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Resumo

Este artigo refere-se ao estudo, pesquisa e fundamentagdo tedrica da linha de
investigacdo Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem, por meio de um didlogo
interdisciplinar entre Design e Educac@o. Buscou-se através de métodos e técnicas de
Design identificar de que maneira esta area de conhecimento pode participar dos
processos de ensino-aprendizagem, na configuracdo de materiais didaticos concretos
e digitais. A pesquisa teve por fio condutor o Multi-Trilhas, que é um jogo para
auxiliar a aquisicdo de segunda lingua por criangas surdas. A presente investigacdo
estabelece uma proposta de modelo conceitual e de acdo pedagdgica para a andlise
de projetos no ambito da linha de pesquisa Design em Situagdes de Ensino-
aprendizagem.

Palavras-chave
Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem; Interdisciplinaridade; Jogo

Abstract

This paper refers to the study, research and theoretical line of research Design in
Teaching and Learning Situations through an interdisciplinary dialogue between
Design and Education. Through methods and techniques of design it was sought to
identify how this area of knowledge can participate in the processes of teaching and
learning at the setting of learning materials and enhance the process of acquiring
knowledge. The study was guided by the Multi-Tracks, which is a game to help the
acquisition of a second language by deaf children. This research provides a proposal
for a conceptual model of pedagogical action for the implementation of projects
under the line of research Design in Teaching and Learning Situations.
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Design em situacoes de ensino-aprendizagem

A sociedade do conhecimento, como pode ser denominada a atual sociedade,
impde uma nova forma de pensar € um novo comportamento social. Para
atender as novas exigéncias sociais, o homem precisa ser educado e preparado
para tal. Com o apoio da tecnologia, a escola pode com mais eficiéncia preparar
os alunos para os novos desafios que devem enfrentar. Vindo ao encontro dessa
questdo, o desafio que nos colocamos neste estudo foi o de investigar as
possibilidades do Design, quando aliado a Educacdo, no desenvolvimento de
projetos que considerem a tecnologia e a cultura, direcionadas ao processo de
ensino-aprendizagem.

A presenca da tecnologia no ambiente escolar exige que se leve em conta
algumas varidveis, como por exemplo, a filosofia educacional sob a qual esta
organizada toda a estrutura da escola, isto €, a metodologia de ensino, a forma
de avaliacdo, as regras de conduta do professor e do aluno e, principalmente,
todo o conjunto de crengas e valores que determinam os fins dos processos de
ensino-aprendizagem. Diante do que foi dito faz-se oportuno citar Kerckhove
(1997), que se ocupou em discutir a relacio do Design, da tecnologia e da
cultura, com vistas a problematizar a relagdo Design/Educacdo defendida na

presente investigacao.

Considerando como uma das mais visiveis imagens que ficam da
tecnologia, o Design dd-nos um meio de identificar padrdes no labirinto
da mudanca cultural. [...] O Design encontra a sua forma e seu lugar
como uma espécie de som harmonico, um eco da tecnologia. O Design
frequentemente faz o eco do cardter especifico da tecnologia e
corresponde ao seu impulso bdsico. Sendo a forma exterior visivel ou
texturizada dos artefatos culturais, o Design emerge como aquilo a que
poderiamos chamar da pele da cultura’. (Kerckhove, 1997 apud Fontoura
2002, p. 75). (Grifo do autor)

Adotando as idéias acima esbogadas, neste trabalho pretende-se apresentar o
Design como um campo que pode contribuir efetivamente para a criacdo de
artefatos educacionais e invencdes culturais, aspectos importantes no
desenvolvimento cognitivo do ser humano.

Citando Bonsiepe (1997), o Design € o dominio no qual se estrutura a interagdo
entre o usudrio e o produto, para facilitar acdes efetivas. Assim, acredito que
através de um trabalho interdisciplinar entre Design e Educacfo pode-se
construir uma sociedade melhor, com mais oportunidades para os futuros
cidadios, criando uma sociedade mais sustentavel.

Para Fontoura (2002), o Design ¢ um amplo campo que envolve e para o qual
convergem diferentes disciplinas. Ele pode ser visto como uma atividade, como
um processo ou entendido em termos dos seus resultados tangiveis. Ele pode
ser visto como uma fungdo de gestdo de projetos, como atividade projetual,

como atividade conceitual, ou ainda como um fendmeno cultural. E tido como



um meio para adicionar valor as coisas produzidas pelo homem e também
como um veiculo para as mudangas sociais e politicas. (Fontoura, 2002: 68).
Vindo ao encontro das idéias de Fontoura sobre o campo de Design, lango méo

de Bonsiepe que escreveu:

Existe o perigo de se cair na armadilha das generalizac¢des vazias do tipo
‘tudo € Design’. Porém, nem tudo é Design e nem todos sdo designers. O
termo Design se refere a u m potencial ao qual cada um tem acesso e que
se manifesta na invencdo de novas préticas da vida cotidiana. [...] Design
é uma atividade fundamental, com ramifica¢des capilares em todas as
atividades humanas; por isso, nenhuma profissio pode pretender o
monopdlio do Design (Bonsiepe, 1997, p.15). (grifo do autor).

Partindo de uma visdo aberta a inclusdo que caracteriza a drea do Design, na
presente estudo defendemos a idéia de que existe no campo do Design um
grande potencial para trabalhos conjuntos com a area da Educacdo, com vistas
a atender a novas exigéncias da sociedade contemporanea. Foi precisamente
este entendimento que conduziu as reflexdes aqui realizadas sobre as
possibilidades de um didlogo interdisciplinar entre Design e Educacdo como
base para a conceituacdo da linha de investigacdo ‘Design em Situacdes de
Ensino-aprendizagem’.

O Design € um processo ativo que influencia a sociedade criando sua cultura

material. Segundo essa 6tica, Meurer, citado por Frascara (1997) diz que:

O mundo em que vivemos é mais que a matéria que se ha solidificado
como forma, e que se deteve no tempo. Sua forma estd definida mediante
a atividade e a acdo € seu centro. Se o Design € concebido orientado em
direcdo a acdo, entendida como interacio ativa e mudanga criadora, ele
ndo focard somente o objeto como forma. Ao contrdrio, os designers se
preocupardo pelo desenvolvimento de modelo de processos interativos,
nos quais os objetos desempenham um papel central indiscutivel como
meio para a agdo. Segundo esta visdo, o Design se relaciona com a
totalidade do espectro concreto e intelectual da interacdo humana, da
interacdo entre as pessoas, dos produtos, e com o mundo em que
vivemos. (Meurer, apud Frascara, 1997, p. 220).

