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Resumo

Considerando a preocupagdo com os desafios académicos que os estudantesencontram ao
adentrarem no Ensino Médio e na universidade, em 2018, a disciplina de Design foi criada para
estudantes do 9° Ano de um colégio particularem Curitiba — o Colégio Medianeira. O objetivo
desta pesquisa € analisara percepcdo deestudantes do 9° Ano do Ensino Fundamental referente a
proposta da disciplina de Design e a sua possibilidade de inovagdo na educagdo. Trata-se de
uma pesquisa-a¢do de abordagem qualitativa envolvendo 30 estudantes do 9° Ano do Ensino
Fundamental. Para a coleta de dados, foi adotado como instrumento um questionario com
questOes abertas, interpretadas via analise de conteido. Diante dos resultados analisados,
percebe-se o carater inovador da pratica do Design em sala de aula devido aabordagem criativa
e de solugdes de problemas, da alfabetizacdo visual associada ao uso de tecnologias e da
vincula¢do de metodologias e praticas que incentivam o desenvolvimento do conhecimento.

Palavras-chave:Alfabetizacdo digital, Aprendizagem por meio de projetos de Design,
Ensino Fundamental.

Abstract

Considering the concern with the academic challenges that students face when entering high
school and university, in 2018 the Design discipline was created for 9th-grade students at a
private school in Curitiba — the ColégioMedianeira. The aim of this research is to analyze the
perception of 9th-grade students regarding the proposal of the Design discipline and its
potential for innovation in education. This is a qualitative action research involving 30 9th-
grade students. Data collection was done using a questionnaire with open-ended questions,
which were interpreted through Content Analysis. Based on the analyzed results, the innovative
character of the Design practice in the classroom can be perceived due to its creative approach
and problem-solving, visual literacy associated with the use of technologies, and the use of
methodologies and practices that encourage the development of knowledge.

Keywords:Digital literacy, Learning through Design projects, Elementary Education.
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Introducio

As mudangas tecnologicas acontecem em ritmo acelerado, e a vida moderna esta se tornando
cada vez mais complexa. Talrealidade tem exigido que as pessoas desenvolvam constantemente
habilidades adaptativas. A escola, enquanto uma das instancias corresponsaveis pela formagao
do individuo, em sua missdo social, cada vez mais tem o papel de suprir tais necessidades, no
intento de que o sujeito possa se adaptar as diferentes realidades.

O campo do Design ¢ amplo e envolve diversas areas do conhecimento; ele ¢ visto como
atividade de planejamento, de processo e, por caracteristica, interdisciplinar. Para Fontoura
(2002),0 Design pode ser visto como uma fungdo de gestdo de projetos e uma atividade
projetual e conceitual, visto ser considerado um meio de agregar valor aos produtos criados pelo

homem, promovendo mudangas sociais € politicas.

Nesse enlace, a educagdo por meio do Design possibilita a integragdo de conteudos e a
viabiliza¢do de experiéncias projetuais, desenvolvendo atitudes, habilidades e comportamentos
desejaveis nos estudantes (FONTOURA, 2002), visto que considera aspectos importantes nessa
trajetoria, como a sequéncia logica dos conteudos, a organizagdo do material didatico ¢ a
selecdo de recursos adequados. Dentre as principais atitudes e habilidades, destacam-se a
iniciativa, o pensamento divergente, o pensamento critico € o senso estético, além do
desenvolvimento dos sentidos, da percepgdo e coordenagdo motora.

Devido ao grande volume de informagdes e de conhecimento que nos cercam, somos ao
mesmo tempo consumidores e produtores de comunicagdes. O Design, no ambito da
comunicagdo, auxilia na avaliagdo e na organizagdo de dados, transformando-os em
informacgdes validas e significativas. Dessa forma, umadas fungdesdo Design na comunicagio ¢é

tentar atingir os objetivos de forma eficiente, ensinando, orientando ou explicando.

Martins (2016) destaca a relagdo existente entre os principios do Design e as caracteristicas
do paradigma educacional atual. Asua natureza e as suas metodologias promovem a aplicacdo
do Design como uma estratégia projetual no ambiente escolar, fortalecendo o aprendizado e o
relacionamento entre educadores ¢ estudantes. Assim, é possivel pensar que o ensino do Design
nas escolas pode contribuir no processo de constru¢do de conhecimentos e ser um catalisador de
aprendizagens para os estudantes, bem como prepara-los para interagir satisfatoriamente com as
mudangas tecnologicas, cada vez mais rapidas e frequentes do mundo contemporaneo.

