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bésica, contribuyendo a una critica sobre la potencial insercién del disefio en el sistema
educativo brasilefio .
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Breves consideragoes sobre a educagao basica para o século XXI

A educa¢io contemporénea deve ser redefinida considerando mudangas drésticas no que
se refere as relagdes sociais e comportamentais nas diversas dreas, notadamente como con-
sequéncia de alguns fendmenos que se destacam como caracteristicas marcantes do século
XXI. Entre eles, podemos destacar as relagdes globalizadas em quase todos os setores e a
emergéncia do que se convencionou denominar sociedade do conhecimento, o que tem
provocado intimeras transformagdes em todos os setores da vida humana, impulsionado
principalmente pelo avan¢o da tecnologia associado a importancia crescente da troca dia-
ria de informag¢des em uma velocidade cada vez maior. (Silva & Cunha, 2002, p. 77)

Este cendrio tem provocado mudangas inevitdveis em todos os setores da sociedade, tanto
no ambito social, politico, econdmico e cultural, quanto na educagao. Dentre as atividades
humanas, talvez as que apresentem maior mudanga sejam o trabalho e a produ¢éo, quan-
do as maquinas especialistas, robds e computadores substituirdo gradativamente a neces-
sidade do homem na produgao direta de bens materiais. Como consequéncia, qualifica¢ao
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técnica e formacdo apropriadas sdo exigéncias para novas ocupagdes que caracterizam-se
principalmente como atividades mentais, intelectuais e criativas, em substituicdo ao tra-
balho fisico. (Fontoura, 2002, p. 2)

O avango da ciéncia e da tecnologia, e a rapidez com que as informagdes sao geradas, per-
cebidas e compartilhadas, determinam novos paradigmas para os jovens no mercado de
trabalho, demandando atitudes e respostas criativas e dindmicas. O ensino técnico e supe-
rior no Brasil oferece cursos que favorecem o desenvolvimento dessas habilidades como,
por exemplo, cursos de design em diversas subdreas. Por outro lado, o mesmo nao ocorre
no ensino bdsico, apesar do entendimento de que o ensino neste nivel é agente importante
para o desenvolvimento criativo dos cidadados do futuro. As mudangas de comportamento
observadas em criangas e adolescentes indica ser inevitdvel a necessidade de mudangas
e novos direcionamentos também no ensino bdsico para o desenvolvimento cognitivo,
critico e social.

As novas geracdes que nascem a partir do século XXI sdo influenciadas —e sobretudo in-
fluencidveis— pela tecnologia da informacéo. Faz-se necessdrio entender com profundida-
de as caracteristicas dos alunos identificados como geracdo Z, onde a maioria dos autores
posicionam o nascimento das pessoas dessa geragao entre 1990 e 2010; e da geragao Alfa,
formada por nascidos a partir de 2010 e que serdo filhos tanto da geracdo Y quanto da
Geragdo Z, cabendo a eles a determinagdo da dindmica do futuro. (Toledo, Albuquerque
& Magalhaes, 2012)

A geragdo Z é formada por individuos constantemente conectados a dispositivos porta-
teis. O Z vem de “zapear”, ou seja, trocar os canais da TV de maneira rdpida e constante
com um controle remoto, em busca de algo que seja interessante de ver ou ouvir. O termo
inglés zap significa “fazer algo muito rapidamente” e também “energia’, “entusiasmo”. (To-
ledo et al. 2012, p. 3)

Hoje, no contexto escolar, encontra-se as geragao Z e Alfa. De acordo com as caracteris-
ticas acima descritas, formar esses cidadaos exige escolas dindmicas, permanentemente
conectadas ao mundo, e preparadas para operar as mudangas necessarias. Na contramao
dessa perspectiva, o sistema escolar ainda hoje operacionalizado no pais, em sua grande
maioria, obedece a paradigmas antigos, e ndo mais correspondem as necessidades da so-
ciedade atual e da nova geragdo de estudantes. (Coutinho & Lisboa, 2011)

Conforme afirma Morim (2009 as cited in Tabak 2012),, a tradi¢do disciplinar no idedrio
escolar, que ainda ensina a separar objetos de seus contextos, é outro exemplo da concep-
¢30 mecanicista, e que s6 hd pouco vem sendo discutida com mais énfase através de ideias
de multi, pluri, inter, transdisciplinaridade. (p. 17)