Tomando esta defini¢do do Design como campo, que nas palavras de Meurer,
“se relaciona com a totalidade do espectro concreto e intelectual da interagdo
humana”, traremos aqui o caminho percorrido para o desenvolvimento desta

investigacao.

Processo de pesquisa

No ano de 2004 a equipe do LIDE comecou a desenvolver um projeto de
pesquisa intitulado ‘Multi-Trilhas: jogo para auxiliar a aquisi¢cdo de segunda
lingua por criangas surdas’. Este projeto, que se desenvolveu de 2004 a 2007,
que teve por publico criangas surdas matriculadas no ensino fundamental do
Instituto Nacional de Educag@o de Surdos do Rio de Janeiro - INES/RJ. Este



projeto de pesquisa, que teve clara abordagem interdisciplinar, recebeu uma
bolsa "Cientistas de Nosso Estado” da FAPERJ (2005-2007) e uma bolsa de
Produtividade em Pesquisa do CNPq (2006-2009).

O objeto concreto € um jogo de trilha para mesa ou piso. A trilha é formada por
poligonos regulares e além destes, o jogo Multi-Trilhas possui ainda, trés
conjuntos de trés cendrios cada: Pao de Actcar, Corpo de Bombeiro e o Jardim
Zoologico, cartas-acdo, cartas-bonus, cartas-comando, cartas-apoio, pinos e
dados. O objeto multimidia € um jogo que consta de um passeio pela cidade do
Rio de Janeiro, inicialmente a partir de trés conjuntos de trés cendrios cada,
conforme os cendrios do objeto concreto. Cada cendrio possui links para trés
tarefas: quebra-cabecas, ligar pontos e associacdo imagem/palavra.

Tendo como ponto de partida o Multi-Trilhas desenvolvemos uma pesquisa
com o objetivo de conceituar, delimitar e fundamentar a linha de investigagcdo
Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem.

A questdo que norteou o presente trabalho: técnicas e métodos de Design
aplicados ao Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem podem promover a
potencializacdo e o enriquecimento do processo de ensino-aprendizagem de
criancas?, Empreendemos esta pesquisa partindo da idéia de que o trabalho de
um designer no ambito da Educacdo, que é em grande parte tido como uma
atividade de projeto, no mesmo patamar daquela que leva a configuracdo de
mapas, cartazes, livros, etc. € um tanto quanto restritiva.

Para discutir essas questdes, tragamos como objetivo geral fundamentar a linha
de investigagdo do Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem como base
para as discussoes que pretendia empreender.

Os aspectos metodoldgicos que serviram de guia a esta investigacdo, que teve
um viés qualitativo, encontram-se apresentados abaixo na tabela sintese do
processo de pesquisa. Cada uma das etapas estd relacionada a um objetivo. Em
que pese a apresentacdo em etapas, o processo de pesquisa foi pautado por

acdes realizadas concomitantemente.

Processo de Pesquisa

1* Etapa 2" Etapa 3* Etapa 4* Etapa 5% Etapa

Pesquisa Pesquisa Pesquisa Conceituacio Resultados

documental bibliografica bibliografica da linha de

Estudo de Caso pesquisa

Documentagdo | Leiturae Leitura e andlise Leitura e Identificacdo

e andlise do andlise critica | critica de textos andlise critica | de metodologia

processo de de textos de textos para o Design

projeto do jogo em Situagdes

Multi-Trilhas de Ensino-
aprendizagem

Objetivo Objetivo Objetivo Objetivo geral | Objetivo

operacional operacional operacional operacional

Realizar Fundamentar e | Apresentar Fundamentar a | Contribuir para

registro discutir pesquisas sobre linha de o campo do

sistemadtico e questdes de Design/Educacdo, | investigacdo Design e da

reflexdo sobre | Design a luz discutindo do Design em | Educacdo na

a histéria da das tecnologias | questdes Situacdes de criagio de




configuracio de informagdo | relacionadas a Ensino- subsidios para

do jogo Multi- | e ensino- aprendizagem. | o planejamento

Trilhas. comunicagao, aprendizagem, de materiais
abordando jogo e préticas educativos e
aspectos pedagdgicas para a melhoria
culturais, de visuais. nos padrdes da
linguagem, de | Discutir, a luz de educacio,
imagem e de opinides e tornando o
construgdo de | reflexdes de aprendizado

significado.

designers que

mais produtivo

atuam na area e interativo.
académica a linha
do Design na

Educacdo.

Tabela 01: Etapas do processo de pesquisa

Neste artigo vamos apresentar as questdes relacionadas ao ensino-

aprendizagem, correspondente a terceira e a quarta etapa da pesquisa.

Design e questdes sobre ensino-aprendizagem

O mundo vem passando por um periodo de transi¢do importante ndo s6 na
educacdo como em vdrios setores da sociedade, que estdo gerando desafios que
envolvem diferentes aspectos culturais, sociais, ambientais, econdmicos,
politicos e educacionais. Em func¢do deste movimento de mudanga, ndo
podemos ter uma visdo restrita da realidade, mas torna-se preciso buscar
solugdes para resolver os problemas que nos afligem atualmente.

Para Capra (1994), que desenvolve pesquisas na producdo da educacdo
ecoldgica, os problemas que atingem a humanidade atual devem ser resolvidos
de uma maneira sistémica, ao contriario dos enfoques fragmentados que
caracterizam nossas instituicdes educacionais e governamentais que foram
gerados por sistemas culturais ou sobre paradigmas obsoletos.

Neste tépico vamos discutir a mudanga de paradigma em relagdo ao ensino e a
aprendizagem que esta ocorrendo atualmente, tendo por base os estudos de
Moraes (1997), tudo o que construimos e organizamos € na realidade uma
experiéncia. Cada pessoa organiza sua propria experiéncia, e o faz de forma
distinta das demais, como um principio basico na constru¢do do conhecimento.
Moraes afirma que nas ultimas décadas houve uma mudanga na missdo da
escola. Anteriormente, a tarefa da escola era atender uma demanda de alunos
amorfos, os quais recebiam um tratamento igual para todos, sem a preocupagio
em atender as diferencas e as necessidades individuais. Esta postura diminui a
responsabilidade da escola e do professor em relagdo ao desempenho escolar de
cada aluno, entretanto, este modelo atualmente ndo atende as necessidades
individuais e da sociedade.

No paradigma tradicional, constata Moraes (1997), o ensino obedece a um
modelo de organizagcdo burocratica, com estruturas hierarquizadas, em que a




maioria das decisdes sdo tomadas pelos dirigentes da instituicdo, geralmente
distanciados das necessidades alunos. Normalmente, as regras de controle e as
propostas curriculares sdo produzidas por pessoas que estdo distantes do local
onde o aluno aprende. A questdo se agrava ainda mais, quando o ensino é
organizado por especialidades, fun¢des, em que cada disciplina é pensada
separadamente.