Diante de tal contexto, somado a preocupacdo com os desafios acad€micos que os
estudantesencontram ao adentraremno Ensino Médio e na universidade, em 2018, a disciplina
de Design foi criada para estudantes do 9° ano de um colégio particular em Curitiba, mais
especificamente o Colégio Medianeira, localizado em uma regido proxima ao Centro da capital
paranaense. Esta escolha foi motivada ndo apenas pela conveniéncia da pesquisadora, que atua
como educadora na instituigdo,mas também pelo histérico do Colégio, que ji tem
experiéncias na interrelagdo entre Design e educacdo desde 2018.A disciplina foi desenvolvida
para auxiliar os estudantes a enfrentar os desafios académicos futuros e estimular as suas
habilidades artisticas por meio da producdo visual criativa, enfatizando a importancia da
compreensao dos processos envolvidos na pesquisa € na comunicagao, para garantir clareza nas

informacdes compartilhadas em produgdes académicas.
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Assim, esta pesquisa tem como objetivo analisar a percepgdo de estudantes do 9° Ano do
Ensino Fundamental referente a proposta da disciplina de Design e a possibilidade de inovagao
na educacdo. Afinal, a inser¢do de uma disciplina de Design, além de contribuir para a
promogdo da criatividade ¢ da inovagao no ambiente educacional, cuidadosamente pensado em
um espaco inspirador, incentiva os discentesa desenvolverem habilidades de pensamento critico,
resolugdo de problemas e trabalho em equipe.

As mudancas na sociedade contemporianea, do conhecimento e da aprendizagem

Bauman (2001) afirma que vivemos na Modernidade Liquida, que se caracteriza pela fluidez
nas relagdes, conhecimentos efémeros, ciclo curto de vida de produtos e servigos, além de novas
logicas de produgdo. Essa nova era traz mudangas na educagdo, no significado do conhecimento
e na sua produgdo, distribuicdo, assimilacdo e uso. Dessa forma, a educacdo deve ser alimentada
com pensamento critico, além de conhecimento, para desafiar modelos que ndo dialogam com o

presente.

No que tange a comunicagdo, ndo existem barreiras de tempo ou de espago para que as
pessoas busquem informagdo. E uma era que oferece multiplas possibilidades de aprender, em
que o espago fisico escolar, tdo relevante quanto em outras décadas, deixa de ser o tnico local

para a constru¢do do conhecimento e da preparagdo do cidaddo para a vida em sociedade.

A partir das novas tecnologias da informagdo e dos avangos tecnoldgicos, o espago
domiciliar ¢ o espago social se tornaram extensdes do ambiente escolar. Como antecipou
McLuhan (1964), “a nossa casa se tornou a sala de aula, o ciberespaco rompeu com a ideia de
tempo especifico para a aprendizagem”. O aprendizado pode ocorrer em qualquer lugar, a
qualquer momento (GADOTTI, 2005).

Gadotti (2005) afirma que, para além da Era do Conhecimento, vivemos a FEra da
Informagao, pois percebemos com mais facilidade a disseminac¢ao informativa ¢ a manipulagio
de dados, muito mais do que a generaliza¢do da oportunidade de criar conhecimento. Entretanto,
0 acesso ao conhecimento ¢, ainda, muito precario, sobretudo, em sociedades com grande atraso

educacional.

Segundo Fontoura (2002), a escola contemporanea ndo tem mais uma fungdo “fundamental”,
pois as novas geragdes ja se moldam aos papeis sociais € ao conhecimento acumulado. No
entanto, ¢ importante considerar o funcionamento da mente humana, as necessidades de
aprendizagem ¢ o impacto das novas tecnologias na concepgdo de inteligéncia. Assim, a escola
deve ser vista como um espago para a constru¢do de conhecimento, ¢ ndo apenas para a
transmissdo do saber. Dessa forma, surge uma nova cultura de aprendizagem, na qual as
instituicGes escolares sdo desafiadas a adotar abordagens inovadoras que promovam o

engajamento, a criatividade e a participagdo ativa dos estudantes no processo educativo.

Design e Educagio

Para Manzini (2017), o Design é a combinagdo de trés habilidades humanas: senso critico (a
capacidade de identificar o que ndo deve ser aceito), criatividade (a capacidade de imaginar algo
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novo) e senso pratico (a capacidade de colocar as ideias em pratica). Tal campo de
conhecimentoconsidera essa forma de agir como uma capacidade inerente a nossa espécie, que

deve ser incentivada e desenvolvida.

Cross (2011), por sua vez, ultrapassa a concep¢do de Manzini (2017) ao afirmar que “a
habilidade em Design ¢ algo que todo mundo tem” (CROSS, 2011, p. 103), mas argumenta que
esse “dom” vai “até certo ponto”, porque esta incorporado em nosso cérebro como uma fungao
cognitiva natural, podendo ser inato. Entretanto, e assim como outras formas de inteligéncia ou
habilidades, ¢ manifestado em niveis de desenvolvimento mais elevados em algumas pessoas do
que em outras. Cross (2011) finaliza dizendo que a inteligéncia em Design ndo ¢ simplesmente
um talento ou um dom, mas pode — e deve — ser treinado e desenvolvido.

