste artigo teve como objetivo principal a identificacdo de
circunstancias que favoreceram a insercdo de atividades de design, por meio da
disciplina Comunica¢dao Visual, na estrutura curricular da escola Edem. As doze
circunstancias identificadas foram apresentadas no tdpico quatro deste artigo. A seguir,
buscou-se fazer uma generalizacdo destas circunstancias para que sirvam como
orientacao inicial a escolas de ensino fundamental que desejam incluir as atividades de
design em seus curriculos. Vale ressaltar que estas generalizagdes ainda necessitam de
validacdo cientifica e que, por enquanto, sdo apenas hipdteses a serem testadas no
futuro em desdobramentos desta pesquisa:

1. A iniciativa para insercdo de atividades de design no curriculo parte da
direcdo da escola, que acredita nos seus beneficios.

2. O professor responsdvel acredita nos beneficios das atividades de design
tanto quanto a diregdo da escola.

3. A forma de inserir as atividades de design garante sua valorizagdo no
curriculo perante outras disciplinas, areas de conhecimento, temas
transversais ou programas.

4. A presenca de alguém na dire¢do da escola que acredita nos beneficios das
atividades de design garante sua manutencdo no curriculo.

5. O curriculo escolar é interdisciplinar por natureza ou permite a interacao
entre disciplinas com a mediacdo das atividades de design.

6. A escola oferece aulas de diferentes areas para estimular o
desenvolvimento da comunicacdo dos alunos por outros meios que nao
sejam a verbal e escrita.

7. As atividades de design fazem uso, entre outros, do “método de projetos” e
das suas variagdes como recursos didaticos em sala de aula.

8. A escola faz uso dos conceitos da teoria construtivista como base
pedagdgica mais influente em sua pratica educacional.

9. Os conhecimentos e habilidades de design sdo aproveitados pelos
professores de todas as disciplinas e equipe pedagdgica como ferramenta
didatica.

10. A viabilizacdo das atividades de design da-se pelo aproveitamento dos
professores das dreas de artes e tecnologia que ja atuam na escola.

11. O professor utiliza atividades de investigacdo e andlise e tarefas praticas de
design para compor as atividades de design propriamente ditas.

12. A escola oferece a infraestrutura — espacos, ferramentas, materiais etc. —
necessaria para viabilizar as atividades de design.

Apesar de esta pesquisa ndo pretender fazer uma comparacdo entre os achados
do caso estudado e o referencial tedrico, considerou-se oportuno relatar que a maioria
das circunstancias encontradas alinha-se com a proposta educacional da Educacdo
através do Design e destacar abaixo aquelas que diferiram.

Quanto a forma de insercdo da disciplina no curriculo, as circunstancias 1, 2 e 4
mostram que, independente da modalidade usada para insercao da Educacdo através do
Design, o apoio de pessoas que acreditam nesta proposta educacional, seja no nivel
estratégico ou operacional da escola, é fundamental para seu sucesso. Ja a circunstancia
3 propde que, também de modo independente da modalidade que for inserida, a
Educacdo através do Design deve alcancar a mesma relevancia no curriculo do que as
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outras disciplinas ou temas transversais. Isto foi obtido por meio da insercdo como
disciplina na escola Edem, mas dependendo da organizacdo curricular de cada escola, a
modalidade de insercdo que proporcione esta relevancia pode mudar.

Quanto a qualificacdo docente, a circunstancia 9 sugere que uma escola em que
a Educacdo através do Design foi inserida exige, naturalmente, de todos os professores
qualificacdo para utilizar conhecimentos e habilidades de design na criagdo de um
ambiente escolar que valorize a producgdo dos alunos. Esta circunstancia revela outro
desdobramento para esta pesquisa na investigacdo de uma possivel intersec¢do entre
dois estudos dentro do tema design e educac¢do: a Educagdo através do Design e o
Ensina Design, projeto liderado pela pesquisadora Solange Coutinho na UFPE que estuda
a introducdo de conteudos de design grafico na formacdo de professores de
licenciaturas para criagdo de estrutura argumentativa tedrica e pratica que favorega o
ensino legitimo da linguagem grafica na sala e aula.

Ainda sobre a qualificagdo docente, uma das circunstancias encontradas indica
possivel alternativa — menos desejavel, mas viavel — para uma das barreiras a Educagao
através do Design: a falta de professores capacitados. Esta opg¢do seria o
aproveitamento de professores de artes ou de disciplinas ligadas a tecnologia que ja
lecionam nas escolas para ensinar os conhecimentos e habilidades que sdo
compartilhados entre design e arte ou design e tecnologia e ja sejam de dominio destes
professores.
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