Hoje estdo ocorrendo transformacdes e a compreensio do mundo se da de
forma mais holistica, global e sist€émica. A énfase recai no todo em vez de estar
concentrada nas partes, onde se reconhece a necessidade da interatividade, da
interdependéncia e da interconectividade entre os homens e a natureza. Este
novo pensar e agir gera necessidades as quais as escolas, professores e alunos
precisam se adaptar.

Tendo levantado estas ideias partimos para discutir a questdo de ensino-
aprendizagem. Para tanto, langamos mao da teoria que Shulman (1986). Este
autor afirma que todos os programas de investigacdo sob uma determinada
perspectiva, uma predisposicio desde a convencdo ou a disciplina,
necessariamente ilumina uma parte do campo do ensino, a0 mesmo tempo em
que ignora o resto. O perigo para qualquer campo das ciéncias sociais ou
educacionais reside em sua fragilidade para ser corrompido, ou que € pior
ainda, a trivialidade, por situar-se em uma visdo paradigmatica unica. O autor
sustenta que uma sauddvel tendéncia atual € o surgimento de modelos e
programas de investigacdo mais complexos, que levam em consideracdo uma
ampla gama de determinantes que influem sobre a pratica do ensino e suas
conseqiiéncias.

Estes modelos hibridos que misturam experimentacdo com etnografia,
regressdes multiplas com estudos de caso miiltiplos, modelos denominados de
processo-produto com andlises da mediagdo estudantil, estudos com didrios
pessoais, suscitam novos desenvolvimentos na investigagdo sobre o ensino.
Entretanto, apresentam também sérios riscos. Podem chegar a se converter em
um verdadeiro caos se nio estdo informados por uma compreensio dos tipos de
conhecimento produzidos por estes diferentes enfoques. Em seu texto, o autor
examina vdarias maneiras de pensar acerca de grandes estratégias de
investigacdo sobre o ensino para programas de investigacdo corretamente
construidos, opondo-se a investigacdes individuais e isoladas.

Tendo por base as teorias de Shulman (1986) e por fio condutor a metodologia
utilizada para o desenvolvimento do Jogo Multi-Trilhas desenvolveremos uma
reflexdo sobre questdes de ensino-aprendizagem, pautando teorias com
atividades praticas, construindo as bases de uma praxis' que ajuda a articular o
campo do Design com o campo da Educacio e prepara a conceituacdo da linha
de investigacdo do Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem.

Além do aprofundamento teérico sobre ensino-aprendizagem realizado através
de diversos livros e artigos adotados neste estudo, também foi de extrema

! Prixis é aqui entendida como uma unidio entre teoria e prética, como preconiza Bomfim (1999).



importancia para esta investigagdo nos campo do Design e da Educacgido a
participacdo de nossa equipe do grupo de pesquisa do LIDE em sala de aula,
junto com professores e alunos aplicando os jogos Multi-Trilhas.

Quase toda investigacdo do ensino, segundo Shulman (1986), examina as
relacdes entre os riscos, quais sejam, as capacidades, acdes ou pensamento,
manifestados pelos participantes e conceitualizados de algum modo. Podemos
fazer uma relagdo entre as trés funcbes descritas por Piaget (1988) - do
conhecimento, da representacdo e da afetividade para aprendizagem - com
os trés atributos de ensino-aprendizagem de Shulman - capacidades, acdes e
pensamentos. As capacidades sdo as caracteristicas relativamente estiveis e
duradouras de aptiddo, propensdo, conhecimento ou cardter préprio dos
participantes, suscetivel de modificagdo através da aprendizagem ou do
desenvolvimento. As ag¢des compreendem as atividades, o rendimento ou a
conduta dos participantes. Os atos de fala ou as atitudes comportamentais dos
professores e dos alunos. Os pensamentos sdo as cogni¢des, as emogdes e 0s
propésitos: os estados mentais e emocionais implicitos que precedem,
acompanham e seguem as agdes observaveis, confundindo com freqii€éncia ou
refletindo mudangas nas capacidades mais duradouras. Tanto os pensamentos
como as condutas podem se converter em capacidades sob a forma, por
exemplo, de conhecimento e hédbitos ou habilidades.

Podemos dizer que o Multi-Trilhas explora estes trés atributos significativos
dos participantes: capacidades, acdes e pensamentos, que sdo determinantes
potenciais do ensino-aprendizagem em classe. A forma como estd estruturado o
jogo através de seus componentes e a forma de jogar estimulam aptiddes,
propensdes e conhecimentos que as criangas tem a priori, que podem ser
considerados suas capacidades. As a¢des sdo exploradas durante as atividades
que sdo desenvolvidas durante o jogo. Durante a atividade de jogar as criancas
passam por um processo cognitivo e emocional, por pensamentos.

O jogo oferece ao professor ferramentas com as quais os alunos podem buscar
e construir seus proprios conhecimentos. Sob esta perspectiva, pode-se
tomar como referéncia a conceituacdo desenvolvida por Fontoura (2002),
de como se deve educar:

O autor afirma que o verdadeiro educador ndo impde suas verdades. O
conhecimento para ele ndo é algo que se transmite, mas sim, que se
busca, que se constréi. E esse espirito que deve ser cultivado no
educando. A sede de conhecimento, o prazer da descoberta, a atitude
criativa, a insatisfacdo constante e fecunda, sdo algumas caracteristicas
desse espirito. Ensinar, sob esta perspectiva, é levar o educando a
compreender que € ele proprio que se educa. Ensinar passa a ser um
processo de auto-construcdo ou de auto reconstrucdo. Trata-se de um
processo que nada tem a ver com a mera transmissdo de informagdes ou
repasses de contetdos.



Por sua vez, Moraes (1997) constata que o eixo central da idéia do
conhecimento ndo se origina na percepc¢do, mas na acido enddgena da
pessoa sobre o objeto, e que tal compreensdo nos leva a mudar a direcio
da educag@o, que no paradigma tradicional concentrava-se mais nas
condicdes de ensino e ndo propriamente na aprendizagem. A autora
afirma que no paradigma atual da educag@o a énfase se deve centrar na
aprendizagem e ndo no ensino, na constru¢do de conhecimento e ndo na
instrugcdo. A aprendizagem resulta da relacdo sujeito-objeto. As a¢cdes do
sujeito sobre o objeto e deste sobre o sujeito sdo reciprocas. O
importante é que haja interacio entre ambos.