Projetos e documentos que servem como guias pedagdgicos vém sendo criados em di-
versas partes do mundo, inclusive no Brasil, para que haja mudangas na concep¢ao do
ensino, objetivando adequagdo as necessidades contemporaneas da sociedade, que vao
além do acesso ao trabalho. De acordo com Tabak (2012), a educa¢io basica nao deve
preparar o aluno apenas para uma profissdo especifica, mas também educa-lo de forma
que possa atuar em qualquer drea, como parte de uma formagao geral para papéis sociais
que desempenhard no futuro. (p. 15)

O documento Educagdo: Um Tesouro a Descobrir, solicitado pela Unesco em 1998 a um
grupo de pedagogos, apresenta os saberes necessérios as politicas educacionais para todos
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os paises como referéncia para a educagdo no século XXI. Nele, estdao descritos os quatro
pilares necessdrios para a construgdo do saber nesse novo século: aprender a ser, a fazer, a
viver juntos, e a conhecer. (Delors, 1998)

Concomitantemente, a Comissao Europeia apresentou em 2006 um documento —o qual
ja sofreu atualizagdo em 2012— intitulado Competéncias Essenciais para Aprendizagem ao
Longo da Vida, com as seguintes recomendagdes:

As competéncias essenciais sob a forma de conhecimentos, aptiddes e ati-
tudes adequados a cada contexto sdo fundamentais para cada individuo
numa sociedade baseada no conhecimento. Proporcionam valor acrescen-
tado ao mercado de trabalho, coesdo social e cidadania ativa, oferecendo
flexibilidade e adaptabilidade, satisfacdo e motivagdo. Como devem ser ad-
quiridas por todos, a presente recomendagdo propde uma ferramenta de
referéncia para os paises da Unido Europeia, destinada a assegurar que as
referidas competéncias essenciais sdo totalmente integradas nas suas estra-
tégias e infraestruturas, nomeadamente no contexto da aprendizagem ao
longo da vida. (Comissao Europeia, 2012)

No Brasil, os Parametros Curriculares Nacionais - PCN, documentos direcionadores das
bases pedagogicas brasileiras, afirmam em um dos seus cadernos que:

Ao contrario de uma concepgdo de ensino e aprendizagem como um pro-
cesso que se desenvolve por etapas, em que a cada uma delas o conheci-
mento é “acabado”, o que se propde é uma visio da complexidade e da
provisoriedade do conhecimento. De um lado porque o objeto de conheci-
mento é “complexo” de fato e reduzi-lo seria falsifica-lo: de outro, porque o
processo cognitivo nao acontece por justaposi¢ao, senao por reorganizagao
do conhecimento. E também “provisério”, uma vez que nio é possivel che-
gar de imediato ao conhecimento correto, mas somente por aproximagdes
sucessivas que permitem sua reconstrugao.

Os Parametros Curriculares Nacionais, tanto nos objetivos que propdem
quanto na conceitualiza¢do do significado das dreas de ensino e dos temas
da vida social contemporanea que devem permed-las, adotam como eixo o
desenvolvimento de capacidades do aluno, processo em que os contetidos
curriculares atuam ndo como fins em si mesmo, mas como meio para aqui-

si¢ao e desenvolvimentos dessas capacidades. (Brasil 1997)

Nos PCNs observa-se também abertura a novas préticas que auxiliam no desenvolvimen-
to do ensino aprendizagem necessaria a sociedade atual, conforme descreve em seu cader-
no introdutdrio:

Os sistemas educativos formais, cuja tendéncia tem sido a de privilegiar

0 acesso a um tipo de conhecimento, em detrimento de outras formas de
aprendizagem, devem conceber a educagdo de forma mais ampla, seja ao
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proceder reformas educativas ou ao elaborarem propostas curriculares.
(Brasil, PCN - Introdutério, 1998, p. 17)

No contexto até aqui descrito, verificamos aberturas nos documentos educacionais, tanto
no 4mbito nacional quanto internacional, que favorecem a inclusio de novas préticas edu-
cativas que proporcionem o desenvolvimento de certas habilidades criativas nos alunos.
As atividades inerentes ao design, principalmente no que se refere ao processo que inclui
pesquisa, tomada de decisao e resultados praticos, poderiam ser recursos ricos para o con-
texto educacional atual. Porém, o Brasil ainda ndo explora essas possibilidades, principal-
mente por falta de pesquisas e propostas que possam fundamentar uma possivel inclusao
do design no ensino bésico, como ocorre em alguns paises, como a Inglaterra.