Complementando, Martins (2016) define o Design como um conjunto de conhecimentos e
procedimentosque constituem uma forma de inteligéncia voltada para a concepgdo e a
prototipagem de novos objetos ou sistemas. A autora destaca que esses principios, metodologias
e praticas favorecem sua aplicacdo na educagdo contempordnea como uma estratégia
integradora de conhecimentos multidimensionais, € como meio de relacionamento entre
educadores e estudantes na busca por solugdes para problemas reais (MARTINS, 2016).

Dessa maneira, torna-se evidente que, ao estabelecermos uma relagdo entre o ambito
educacional ¢ o campo do Design, identificamos um vasto potencial para colaboracdes
interdisciplinares com multiplas areas de conhecimento. Taiscolaboragdes desempenham um
papel significativo na promog¢ao do desenvolvimento integral dos estudantes, capacitando-os a

interagir de maneira efetiva com as transformagdes sociais.

O Design é uma atividade projetual que se apoia em outras areas do conhecimento,
envolvendo a combinagdo de diferentes dominios para alcangar um objetivo especifico. O
Design tem como caracteristica buscar aplicagdo de multiplos conhecimentos em uma tUnica

solucdo.

Para que o processo de Design seja efetivo, ¢ importante considerar as necessidades dos
usuarios, envolvendo conhecimentos de diversas areas. De acordo com Fontoura (2002), essas
areas incluem sociologia, antropologia, histdria cultural, arte, psicologia, ergonomia, semiotica,
tecnologia, além de Ciéncias e Exatas. Sdo trabalhos multidisciplinares que envolvem diferentes
areas podem produzir resultados benéficos tanto para o Design quanto para cada uma dessas
areas.

A interdisciplinaridade, conforme Couto (2014), envolve questionamentos, buscas e
transformagdes em uma nova realidade, além de uma mudanca de comportamento que
permiteao individuo conhecer os limites de seus conhecimentos para aceitar contribui¢des de
outras disciplinas. Essa condi¢do do Design, associada a interdisciplinaridade, é refor¢ada a
partir da ideia de Pombo (2005), visto que a pesquisadora portuguesa entende que a pratica
associada ao conhecimento, na busca por propostas cinéticas ou tecnoldgicas, que resultem no
crescimento das areas interdependentes, pode gerar novos conceitos, indo além dos limites das

disciplinas.
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A interdisciplinaridade, no campo do Design, pode ser considerada uma pratica inovadora de
produgdo de conhecimentos, aliada a metodologias ativas e as tecnologias, para potencializar os
processos de ensino e aprendizagem de estudantes do Ensino Fundamental.

O ser humano compreende informagdes visuais antes da informagdo textual, e criancas e
adolescentes assimilam facilmente contetidos ndo verbais em seu desenvolvimento, ja que sdo

continuamente expostos a informagdes visuais por meio de diversos meios.

Entendemos que “a importancia primordial da cultura visual ¢ mediar o processo de como
olhamos e como nos olhamos, e contribuir para a produc¢io de mundos” (HERNANDEZ, 2000,
p- 52). E, nesse contexto, a alfabetizacdo visual, integrada a grade curricular, pode contribuir no
sentido de tornar o estudante um ser mais critico, ampliar o seu olhar, o limite ¢ o alcance de sua
percepcdo. A partir disso, ¢ evidente a necessidade da alfabetizagdo visual, como forma de
capacitar as pessoas a analisar os produtos além da sua embalagem, questionando a veracidade
das informag¢Ges apresentadas e permitindo que cada individuo veja o mundo sob sua propria
perspectiva, tomando decisdes que sejam mais adequadas e necessarias para sua vida.

As estratégias do Design, juntamente com os seus principios fundamentais, com as suas
metodologias de trabalho ¢ as suas abordagens na concepgdo de objetos e na utilizagdo de
tecnologias e materiais, bem como o seu distintivo sentido estético enquanto atividade projetual,
as suas formas de interpretar e de configurar o ambiente circundante, conferem a ele uma
amplitude de sentido e de significado como uma ferramenta com potencial para participar
ativamente e colaborar na educagdo formal e informal de criangas e jovens cidaddos em tempos
de transformacdo (FONTOURA, 2002).

Best (2012) afirma que o Design é tanto um processo de resolucdo de problemas (tornar a
vida mais facil) quanto um processo de busca de problemas (descobrir necessidades ocultas),
podendo influenciar comportamentos, transformar problemas em oportunidades e converter
rotinas e procedimentos em processos criativos singulares que agreguem valor. “O design é um
catalisador de mudangas” (BEST, 2012, p. 40).

As praticas educacionais do Design propostas por Fontoura (2002) incorporam aspectos do
Design como expressdo e comunicacdo, desenvolvimento de percepgao e sensibilidade estética,
analise critica de objetos e imagens, bem como a compreensdao da tecnologia como uma

ferramenta para a transformagao consciente do entorno.