Efland et al, (2003) afirmam que um mandato importante da pds-
modernidade frente a educacdo € que os professores deveriam
conscientizar seus alunos de que existe uma grande variedade de niveis
de interpretacdo das constantes mudancas e influéncias das quais o
ensino-aprendizagem dependem.

A opcido de se projetar o Jogo Multi-Trilhas partiu deste conceito, pois
dentre as possibilidades encontradas para auxiliar a aprendizagem da
lingua portuguesa e da LIBRAS para os surdos, encontramos no jogo a
melhor forma de interagdo entre professor e aluno; aluno e objeto e
professor como mediador do objeto, pois a dificuldade de comunicacio
verbal entre professor de surdo e aluno surdo foi minimizada com o usos
das imagens do jogo. O objeto proporcionou que as criancas
construissem conhecimento, pois foram combinadas as informagdes
advindas do jogo com as agdes dos alunos. Também foram
contempladas as interferéncias dos professores com propostas e opgdes,
tendo por fio condutor a idéia de que o conhecimento nio € concebido
apenas como sendo descoberto espontaneamente pela crianga, nem
transmitido de forma mecénica pelo ambiente ou pelos professores, mas,
como resultado de uma interagdo, na qual o aluno procura através de
seus atos compreender o mundo que o cerca, € que busca solugdes para
as questdes que o mundo lhe impde.

O Jogo Multi-Trilhas demonstrou ser um recurso desencadeador de perguntas e
respostas promovendo uma grande variedade de niveis de interpretacao.
Mostrou-se um excelente meio para ativar a curiosidade e prender a ateng@o
de criancas surdas. Apesar dos educadores de surdos tomarem-nas como
criancas bastante dispersas, o que ocorreu durante as experimentacdes do jogo
foi uma atitude oposta: as criangas permaneceram envolvidas e
concentradas com o Jogo Multi-Trilhas por 1h45min, tempo determinado
para o fim da atividade. Este foi um resultado que coroou nosso esforco
durante os anos de trabalho neste projeto.

As ac¢des do aluno sobre o jogo podem ser exemplificadas pelos aspectos
comuns a ambos os objetos que sdo: tém por cendrio a cidade do Rio de
Janeiro; exploram pontos de interesse nesta cidade, trabalham com



percursos, agdes, repeticdes, deslocamentos; raciocinio, manipulagdo,
interacdo, tomada de decisdo, entre outros; trabalham com as duas
principais linguas - LIBRAS (Linguagem gréfica e video) e Portugués
escrito, nao afastando, contudo, os usos oportunos de palavras em
Portugués falado; apresentam desafios a serem enfrentados; trabalham o
inusitado e o inesperado.

Tendo a plena consciéncia da importancia da relagdo professor —
processo de aula — estudante, uma das primeiras op¢des metodolégica do
projeto Multi-Trilhas, objeto deste estudo, foi participar do processo em
sala de aula de crianca surda. Como foi dito anteriormente, a vivéncia
em sala de aula junto com professores e alunos para o desenvolvimento
dos jogos Multi-Trilhas, ajudaram-nos a compreender as diversas
questdes envolvidas em um projeto de Design em Situacdes Ensino-
aprendizagem. Pudemos compreender a qualidade que o processo do
Design em Parceria proporciona aos produtos finais: quando
apresentados ao publico, j4 passaram por um processo criterioso de
validagdo e aperfeicoamento. Esta caracteristica, indubitavelmente,
possibilita ao produto final uma maior efetividade na obtencdo de seus
objetivos.

Sob essa mesma 6tica, Shulman (1986) afirma que os fundamentos da anélise
sobre ensino-aprendizagem sdo os participantes primdrios — professor e
estudante — que podem ser observados como individuos ou como membros de
um grupo maior, uma classe ou uma escola. O ensino estd concebido como
uma atividade que implica trabalho conjunto de professores e estudantes. O
trabalho implica exercicio tanto do pensamento como da agdo por parte de
todos os participantes. Além disto, os professores compreendem aquilo que se
tem de aprender e como se deve ensinar e por sua vez os alunos aprendem.
Ambas as fungdes de cada participante podem considerar-se como parte
fundamental da investigacao.

Uma vez que um conhecimento ¢ identificado como objeto de ensino,
uma série de adaptagOes € necessdria para transformd-lo em algo que
possa ser ensinado e aprendido. Os estudantes também necessitam
entender a aplicacdo pratica dos conhecimentos ou das habilidades. Um
aluno estd apto para aprender quando ele tem experi€ncias anteriores que
lhe propiciem curiosidade ou interesse pela tarefa a ser aprendida e tem
algum entendimento para seu uso. Em outras palavras, para ensinar é
preciso ativar previamente as experiéncias, os conhecimentos € as
estratégias de ensino de modo a apresentar as novas informacdes de
maneira efetiva em um contexto que o estudante consiga processar as
informagdes com facilidade.

Vindo ao encontro das questdes acima discutidas, pode-se encontrar em
Vygotsky (1987) um refor¢o para as idéias de Shulman, quando sdo
consideradas as concepgdes sobre o processo de formacgdo de conceitos



que remetem as relagdes entre pensamento e linguagem, a questio
cultural no processo de construcdo de significados pelos individuos, ao
processo de internalizacdo e ao papel da escola na transmissdo de
conhecimento, que costuma ser de natureza diferente daqueles
aprendidos cotidianamente. Vygotsky propde uma visdo de formacio
das fungdes psiquicas superiores como internalizacio mediada pela
cultura.

Ainda segundo o autor, a aprendizagem e o desenvolvimento estdo inter-
relacionados, e para se trabalhar um conceito é preciso que a crianga tenha
algum grau de experi€ncia sobre este. A aprendizagem interage com o
desenvolvimento, produzindo abertura nas zonas de desenvolvimento proximal
(ZDPs) referentes a distancia entre aquilo que a crianca faz sozinha e o que ela
€ capaz de fazer com a intervencdo de um adulto.

A zona de desenvolvimento proximal define aquelas fungdes que ainda ndo
amadureceram, mas que estdo em processo de maturacdo, fungdes que
amadurecerdo, mas que estdo presentes em estado embriondrio. Estas fungoes
poderiam ser chamadas de "brotos" ou "flores" do desenvolvimento, ao invés
de "frutos" do desenvolvimento. O nivel de desenvolvimento real caracteriza o
desenvolvimento mental retrospectivamente, enquanto a zona de
desenvolvimento  proximal caracteriza o desenvolvimento  mental
prospectivamente (Vygotsky, 1984: 113).