Conforme afirma Tickle (1996), a disciplina Design and Tecnology (D&T ) é um assunto
legitimado no curriculo primario e secunddrio Inglés desde 1990, quando foi descrito pelo
poder publico como sendo um tema central, cujo status emparelha-se com a matemdtica,
a ciéncia e a lingua inglesa. O autor afirma ainda que nao foi ficil a implementagio do
design nas escolas, desde as primeiras pesquisas na area, em meados de 1979, até o decreto
de lei em 1990, completando ao todo 11 anos de estudos e pesquisas (p. 1). E importante
destacar a justificativa apresentada no curriculo nacional britinico sobre a importincia da
disciplina (D&T) para a formagdo dos cidadaos do futuro:

A disciplina de design e tecnologia prepara alunos para participar do amanha. Eles apren-
dem a pensar e a intervir de forma criativa para melhorar a qualidade de vida. Os assuntos
preparam os alunos para se tornarem solucionadores de problemas autdonomos e criativos,
como individuos e como membros de uma equipe. Eles devem olhar para as necessidades,
desejos e oportunidades e respondé-los, desenvolvendo uma gama de ideias e fazendo
produtos e sistemas. Eles combinam habilidades préticas, com uma compreensdo da fun-
¢do estética, questdes ambientais e sociais e praticas industriais. Ao fazé-lo, eles refletem
e avaliam o design e a tecnologia no presente e no passado, seus usos, projetos e efeitos.
Através da tecnologia, todos os alunos podem tornar-se usudrios exigentes e informados
de produtos, e se tornar inovadores. (England, 2004, p. 82, tradugio livre)

No Brasil, observa-se ainda um longo caminho até chegarmos ao estagio britanico. Porém,
esperangosos quanto a inclusdo do design em cardter formal na educac¢do bésica, e com
o objetivo de delinear possiveis conceitos relevantes para este fim, apresentamos a seguir
algumas consideragdes sobre teorias da aprendizagem e conceitos semi6ticos, importantes
para o contexto do ensino do design. O principal objetivo ¢é correlacionar algumas teorias
com os fundamentos do design visando tecer reflexdes quando a possibilidade de sua in-
ser¢dao no ambiente educacional brasileiro, procurando dar visibilidade as atividades desta
area como contributos para o desenvolvimento cognitivo, critico e criativo do aluno no
ensino basico. Contudo, cabe esclarecer que, devido a complexidade do tema, o recorte a
seguir é introdutdrio e pontual.
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Revisao sobre teorias da aprendizagem

A base fundamental para entender como as atividades do design podem contribuir para
o aprendizado inclui o reconhecimento de como os individuos aprendem, desenvolvem
seus pensamentos, e geram ideias e solugdes. A seguir, serdo expostas algumas correlagdes
entre as teorias da aprendizagem —que incluem a teoria psicoldgica da Gestald— a teoria
cognitiva, e a s6cio construtivista com as atividades do design, com énfase no desenvolvi-
mento de projetos.

Os representantes das teorias cognitivas sdo Jerome Bruner (1915), Jean Piaget (1896-
1980), e David Ausubel (1918-2008). Por outro lado, os estudiosos que trabalham as teo-
rias socioculturais sdo Lev Semenovitch Vygotsky (1896-1934) e Paulo Freire. A Gestalt se
caracteriza mais como uma teoria psicoldgica e menos como uma teoria do aprendizado.
Seus criadores, os psicologos alemaes Max Wertherimer (1880-1943), Wolfgang Kohler
(1887-1967) e Kurt Koftka (1886-1940), identificaram ideias fundamentais nas primeiras
teorias do pensamento.