Ademais, Martins (2016) destaca que o processo de Design proporciona uma aprendizagem
ativa por meio de projetos, que favorece a abordagem multidimensional para a resolugdo de
problemas contemporaneos. Essa abordagem ¢ interdisciplinar, visto que promove o trabalho
em equipe, a cooperagdo com o usuario, o uso de ferramentas de gestdo e plano de agdo, além
de incentivar a imaginagdo para solugdes futuras.

Quando um estudante resolve um problema de Design, apropriando-se, torna-se um desafio
e, portanto, uma motivagdo. Ele podera, por conseguinte, refletir sobre as necessidades humanas
individuais ou coletivas, fazendo conexdes da escola com a realidade.

Base Nacional Comum Curricular (BNCC)eas habilidades para o século 21

Estudos em Design| Revista (online). Rio de Janeiro: v. 31 | n. 3 [2023],p. 24 — 39 | ISSN 1983-196X

28



ESTUDOS EM DESIGN

Schwab (2018) define a Quarta Revolucdo Industrial como uma transformacdo radical
impulsionada por novas tecnologias que provocam mudangas profundas na sociedade ¢ na
economia, envolvendo areas como inteligéncia artificial, internet das coisas, armazenamento de

energia, biotecnologia e robotica avangada.

Um relatério produzido pelo Férum Econdmico Mundial em Davos (FEM, 2020), intitulado
“The future of Jobs”, analisou o impacto que o mercado de trabalho devera sofrer até 2025. O
pensamento critico ¢ a analise, bem como a resolugdo de problemas, as habilidades de
autogestdo, como aprendizagem, resili€ncia, tolerancia ao estresse e flexibilidade, sdo destaque
dentre as habilidades que os empregadores veem como primordial no que se refere a preparagao
dos profissionais até 2025.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do Brasil foi criada em 2015 para promover
equidade na educac@o, com base na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional. A BNCC
enfatiza o desenvolvimento de competéncias ao longo da educacdo basica, com dez
competéncias a serem trabalhadas para assegurar os direitos de aprendizagem em conformidade
com o Plano Nacional de Educacdo, tais como pensamento critico, cientifico, criativo,
comunicacdo e cultura digital -importantes para ampliar a compreensdo do mundo em constante
mudanca.

Refletir sobre a educag@o no século 2limplica em formar individuos aptos a desempenhar
um papel significativo na sociedade, mediante o desenvolvimento de habilidades e de
competéncias adquiridas por meio do processo educacional, de modo a estarem alinhadas com
os objetivos de vida. Logo, a instituicdo escolar deve estar em sintonia com as necessidades dos
discentes, a fim de prepara-los para um futuro profissional que valorize plenamente o potencial
humano e promova a prosperidade de forma abrangente.

Metodologia

A abordagem metodologica desta pesquisa ¢ qualitativa. Minayo (2002) alerta que a
abordagem qualitativa ¢ criticada por seu empirismo, pela subjetividade e pelo envolvimento
emocional do pesquisador. Porém, Minayo (2002)afirma que estudos dessa natureza lidam com
o universo de significados e valores, que ndo podem ser reduzidos a variaveis operacionais,
compreendendo uma profundidade das relagdes, processos € fenomenos.

Com relag@o ao procedimento metodologico, optou-se pela pesquisa-agdo, fundamentada no
pensamento de Thiollent (2011). A justificativa pela escolha deste autor é porque seu conceito ¢
sua obra estdo frequentemente referenciados, sendo citado para estudos relacionado ao Design e
na area da educacdo.Thiollent (2011) define a pesquisa-acdo como uma metodologia empirica
de pesquisa social que visa a intervenc¢do e a resolugdo de problemas coletivos de forma
colaborativa entre pesquisadores e participantes.

Local do estudo e participantes da pesquisa
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A pesquisa foi realizada no Colégio Nossa Senhora Medianeira, institui¢do de ensino da
Rede Jesuita de Educagdo Basica, situada em Curitiba, capital do Parana. Fundado em 1957, o
Colégio Nossa Senhora Medianeira é um dos centros de aprendizagens da Companhia de Jesus
no Brasil. Sua proposta pedagogica ¢ formar a pessoa em sua integralidade. Inspiradas na
Pedagogia Inaciana', a instituiio busca formar pessoas conscientes, competentes, criativas,
compassivas e comprometidas, mediatizadas pelas dimensdes cognitiva, socioemocional e

espiritual-religiosa, destacando a formacao solidaria para a sociedade.

Os participantes da pesquisa foram estudantes do 9° Ano do Ensino Fundamental, com
idades entre 13 e 14 anos. O niimero populacional de estudantes do 9° Ano ¢ de 182 alunos
divididos em cinco turmas. Todos os trabalhos desenvolvidos durante a disciplina de Design
foram realizados em grupo, totalizando 31 grupos. Diante disto, um grupo de cada turma foi
escolhido para participar da pesquisa, totalizando cinco grupos de 30 estudantes.