Para Vygotsky, se o aprendizado tomar como base somente o nivel de
desenvolvimento real, ou seja, os processos que ja foram completados, ele
estard voltado para o passado e serd ineficaz do ponto de vista do
desenvolvimento global da crianca. O "bom aprendizado” deve levar em
considerac@o a zona de desenvolvimento proximal da crianca e se adiantar ao
desenvolvimento, estimulando-o. Vygotsky propde que um aspecto essencial
do aprendizado € que ele de fato pode criar a zona de desenvolvimento
proximal, despertando "vérios processos internos de desenvolvimento que sdo
capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas em Seu
ambiente e quando em cooperacdo com seus companheiros.” (Vygotsky, 1984,
p.- 117). Depois de internalizados, esses processos tornam-se parte das
aquisi¢oes de desenvolvimento independente da crianca, ou seja, a zona
proximal de hoje € o nivel de desenvolvimento real de amanha.

Para Vygostsky (1987), o sujeito além de ser ativo, é também interativo, pelo
fato de obter conhecimentos e se constituir a partir de relagdes intra e
interpessoais. E na troca com outros sujeitos e consigo proprio que se vio
internalizando conhecimentos, papéis e funcgdes sociais, o que permite a
formagdo de conhecimentos e da prdopria consciéncia. Trata-se de um processo
que caminha do plano social, ou seja, das relacdes interpessoais, para o plano
individual, ou seja, das relagdes intrapessoais.

O Jogo Multi-Trilhas como uma tecnologia educacional traz
implicitamente uma rica fonte de transformacdo do conhecimento, pois



seus suportes proporcionam ao professor e ao aluno navegar por um
mundo repleto de imagens, representacdes, objetos que permitem uma
grande variedade de niveis de interpretacao.

Dentro desta visdo, o projeto Multi-Trilhas estd disponivel para o
professor através da Internet, oferecendo inimeras possibilidades de se
trabalhar com diversos contetidos. Defendemos a idéia de que o Design
tem por expertise a constru¢do de mensagens visuais que ajudam a
compreensdo de conteddos, tanto graficamente quanto de modo
informacional. Logo, potencializa o processo de compreensdo de
significado. Este projeto oferece assim, uma metodologia de design aos
professores, com a expectativa de que ele se torne também um melhor
gerador de informagdo através de mensagens visuais. O professor
enriquece sua atuagdo, ao lancar mdo de ferramentas mediadoras do
processo ensino-aprendizagem, presentes nos jogos concreto e

multimidia.
A atuagd@o do professor pode ser entendida se lancarmos mao das idéias de

Shulman (2008), em relacdo ao processo de ensino. Ele comeca assinalando
que a capacidade de ensinar gira em torno dos seguintes lugares comuns da
docéncia: um professor supde que sabe alguma coisa que outros (alunos) ndo
conhecem. O professor pode transformar a compreensao, as habilidades para se
desenvolver, as atitudes ou os valores desejados, em representacdes e agdes
pedagdgicas. Trata-se de formas de expressar, explorar, apresentar ou de
representar idéias de outra maneira, de modo que os que ndo sabem possam
chegar a saber, os que ndo entendam possam compreender e discernir. Assim, o
processo de ensino se inicia necessariamente numa circunstancia em que o
professor compreende aquilo que se tem de aprender e como se deve ensinar.
Logo procede através de uma série de atividades durante as quais trabalha com
os alunos conhecimentos especificos, que lhes oferecam oportunidades para
aprender.

Quatro aspectos sao fundamentais no conceito de ensino de Shulman (2008):
que os alunos aprendam a compreender e a resolver problemas; que aprendam a
pensar criticamente e criativamente; que aprendam dados, principios e normas
de procedimento; e que o ensino de uma disciplina ndo seja um fim em si
mesmo e sim um veiculo de instru¢do quase universal, qualquer que seja seu
objetivo final. Ainda que a aprendizagem em si continue sendo em definitivo
uma responsabilidade dos alunos, o ensino culmina com uma nova
compreensao por parte do professor e dos estudantes. Esta compreensdo traduz
a idéia basica da docéncia.

Em que pese ser uma nog¢do incompleta, segundo Shulman (2008), pois por
ensino deve-se entender algo mais que um aumento da compreensdo, o autor
traca as bases de uma possivel categoria de conhecimento, que respalda a
compreensao sobre os instrumentos que o professor deve ter para que os alunos

possam por sua vez entender. Sdo elas: conhecimento do contetdo;



conhecimento diddtico geral, levando em conta especialmente aqueles
principios e estratégias gerais de uso e organizagio da aula que transcendem ao
ambito da matéria; conhecimento do curriculo, com um especial dominio dos
materiais e dos programas que servem como ferramentas para trabalho do
docente; conhecimento didatico do contetdo, especial mistura entre matéria e
pedagogia que construir uma esfera exclusiva dos professores, sua prépria
forma especial de compreensdo profissional; conhecimento dos alunos e de
suas caracteristicas; conhecimento dos contextos educativos, que abordam
desde o relacionamento do grupo na classe, da gestdo e financiamento dos
distritos escolares, até o carater das comunidades e culturas; e conhecimento
dos objetivos, finalidades e valores educativos e de seus fundamentos

filoséficos e historicos.

O autor afirma que entre estas categorias, o conhecimento didatico do conteido
adquire particular interesse porque identifica os aspectos de conhecimento
distintivos para o ensino. Representa a intersecdo entre matéria e didatica pela
qual se chega a uma compreensdo de como determinados temas e problemas se
organizam, se representam e como se estruturam os diversos interesses e
capacidades dos alunos.

Tendo em conta um determinado material didatico, um conjunto de objetivos
educativos, e ou uma série de idéias em particular, o conceito e a agdo
pedagdgica supdem a existéncia de um ciclo através das atividades de
compreensao, transformacao, ensino, avaliagao e reflexao. O ponto de partida é
a culminagdo do processo do ato de compreender.

Como foi abordado anteriormente, para Shulman (2008) ensinar € em primeiro
lugar compreender. Pedimos ao professor que compreenda um conjunto de
idéias e esperamos que ele entenda o que ensina e quando possivel, o faca de
diversas maneiras. Ele deve compreender o modo como uma determinada idéia
se relaciona com outras idéias no interior da mesma matéria e também com
idéias de outras matérias.

Como subsidio para definir neste estudo o campo do Design em Situagdes de
Ensino-aprendizagem, para que o designer compreenda como pode atuar no
campo do Design/Educacdo apresentaremos o Modelo Conceitual e de Ag¢do
Pedagégica de Shulman (2008), que nos parece proporcionar um esquema que
pode ser utilizado para a aplicacdo do Jogo Multi-Trilhas como material
diditico em sala de aula.