Segundo Lawson (2011) as teorias da Gestalt concentram-se nos processos e na organi-
zagdo, e ndo em mecanicismo. Wertheimer (1959 apud Lawson, 2011) defende que esses
processos e organizacdes de pensamentos estdo relacionados a solugdo de problemas que
inclui compreender as relagdes estruturais de uma situagdo e reorganiza-las até que se
perceba um caminho rumo a uma solugao. (p. 130)

A partir das leis da percep¢ao da Gestalt e da aprendizagem, podemos especular algu-
mas contribuicdes para o ensino-aprendizagem. Por exemplo, a lei de pregnéncia, a qual
determina que nossa mente tende a organizar nossa percep¢ao de forma a capturar as
sensacdes da maneira mais simples, simétrica e organizada possivel. Podemos citar ainda:
o principio de similaridade; o principio de fechamento; e o principio de continuidade
(Ostermann & Cavalcanti, 2010). Esses principios sdo utilizados para a construgdo de rela-
¢oes, reconhecimento e padrdes com o objetivo de construir uma percepgao e pensamento
sobre as situagdes de forma completa. (Groot apud Lawson, 2011, p. 131)

No campo das teorias cognitivas muitos sdo os assuntos de relevancia para as rela¢des pro-
postas nesse estudo. A abordagem cognitiva do pensamento humano trata de processos
do funcionamento operacional, focando na influéncia do contexto em que se percebem
os problemas no processo de pensamento propriamente dito. Alguns teéricos cognitivos
buscam entender o processo de projeto a partir dessa abordagem, uma vez que identificam
paralelos entre o pensamento e a percepgdo. Portanto, as teorias cognitivas ddo grande
énfase a maneira como organizamos e armazenamos as informagdes percebidas. (Lawson,
2011, pp. 133-134)

Essa abordagem encontra eco na base historica das teorias cognitivas, como, por exemplo, na
teoria do desenvolvimento humano do psicélogo Jean Piaget, o qual, segundo Falcio (2012),
se auto-definiria como epistemoldgico, isto é, estudioso do processo do conhecimento. O
desenvolvimento humano pode ser definido também como desenvolvimento mental e cres-
cimento orgénico. Estudar o desenvolvimento humano, segundo o autor, significa conhe-
cer as caracteristicas comuns de cada uma das faixas etdrias, permitindo-nos reconhecer as
individualidades, as quais nos tornam mais aptos para a observagdo e a interpretagdo dos
comportamentos frente a cada contexto. (Bock, Furtado & Teixeira, 2012, p. 61)
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Entre as teorias do aprendizado com caracteristicas socioculturais destaca-se a apresenta-
da por Lev Semenovitch Vygotsky (1896-1934), cujo conceito central é a “teoria da ativi-
dade”, caracterizada pela unidade de constru¢io da arquitetura funcional da consciéncia e
por um sistema de transformacdo do meio (externo e interno da consciéncia) com ajuda
de instrumentos (orientados externamente, devem necessariamente levar a mudancas nos
objetos) e signos (orientados internamente, sdo dirigidos para o controle do préprio indi-
viduo). (Ostermann & Cavalcanti, 2010, p. 26)

Na abordagem de Vygotsky, o homem ¢ visto como alguém que transforma e é transfor-
mado nas relagdes que acontecem em uma determinada sociedade. O tedrico concebe
0 homem como um ser histérico e como produto de um conjunto de relagdes sociais,
questionando como os fatores sociais podem modelar a mente e construir o psiquismo e a
resposta que nasce de uma perspectiva semioldgica, na qual o signo, como produto social,
tem fungdo geradora e organizada dos processos psicoldgicos. (Damiani & Neves, 2006)
Essa breve explanacio sobre as teorias da aprendizagem e o processo de design levou a uma
aproximacdo com algumas teorias cognitivas e as agdes caracteristicas do ato de projetar,
esséncia do design. Mais a frente neste artigo questionamos as atividades do design como
acdes pedagdgicas. Contudo, essas reflexdes necessitam ser aprofundadas e confirmadas
cientificamente.

O aprendizado como processo semidtico

Segundo a perspectiva do estudo aqui exposto —compreender o processo de ensino, os as-
pectos que contribuem para a construc¢io do conhecimento pelo design, e sua relagao com
0 processo simbolico— faz-se necessédrio contextualizar e escrutinar pontualmente alguns
conceitos e propostas que envolvem o estudo da semidtica.