A constituicdo de dados foi realizada durante o 3° trimestre (15 de setembro a 30 de
novembro) de 2021. Devido ao contexto pandémico, as aulas aconteceram em sistema hibrido,
com metade dos estudantes no sistema presencial e a outra metade da turma em casa por meio
da plataforma Teams.O projeto de pesquisa foi aprovado no Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos (CEP-UNISINOS) via Certificado de Apresentagdo de
Apreciagdo Etica — CAAE 50217321.7.0000.5344.

Proposta para a disciplina de Design em 2021

A proposta foi trabalhar com um unico projeto, para todo o trimestre, chamado Cadeira
Vermelha. O projeto Cadeira Vermelha ¢ uma campanha global da plataforma jesuita
EducateMagis, que tem por objetivo alertar sobre a importancia de uma educagdo inclusiva e de
boa qualidade. A cadeira vermelha é um simbolo da necessidade da inclusdo na educagdo.

Partindo desta premissa, os estudantes desenvolveram uma campanha de conscientizag@o
sobre o direito da crianga a educagdo, aprofundando os conhecimentos sobre a importancia do
acesso a escola de qualidade para todos. A campanha seguiu os principios do Design, buscando

desenvolver reflexdes em toda a comunidade escolar.
Coleta e analise dos dados

Para a coleta de dados, foi adotado como instrumento um questionario com questoes
abertas.O questionario ¢ um instrumento de coleta de dados que tem como objetivo “levantar
opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situa¢des vivenciadas” (GERHARDT;

1Pedagogia Inaciana: sdo os principios pedagogicos desenvolvidos por Santo Inacio de Loyola, o
fundador da Companhia de Jesus, também conhecida como Ordem dos Jesuitas. Tal pedagogia tem suas
raizes na educacdo jesuita ¢ ¢ amplamente adotada em institui¢des de ensino que seguem a tradigdo da
Companhia de Jesus, como escolas e universidades jesuitas espalhadas por todo o mundo. Desta forma, a
Pedagogia Inaciana busca formar individuos que sejam intelectualmente competentes, socialmente
conscientes e espiritualmente engajados, prontos para contribuir para o bem da sociedade.

Estudos em Design| Revista (online). Rio de Janeiro: v. 31 | n. 3 [2023],p. 24 — 39 | ISSN 1983-196X

30



ESTUDOS EM DESIGN

SILVEIRA, 2009, p. 69).0 questionario foi aplicado via Google Forms aos estudantes
participantes desta pesquisa em horario de aula pelo orientador de aprendizagem da série.

Para a analise do questionario, foi utilizado a Analise de Contetido segundo Bardin (2021),
que se resumeem uma técnica para descrever e inferir informag¢des sobre a produgdo e a
recep¢do de mensagens, utilizando procedimentos sistematicos e objetivos de analise das
comunicagdes, em trés etapas: i) pré-analise; ii) exploracdo do material; e, iii) tratamento dos
dados. A pré-analise envolve a organizagdo ¢ a preparagdo dos dados, como a defini¢cdo das
unidades de analise e as categorias tematicas. Em seguida, ocorre a explora¢do do material, por
meio da codificagdo, categorizacdo e classificacdo dos dados de acordo com os temas
emergentes. Na etapa de tratamento dos dados, busca-se identificar relagdes, padroes e
tendéncias dentro dos dados, utilizando métodos qualitativos, como a identificacdo de relagdes
de causa e efeito (BARDIN, 2021).

E possivel observar que, em algumas questdes, o namero de resposta passara de 30 (nimero
total de participantes desta pesquisa). Isso se deve pela riqueza de respostas por parte dos
estudantes. Em alguns momentos do questionario, os estudantes apresentaram respostas longas,
sendo possivel encaixar em mais de uma categoria.

Resultados ediscussao

Analisando o questiondrio, na primeira questdo, os estudantes participantes da pesquisa
foram convidados a responder se ja tinham participado de experiéncias que envolvessem
Design e educacio em sua trajetoria escolar.

Categoria Categoria N°(numero Frequéncia
primaria secundaria de

respostas)
Nao Nao participei 23 76,7%

Contribuiu com experiéncia fora da

sala de aula 2 6,7%

Sim ipgﬁgcilmnéiigo ° o 2 6,7%
Muito massa 1 3.3%

Boa 1 3.3%

Total 30 100%

Tabela 1: Experiéncia em participar de alguma proposta educativa que envolvesse
Design e educagio

A partir das respostas, podemos analisar que 76,7% (n° = 23)responderam que nio tiveram
nenhuma experiéncia que envolvesse Design. Os estudantes que responderem positivamente
referem-se as aulas da disciplina de Design ao longo de2020, quando estavam no 8° Ano, na
mesma instituigao.

Fontoura (2002) destaca que atividades de Design promovem conexdes entre informagdes e
experiéncias, integrando aprendizado e vida. O autor afirma que as atividades de Design
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organizam o aprendizado, reforcam agdes e exigem agdes tangiveis dos estudantes, permitindo
que o conhecimento surja naturalmente por meio de experiéncias e possa ser aplicado
facilmente no futuro. Ao trazer o pensamento de Design para a escola, os discentessdo
colocados em situagdes reais, praticas e cotidianas, incentivando a construgdo ativa e global de

novos conhecimentos.