Apesar desse modelo estar exposto de uma maneira sequencial, o autor diz que
ndo pretende representar uma série de etapas, fases ou passos fixos. Muitos dos
processos podem ter lugar em paralelo a outros. Pode ser que alguns nem
sequer acontecam durante alguns atos de ensino. Alguns podem aparecer
seccionados e outros, pelo contrario, definidos em detalhes. Por exemplo, é
provavel que no ensino infantil se verifiquem alguns processos que sdo
ignorados ou alguns que nao se prestam aten¢do neste modelo. Entretanto, um

professor deveria ser capaz de demonstrar que pode participar destes processos,



e a formacdo docente teria que proporcionar aos alunos as formas de
compreensdo e as habilidades de desempenho que eles requerem para
prosseguir mediante a ordem e para chegar a executar atos completos de
pedagogia, tal como foi representado no modelo conceitual e de acdo
pedagdgica.

Modelo conceitual e de acao pedagégica

Langamos mao do modelo conceitual e de acdo pedagdgica para apresentar o
jogo Multi-Trilhas como objeto de estudo pertencente a linha de pesquisa de
Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem, pois para sua utilizacdo o
professor deve compreender, transformar, representar, selecionar, adaptar,
ensinar, avaliar, refletir e obter novas maneiras de compreender.

Apresentamos, assim, a proposta de Modelo Conceitual para andlise de projetos
no ambito da linha de pesquisa Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem,
aplicado ao Multi-Trilhas, inspirado no modelo de Sulman (2008).

DESIGN EM
SITUACCOES DE
ENSINO-APRENDIZAGEM

PROFESSOR
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Figura 1: Modelo Conceitual para andlise de projetos no dmbito da linha de pesquisa Design em Situagdes de
Ensino-aprendizagem utilizando o Projeto Multi-Trilhas, proposto por Portugal (2009).

Modelo conceitual para andlise de projetos no ambito da linha de pesquisa
Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem utilizando o Projeto Multi-

Trilhas como exemplo



Compreensao: O Multi-Trilhas tem por objetivo auxiliar a aquisicdo da
segunda lingua. O jogo além de seu suporte concreto e multimidia, tem uma
variedade de componentes que o professor pode utilizar para atingir diversos
objetivos que se quer alcancar; para tanto deve preparar, interpretar e fazer uma
andlise critica do material. Compreendendo a relacio dos diversos
componentes do jogo, como: a relagdo das pecas poligonais com as cartas, as
fungdes das cartas, como jogar etc. O jogo é acompanhado por um manual para
facilitar a compreensdo dos diveros componentes e seu uso.
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Figura 2: Manual que acompanha o jogo

Transformacao: Os componentes do Multi-Trilhas podem ser transformados
de acordo com os conteidos programiticos de cada turma ou escola. O
professor tem a possibilidade de criar novos objetos sobre temas, contetidos
que pretende ensinar, para tanto necessita preparar; interpretar e fazer andlise
critica do material, A funcdo do professor é promover as experiéncias e
vivéncias dos alunos e auxiliar ativamente no processo de construgdo de
conhecimentos.



Figura 3: Pegas poligonais e as cartas do jogo

Representacdo: No Multi-Trilhas além de possuir um repertério de
representacdes bastante vasto, que inclui analogia, metiforas, exemplos,
demonstracdes, explicagdes etc; o professor também pode lancar mdo de
diversos recursos para representar seus objetivos de ensino-aprendizagem e a
crianca pode representar de diversas maneiras as tarefas propostas, por
exemplo: utilizando a LIBRAS, o portugués, a datilologia, desenhos, mimica,
etc. Possibilitando por meio de elementos de design um fluxo de informagao no
processo de ensino-aprendizagem bastante grande. Pode-se perceber qué o
aprendizado se dd de dentro para fora nas criangas. Os alunos se envolvem
fisica e mentalmente com as atividades e sentem-se motivadas por meio delas.

Figura 4: Utilizagdo do jogo Multi-Trilhas multimidia e concreto em sala de aula.

Selecdo: O Multi-Trilhas oferece ao professor a possibilidade de escolher a
partir de um repertério didatico que inclui modalidades de ensino, manejo e
organiza¢do. Pois tem como componentes do jogo as pegas poligonais, as
cartas e os cendrios, que podem ser selecionados de acordo com o objetivo da
aula, por exemplo se a professora quer ensinar verbos e adjetivos podem



selecionar as pecas poligonais e as cartas referente ao propdsito que queira
alcancar.

Figura 5: Exemplos das cartas com repertorio didatico

Adaptacao e ajustes das caracteristicas dos alunos: O Multi-Trilhas tem
como contexto a cidade do Rio de Janeiro, tendo como cendrios o Pao de
Actcar, o Jardim Zoolégico e o Quartel de Bombeiros, as cartas-bonus
abordam trés temas, meio de transporte, alimentos e vestudrio, o professor pode
lancar mao destes recursos ou fazer adaptacGes e ajustes conforme as
caracteristicas de seus alunos. Oferece a possibilidade para se considerar
conceitos e preconceitos, conceitos erroneos, dificuldades, idioma, culturas e
motivagdes, classe social, idade, capacidade, aptiddo, interesse, conceito de si
mesmo € atengao.

Figura 6: Os diversos componentes do jogo Multi-Trilhas

Ensino: O Multi-Trilhas é um rico material educativo que oferece ao professor
diversas maneiras para ensinar. Através de seus componentes o professor pode
fazer manipulacdes, apresentagdes, interagdes, trabalho em grupo, humor,
disciplina, formulacdo de perguntas, e outros aspectos de um ensino ativo,
instrucdo para o descobrimento e ou indagacdo, além das formas de ensino



observadas em sala de aula. Promove também a interag@o das criangas surdas e
ouvintes ao construir o ambiente, na medida que nele interferem, realizam suas
atividades, brincam e constroem conhecimentos.

Figura 7; O jogo Multi-Trilhas concreto utilizado em sala de aula

Avaliacdo: Durante e depois de jogar com o Multi-Trilhas o professor deve
fazer uma avaliagdo do processo de aprendizagem dos alunos. Assim ele
poderd avaliar seu préprio desempenho e adaptar-se as experiéncias. O
professor deve fazer uma verificagdo da compreensdo dos alunos durante o
ensino interativo. Avaliar a compreensdo dos alunos ao finalizar as licdes ou
unidades.

Reflexdo: O Multi-Trilhas é um material complexo que possui muitos
componentes, para utilizd-lo com propriedade torna-se necessario sempre
revisar, reconstruir, representar e analisar criticamente o desempenho tanto do
professor como da turma e do aluno, e fundamentar as explicagdes em
evidéncias.

Novas maneiras de compreender: O uso do Multi-Trilhas no processo de
ensino-aprendizagem leva o professor a compreender novas formas de ensinar.
Podendo consolidar novos modos de compreender e aprender. Oferece ao
professor uma nova forma de compreensdo dos objetivos, do contetddo, dos
alunos, do ensino e de si mesmo.

O Multi-Trilhas possibilita ensinar diversos conteidos pedagdgicos e de
diversas maneiras, ndo s6 por seu suporte concreto e multimidia, mas também
como abordamos anteriormente, por seus aspectos comuns a ambos 0s objetos.

O modelo conceitual de agdo pedagdgica proposto por Shulman (2008), que
nos baseamos para apresentar o Multi-Trilhas como um projeto na linha de

investigacdo do Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem enfatiza a base



intelectual para o desempenho docente e ndo unicamente nas condutas do
professor. O autor afirma que se pretende tomar esta nog¢do a sério, serd
imprescindivel revisar tanto o ensino como o contetido dos programas de
formacdo de professores. Estes programas ja ndo podem restringir suas
atividades a didatica e a supervisd@o apenas, mas também na formacdo da
capacidade dos professores para refletir sobre a docéncia e para ensinar
matérias especificas, assim como sua capacidade de basear seus atos em
premissas que possam resistir a analise completa da comunidade profissional.
A adocdo deste ponto de vista ganha forga pela constatacdo de Kramer (1997),
que considera uma nova proposta para a educacdo como uma aposta:

Uma nova proposta para a educacdo; um novo curriculo € um convite, um
desafio, uma aposta. Uma aposta porque, sendo parte de uma dada politica
publica, contém um projeto politico de sociedade e um conceito de cidadania,
de educagdo e de cultura. Portanto, ndo pode trazer respostas prontas apenas
para serem implementadas, se tem em mira contribuir para a constru¢do de uma
sociedade democrdtica, onde a justi¢a social seja de fato um bem distribuido
igualitariamente a toda coletividade. Uma proposta pedagdgica expressa
sempre os valores que a constituem, e precisa estar intimamente ligada a
realidade a que se dirige, explicitando seus objetivos de pensar criticamente
esta realidade, enfrentando seus mais agudos problemas. Uma proposta
pedagdgica precisa ser construida com a participacdo efetiva de todos os
sujeitos — criangas e adultos, alunos, professores e profissionais ndo-docentes,
familias e populagdo em geral —, levando em conta suas necessidades,
especificidades, realidade. Isto aponta, ainda, para a impossibilidade de uma
proposta tnica, posto que a realidade é multipla, contraditéria. (Kramer, 1997,
p-21).

Fazendo eco com as idéias de Shulman e de Kramer, lancamos mao de Efland;
et al. (2003) quando afirmam que, o caminho que nos espera € incerto e a
aposta alta. Segundo estes autores, se pudéssemos aplicar com éxito um
enfoque pés-moderno a educagdo artistica e aqui podemos incluir o Design, o
conhecimento geral da diversidade cultural encheria o vazio deixado entre
meros dados isolados que sdo apresentados no processo de formacdo de
docentes e designers. Uma educagd@o construida desde multiplas perspectivas
fomenta o pensamento critico, a aceitagdo e a tolerancia da diferenca. Também
propicia o exercicio da agcdo democritica e uma reavaliacdio de nossas
responsabilidades ecoldgicas, educacionais e sociais, como ja apontado
anteriormente.

O designer ndo projeta um objeto material, mas um conjunto de interagdes. O
ambiente educacional, no qual o resultado do processo de Design pode ser
tangivel, € um conjunto de possiveis interagdes e ndo um sistema com
resultados definidos. A meta de um designer que atua no campo da Educacdo é
promover um processo mental, denominado aprendizagem, o qual ndo se pode

mensurar e nem predizer.



Consideracoes finais

Durante todo o desenvolvimento deste trabalho de investigacdo, por meio de
um didlogo interdisciplinar entre Design e Educacio, buscamos identificar de
que maneira a atividade do Design, classificado como cultura material das
sociedades de consumo, pode participar dos processos de ensino-aprendizagem
e da configuracdo de materiais pedagdgicos, potencializando o processo de
aquisicdo de conhecimento através da configuracdo de artefatos, ambientes e
sistemas analdgicos e digitais.

A linha de pesquisa Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem serviu de
base para ampliar o conhecimento sobre a relacdo entre as duas principais dreas
envolvidas e foi definida como uma area que estd inserida preferencialmente no
campo académico e que aglutina trabalhos onde haja participacdo do designer
em projetos voltados para a Educagdo, em qualquer nivel — Infantil,
Fundamental, Médio, Superior e Avancado —, bem como para estudos e
pesquisas relacionadas ao ensino de Design nos ambitos extra-universitario,
técnico, extensdo, de graduacdo e de pds-graduacdo. Seu principio bésico é
potencializar o processo de construcdo de conhecimento. Nesta perspectiva,
cada solucdo de Design representa a busca de equilibrio entre interesses e
necessidades do professor e do aluno como também das institui¢des
educacionais.

Por meio desta investigagcdo, buscamos criar subsidios para o planejamento de
materiais educacionais a partir de um olhar multiplo, que observe as
especificidades educacionais e o seu didlogo, bem como o trinsito com a
realidade circundante, objetivando a criagdo processos de ensino-aprendizagem
mais produtivos e interativos.

A opcdo por utilizar como objeto de estudo desta pesquisa um artefato
desenvolvido a luz do Design, registrando e discutindo seu processo de
configuracdo e a vivéncia que teve lugar em seu processo de desenvolvimento
foi decisiva para a compreensdo das diversas questdes envolvidas em um
projeto de Design em Situag¢des de Ensino-aprendizagem.

Verificamos, também, que a pratica do Design em Situagcdes de Ensino-
aprendizagem possibilita que aos designers lidar com problemas complexos.
Neste particular, a formacdo de equipes interdisciplinares € indispensavel, uma
vez que propiciam a criagdo dos artefatos educacionais eficientes, promovendo
e sustentando relacdes educativas, propiciando o didlogo entre professor e
aluno no processo ensino-aprendizagem

O aprofundamento tedrico realizado sobre questdes de ensino-aprendizagem
levaram-nos, guiada pelas idéias de Shulman, a compreender que para a
obtencdo de resultados no processo de ensino é necessario e exigido que este

seja concebido como uma atividade que implica trabalho conjunto de



professores e estudantes. Este trabalho implica exercicio tanto do pensamento
como da ag¢@o por parte de todos os atores.