Na questdo seguinte, perguntamos aos estudantes se o Design contribuiu para o

desenvolvimento da sua criatividade.

N°(numero
Categoria primaria de Frequéncia
respostas)
Quando aprendi os principios do Design 9 30%
Desenvolver novas percepgdes estéticas/liberdade para 5 16,7%
criar
Contribui para o letramento digital (pacote Office) 4 13,3%
Ajudou a estimular a criatividade a partir de projetos 4 13,3%
Contribuiu na descoberta de novas tecnologias 4 13,3%
O Design nao modificou muita coisa o) 6,7%
Design ajudou a pensar e por em pratica o) 6,7%
Precisavamos de algo inovador 1 3,3%
Aprendi com o trabalho em grupo 1 3,3%
Total 32 106,7%

Tabela2: O Design contribuiu para o desenvolvimento da sua criatividade?

Diante das justificativas dos estudantes,foi possivel analisar as duas primeiras categorias
mais apontadas por eles— “quando aprendi os principios do Design” (30%, n° = 9) e
“desenvolver novas percepcoes estéticas/liberdade para criar” (16,7%, n° =5).

Os principios do Design s@o um conjunto de regras ¢ de conceitos que contribui na
organizagdo dos elementos visuais, permitindo criar configuragdes graficas de forma organizada
com o objetivo de facilitar o processo de comunicagao.

Dabner, Stewart ¢ Zempol (2019) alegam que a alfabetizagdo visual/digital e a aquisi¢ao de
habilidades técnicas devem andar lado a lado com uma compreensdo de questdes, tais como
teorias da comunicacao, publicos globais, teoria dos sistemas, questoes de sustentabilidades no

Design e mudangas no papel da tecnologia.

Perguntamos aos estudantes se eles consideram a disciplina de Design como uma

inovacio na escola.
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Categoria . , . N°(ntimero .
., Categoria secundaria Frequéncia

primaria de respostas)
Nao € comum ter essa disciplina 12 40%
Contribui para o letramento digital (formagao 6 20%
académica)
Contribui para o letramento digital (formagao ) 6%
profissional)
Ajuda na organizagdo de outras disciplinas 3 10%

Sim Desenvolve novas habilidades 2 6%
Insere diferentes formas de aprender 2 6%
Impulsiona a desenvolver a criatividade e a ) 6%
imaginacao
Incentiva a convivéncia em grupo 1 3%
Usamos Design em nosso cotidiano 1 3%
Nova abordagem de forma critica, artistica e 3%
técnica !

Nao Nao justificaram 4 13%

Total 36 116%

Tabela3: A disciplina de Design como inovag¢io na escola

Nesta questdo, houve um grande engajamento de respostas. Dentre os estudantes, 40%(n° =
12) justificaram que consideram uma inovagdo, pois ndo ¢ comum ter essa disciplina em
escolas. Portugal (2013) destaca que ha poucos registros de experiéncias que utilizam o Design
na educacdo no Brasil, mas novas experiéncias expandem as possibilidades de atuagdo do

designer, tornando o Design uma area interdisciplinar que amplia suas fronteiras.

Em corroboragdo, 20%(n° = 6) dosestudantes responderam que consideraram a disciplina de
Design como inovacao na escola, pois contribui com o letramento digital tanto para a formagao
académica quanto para a formagdo profissional. Nesse campo, Dueney, Hockly e Pegrum
(2016) lembram que governos, ministérios da educagdo, empregadores ¢ pesquisadores buscam
a promocao de habilidades proprias do século 21.Segundo os autores, ¢ crucial terhabilidades
como criatividade, pensamento critico, colaboragdo ¢ dominio de tecnologias digitais para
localizar recursos, comunicar ideias que ultrapassem limites pessoais, sociais, econdmicos,
politicos e culturais.

Vivemos em um mundo onde o fluxo de informagdes ¢ intenso, excessivo e “[...] o
conhecimento ¢ um recurso flexivel, fluido, sempre em expansdo ¢ em
mudanca”’(HARGREAVES, 2003, p. 37). Assim, os estudantes foram questionados sobre a
importancia do Design para a sociedade.