Uma proposta de modelo conceitual e de acdo pedagdgica para andlise de
projetos no ambito da linha de pesquisa Design em Situa¢des de Ensino-
aprendizagem foi concebido, utilizando o Projeto Multi-Trilhas como estudo de
caso, e levaram-nos a concluir que a aplicacdo de métodos e técnicas de Design
em objetos direcionados a alfabetizagdo de criangas surdas, por exemplo, pode
ndo apenas ajudar a tornar esta tarefa mais produtiva e prazerosa, mas
contribuir para delimitar um campo multidisciplinar formado pelo Design, pela
Educacdo, pela Arte, pela Psicopedagogia, pela Informatica, entre outras.

A partir dessa proposta, foi possivel tracar linhas mestras para uma
metodologia de Design em Situa¢des de Ensino-aprendizagem, composta de
acdes ciclicas, onde as etapas da metodologia, ou seja, informagoes,
experiéncias, dados, avaliagdes, tomadas de partido, conclusdes etc. estdo em
movimento interativo, sendo percorridas para o entendimento, adequagdo e

desenvolvimento do projeto que se pretende realizar.

Referéncias

BONFIM, Gustavo. A. "Algumas consideragdes sobre teoria e pedagogia do design”.
Rio de Janeiro: Estudos em Design. V. 2, n° 2, 1999.

BONSIEPE, Guisepe. Design do material ao digital. Florianépolis: FIESC/IEL, 1997.

BRUNER, Jerome. Actos de Significado. Mds alld de la Revolucion Cognitiva, Madrid:
Editorial Alianza, 2006.

CAPRA, Fritjof. Pertencendo ao universo: exploragdes nas fronteiras da ciéncia e da
espiritualidade. Sao Paulo: Cultrix, 1994.

COUTO, Rita M. S. “Desenvolvimento de ilustragdes de movimentos da Lingua de
Sinais Brasileira - LIBRAS”. In: 4° Congresso Internacional de Design da Informagdo
& 3° InfoDesign Brasil | Congresso Brasileiro de Design da Informacdo, Rio de
Janeiro: PUC-Rio, 2009.

. “Processo de projeto do jogo Multi-Trilhas: um exemplo de Design
Participativo”. In: Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design.
Anais do Oitavo Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design. Sdo
Paulo : SENAC, 2008. v. 1. p. 1-5.

EFLAND, Arthur D.; FREEDMAN, Kerry e STUHR, Patricia. Educacion y el Arte
Posmoderno. Barcelona: Paidos, 2003.

FONTOURA, Antonio M. EdaDe — Educagdo de criancas e jovens através do design.
Florianépolis, 2002. 337p. Tese (Doutorado em Engenharia da Produgdo) — Programa
de Pds-Graduagdo em Engenharia da Produgdo, Santa Catarina: UFSC, 2002.
FRASCARA, Jorge. Disefio grdfico para la gente. Buenos Aires: Infinito, 1997.

FREEDMAN, Kerry. Emseiiar La Cultura Visual. Barcelona: Octaedro, 2003.



KRAMER, Sénia. “Propostas pedagdgicas ou curriculares: Subsidios para uma leitura
critica”. Educacdo & Sociedade, ano X VIII, n°® 60, dezembro, 1997.

KRESS, Gunther. El alfabetismo en la era de de los nuevos medios de comunicacion.
Archidona, Mélaga: Aljibe, 2005.

MALDONADO, Témas. Memoria y conocimiento. Sobre los destinos del saber en la
perspectiva digital. Barcelona, Gedisa, 2007.

MORAES, Maria Candida. O Paradigma educacional emergente. Campinas, SP:
Papirus, 1997

PIAGET, Jean. ""Psicologia da primeira infancia. In Katz, David. Psicologia das
idades. Sao Paulo: Manole, 1988.

PORTUGAL, Cristina. Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem. Um didlogo
Interdisciplinar. 2009. 206p. Tese (Doutorado em Design), Departamento de Artes &
Design. Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro, 2009.

. “Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem para auxiliar a aquisi¢do, por
criancas surdas, do Portugués escrito e da LIBRAS”. In: Anais do 3° Congresso
Internacional de Design da informacdo e 2° Congresso Brasileiro de Design da
Informag@o, 2007, Curitiba: SBDI, 2007.

SHULMAN, Lee S. "Paradigmas y Programas de Investigacién en el Estudio de la
Ensefianza: Una Perspectiva Contempordnea"”, en WITTROCK, Merlin C. (ed.): La
Investigacion de la Ensefianza, 1. Enfoques, Teorias y Métodos, Barcelona: Paidds,
1986.

. Conocimiento y ensefianza: fundamentos de la nueva reforma. Disponivel
em: http://www.ugr.es/local/recfpro/Rev92ART]1.pdf. Acesso 20 de Set. de 2008.

VYGOTSKY, Lev. S. A Formagdo Social da Mente. Sao Paulo: Martins Fontes. 1984.

. Pensamento e Linguagem. Sao Paulo: Martins Fontes. 1987.

Sobre os autores:

Cristina Portugal

Doutora em Design pela Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-
Rio), Doutorado com Estdgio no Exterior — PDEE na Universidade de Sevilha, como
bolsista da CAPES, Mestre em Design e Bacharel em Comunica¢do Visual pela PUC-
Rio. E pesquisadora com vinculo de Bolsa CNPq de Pés-doutorado mo Programa de
Pés-graduag@o em Design do Departamento de Artes & Design da PUC-Rio pesquisa
no ambito do CNPq, intitulado ‘“Pedagogia do Design”, certificado pela PUC-Rio,
desenvolvida no Laboratério Interdisciplinar de Design/Educagio

Rita Maria de Souza Couto

Bacharel em Desenho Industrial, PUC-Rio, Bacharel em Comunicag¢do Visual, PUC-
Rio; Mestre em Educacdo, PUC-Rio; Doutor em Educag@o, PUC-Rio. Pés-doutorado
na Escola de Belas Artes da UFBA. Atuou como Coordenadora de Graduagao,
Coordenadora de Pés-graduagdo e Diretora do Departamento de Artes e Design da
PUC-Rio. Coordena o Laboratério Interdisciplinar de Design/Educa¢io e Nicleo de

Referéncia Sobre Design. Tem atuado regularmente como docente no ambito da



Graduacio e da Pés-graduacio no Departamento de Artes e Design. E bolsista de
Produtividade em Pesquisa (2) do CNPq desde 2006. E Lider do Grupo de Pesquisa
‘Pedagogia do Design’ no CNPq. E consultora ad hoc do CNPq, da CAPES e da
FAPERJ, do INEP e da SESW/MEC. E membro do Comité Assessor de Graduagio da
Associacio de Ensino e Pesquisa de Nivel Superior de Design do Brasil, AENDIBrasil.