N° (mimero de

Categoria primaria
respostas)

Frequéncia

E importante para a compreensio das informagdes 9 30%
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E importante para o marketing, propaganda e divulgacdes 4 13%
Questdes estéticas 4 13%
O Design estimula a criagdo e desperta a criatividade 3 10%
Ajuda a compreender questdes tecnologicas 2 6,7%
Importante para toda nossa vida dentro e fora da escola 5 6,7%
Ajuda no desenvolvimento de projetos ao longo da vida 2 6,7%
Possibilita novas formas de aprender e de interagir 1 3,3%
Ajuda a desenvolver trabalhos de outras disciplinas 1 3,3%
O Design ira fazer grande diferenga na busca de emprego 3,3%
e na vida adulta I
Desenvolve o pensamento artistico 1 3,3%
Total 30 100%

Tabela4: A importiancia do Design para a sociedade

Apartir dos resultados, foi possivel verificar que 30% (n°® = 9)dosestudantes responderam que
a compreensao das informagdes € a principal contribuigdo do Design para a sociedade. Nesse
campo, para Bonsiepe (2011), a maneira como os dados e as informagdes sdo apresentados tem
um papel importante, ja que o Design pode facilitar sua recep¢do e interpretagdo. O

conhecimento ¢ uma forma de descobrir o mundo: reconhecer, compreender e assimilar.

O mesmo autor ainda afirma que a contribui¢do do Design na organizacdo das informagdes
consiste em reduzir a complexidade, produzir clareza e, desta forma, contribuir para uma melhor
compreensdo das informagdes (BONSIEPE, 2011).Corroborando com Bonsiepe (2011),
Frascara (2004) afirma que o Design, no campo da informacdo e da comunicacdo visual, ¢

caracterizado pela interpretagdo, organizacdo e apresentacdo visual de mensagens.

Partindo da ideia que o Design € “um conjunto de conhecimentos e procedimentos que pode
ser entendido de tal forma de inteligéncia” (MARTINS, 2016), foi perguntado aos estudantes
sobre qual contribuicio a disciplina de Design trouxe para a formacio académica deles.

. N° (nimero de ..
Categoria primaria Frequéncia
respostas)

Interdisciplinaridade — posso utilizar o que 36,7%
aprendi em outras disciplinas 1
Conhecimentos com ferramentas digitais 11 36,7%
Questdes estéticas e organizagdo das informacdes 7 13,3%
Na organizag¢ao das informagdes 3 10%
Organizagao pessoal e de tarefas escolares ) 6,7%
Desenvolvimento da criatividade o) 6,7%
Novas e diferentes formas de expressao 1 3,3%
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Confianca 1 3,3%
Total 35 116,7%

Tabela5: Contribuicio que a disciplina de Design trouxe para a sua formacio académica

As colocagdes dos participantes resultaram em duas categorias com percentual igual, sendo a
primeira a interdisciplinaridade — “posso utilizar o que aprendi em outras disciplinas™ (36,7%,
n®=11) e a segunda a tecnologia — “conhecimentos com ferramentas digitais” (36,7%, n° = 11).

Corroborando com as respostas dos estudantes, Kistmann (2014) advoga que pesquisas em
Design devem ser consideradas, em primeiro lugar, intrinsecamente interdisciplinar, pois o
objeto de analise do campo do Design se constitui em um objeto tecnoldgico. Por esse motivo, a
pesquisa no campo do Design, de modo similar a arquitetura e a engenharia, traz um modo de

conhecimento que necessariamente se apoia em outras ciéncias.

Davis (1997) concorda com Kistmann (2014) ao expor que o Design ¢ inerentemente
interdisciplinar e incentiva o pensamento sistémico. Isto combina conceitos ¢ habilidades de
pensamento encontrado na arte e na ciéncia, e preocupa-se com questdes sociais e culturais. Da

mesma forma, as experiéncias bem-sucedidas do Design em sala de aula sdo interdisciplinares.

Sobre os conhecimentos do mundo digital, questionamos os estudantes sobre como o Design
contribuiu para o letramento digital.

Categoria primaria N° (nimero de Frequéncia
respostas)

Tenho mais conhecimento com ferramentas 63,3%

digitais (pacote do Office) 19

Nao contribuiu 3 10%

Com a organizagao do Design, consigo aprender 5 6,7%

melhor digitalmente

Aprendi a pesquisar 1 3,3%

Aprendi os principios do Design 1 3,3%

Ajudou a desenvolver a criatividade 1 3,3%

O Design me ensinou nhovos conceitos 1 3,3%

Despertou uma sensibilidade de Designer 1 3,3%

Ajudou a ter consciéncia de projetos sociais 1 3,3%
Total 30 100%

Tabela6: Design contribuiu para o seu letramento digital? (Conhecimento sobre o mundo digital)

Segundo a opinido da maioria dos estudantes (63,3%, n° = 19), eles t€mmaior conhecimento
em ferramentas digitais, especialmente no pacote do Office. Borba (2019) enfatiza que a midia ¢
crucial para a conexao com novos conhecimentos e experiéncias, e ¢ importante acompanhar as
evolugcdes nesse campo, ja que estamos cada vez mais conectados a diferentes dispositivos e
fontes de acesso.
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A BNCC (BRASIL, 2018) apresenta dez competéncias a serem desenvolvidas ao longo da
Educagdo Basica, e trés delas estdo relacionadas as tecnologias digitais. A competéncia dois
destaca a habilidade de investigar e resolver problemas utilizando conhecimentos de diferentes
areas, incluindo tecnologia; a competéncia quatro envolve a capacidade de compartilhar
informacgdes utilizando diferentes linguagens, inclusive a digital; e a competéncia cinco trata da

compreensao critica e ética do uso das tecnologias digitais em diversas praticas sociais.

Os participantes da pesquisa foram convidados a avaliar a importincia de aprender por
meio de projetos como a Cadeira Vermelha.

S N° (ntimero de i
Categoria primaria Frequéncia
respostas)

Usando o conhecimento de Design para ajudar 12 40%
pessoas
Importante 7 23,3%
Aprender mais sobre o Design por meio da 5 16,7%
pratica
E possivel aprender sobre duas areas ) 6,7%
importantes
Contribui no letramento digital 1 3,3%
Importante para nosso desenvolvimento na ) 3,3%
sociedade
Importante para a formacdo humana e | 3,3%
académica
Nao respondeu 1 3,3%

Total 30 100%

Tabela7: A importiancia de aprender Design por meio de projetos como a Cadeira Vermelha

De acordo com a respostas, 40% (n° = 12) dosestudantes responderam que consideram
importante quando usam o conhecimento de Design para ajudar pessoas e 16,7% (n° = 5)
disseram aprender mais sobre Design por meio da pratica. Manzini (2017) refor¢a que o Design
¢ um processo exploratorio e, portanto, deve-se considerar que a maneira de fazer Design tome
a forma de pesquisa em Design — uma atividade capaz de produzir conhecimento Util para os
que fazem Design, ou seja, conhecimento de Design.

Quando utilizamos as potencialidades do Design para desempenhar um importante papel no
desencadeamento ¢ no suporte a mudanga social, Manzini (2017) defende que o Design se torna
uma inovacao social, que tem, como definicao, ideias que atendem as necessidades sociais e, ao

mesmo tempo, criam novas relagdes ou colaboragdes sociais.

Federizzie Borba e (2021) ressaltam que a inovagdo social exige um novo processo de
aprendizagem e desenvolvimento, que inspire novos relacionamentos e colaboragdes, tendo
como resolu¢Ges praticas sustentdveis, que criam valor coletivo acima dos interesses
individuais.
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Consideracoes Finais

Quando aproximamos o campo do Design com a educagdo, colocando o estudante como
protagonista do seu proprio aprendizado, percebemos o Design como um catalisador nas
aprendizagens, acelerando transformacdes ao oferecer ferramentas na construcdo do
conhecimento, utilizando o Design como meio, sem perder a autonomia dos estudantes,

transformando-os em agentes de mudanga em seu meio social ¢ de sua comunidade.

No momento em que o Design surge no ambiente escolar como disciplina, em um carater
interdisciplinar, produzindo um conhecimento necessario para fazé-lo, oferecemos aos
estudantes novas formas de olhar os problemas, na busca de novas solugdes e,

consequentemente, novas formas de olhar o mundo.

O questionario aplicado aos estudantes participantes da pesquisa contribuiu para responder
de que modo a relagdo do Design com a educagdo pode contribuir no processo de construgdo do
conhecimento e na gestdo das aprendizagens. Afinal, diante dos resultados analisados, percebe-
se o carater inovador da pratica do Design em sala de aula devido a sua abordagem criativa e de
solugdes de problemas, de alfabetizagdo visual associadas ao uso das tecnologias, vinculado a

metodologias e praticas que incentivem o desenvolvimento do conhecimento.

Tendo como um projeto de abordagem interdisciplinar, os resultados apontam o processo de
compreensdo das informagdes e no desenvolvimento do pensamento critico, promovendo um
meio pratico de testar teorias. Assim, aprender por meio das estratégias do Design nos auxilia a
ter um olhar mais profundo sobre o mundo. Por consequéncia, ¢ possivel observar que a solugo
de problemas ocorre por meio de um processo coletivo, em que diferentes perspectivas e

habilidades sdo integradas para alcangar um objetivo comum.

Afinal, as categorias que emergem destacam a importincia da disciplina de Design no
contexto escolar. Nesse sentido, entendemos que as percepcdes dos estudantes em relacdo a
disciplina podem contribuir significativamente para sua efetividade no processo educacional.Tal
abordagem pode ser vista como uma oportunidade de inovagdo na educagdo, uma vez que
oferece aos estudantes uma chance de desenvolver habilidades valiosas ¢ uma compreensio
mais profunda do mundo ao seu redor, preparando-os para enfrentar desafios futuros.

Esta pesquisa abordou temas como a alfabetizacdo digital, mas ndo utilizou tecnologias
emergentes, como inteligéncia artificial, em projetos de Design, o que pode ser visto como uma
limitagdo. Futuras pesquisas poderiam explorar como asnovas tecnologias podem ser aplicadas
para melhorar a experiéncia do usudrio em Design. Isso & particularmente importante, ja que
tendéncias e relatorios, como os do Forum Econdmico Mundial, destacam o Design como uma
das profissdes do futuro.
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