A semidtica enquanto ciéncia surge simultaneamente na Russia, na Suica e nos Estados
Unidos entre a segunda metade do século XIX e o inicio do século XX, gerando pelo
menos trés escolas ditas semidticas: a semidtica norte-americana fundada por Charles
Sanders Peirce; a do suico Ferdinand de Saussure; e a dos tedricos russos, que inspiraram
tanto o cineasta Eisenstein quanto Vygotsky e Bakhtin. (Silva, 2008, p. 260)

O presente estudo elegeu a semi6tica peirceana como principal fundamento tedrico por me-
lhor caracterizar, de forma abrangente, os fendmenos contemporaneos no campo da visuali-
dade e seus signos, inerente ao design. (Vihma, 1995; Floch, 2000; Santaela, 2002; Joly, 1996)
Para tanto, faz-se necessario a delimitagdo de algumas abordagens ligadas a epistemolo-
gia pragmitica de Peirce, assim como a compreensdo de conceitos fundamentais como o
signo e suas relacdes de significagdes, a fim de proporcionar melhor compreensio sobre a
importancia para as préticas pedagdgicas.

A semidtica é a teoria geral dos signos. Um Signo, ou representamen, é aquilo que, sob
certo aspecto ou modo, representa algo para alguém. Ao signo assim criado denomina-se
interpretante, ja a coisa representada chama-se objeto. (Pierce, 2010, p. 46)

Pierce (2010) argumenta que o representdmen esta relacionado a trés coisas: o fundamen-
to, 0 objeto e o interpretante. Portanto, a ciéncia da semidtica apresenta trés ramos: “[...]
a gramadtica pura [...]; alégica [...]; e a retérica pura” (p. 46)
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A gramitica pura trabalha os tipos de signos, enquanto a légica estuda os tipos de argu-
mentos e raciocinios que se estruturam através dos signos. Estes seriam dois campos da
semidtica necessarios para o entendimento do processo cognitivo, os quais contemplam
aspectos relacionados a constru¢ao do conhecimento. (Pierce, 2010, p. 46)

Santaella (2005) explica que a Semidtica trata ndo apenas das leis do pensamento e da sua
representagdo, mas também estuda como ocorre a transmissdo de significados de uma
mente para outra e de um estado mental para outro. (p. 3)

No processo de significagdo, qualquer forma de pensamento ocorre através de trés catego-
rias fundamentais que podem ser entendidas como etapas da percepgao: a primeiridade, a
secundidade, e a terceiridade. A primeiridade estaria relacionada ao estdgio perceptivo da
sensacdo, inerente a espontaneidade. No momento em que o processo de interagdo com o
signo passa a ser percebido pelo interlocutor, jd se estaria no segundo estédgio, a secundi-
dade, que corresponderia a categoria do confronto. Ao atingir a possibilidade de reflexao
sobre o processo e suas reverberacdes significantes, estariamos no estagio da terceiridade.
(Silva, 2008)

Bardieri (2012) explica que “dentre as categorias da arquitetura semidtica peirceana en-
contramos a primeiridade tdo valorizada quanto a secundidade e a terceiridade. Porém,
diria que a educagdo falta ter em conta a primeiridade, categoria que desperta o ser hu-
mano”. (p. 15)

Na sala de aula convencional, toda vez que ocorre comunicagdo ocorre aprendizado. Po-
rém, seu envolvimento estd sempre de acordo com o repertdrio de cada um, e também de
acordo com o afeto dado e recebido no processo. Continua o autor dizendo que “o afeto
inicia qualquer rela¢do de aprendizado, o que nao me afeta nao atinge minha mente, ndo
formara signo”. (Silva, 2008, p. 263)

Entende-se entdo que “a semidtica é uma logica util e mesmo imprescindivel dentre os
fundamentos da educagdo’, conforme afirmou Silva (2008). Em relagdo ao contexto atual
em que vivemos, onde se fala em readequacio de certos pardmetros educacionais e me-
lhoraria do ensino, o pragmatismo é uma filosofia importante, onde entende-se que se faz
necessario desconstruir e quebrar paradigmas, levando em conta a experiéncia em todos
os sentidos. (Paulo et. al. 2012, pp. 116 e 117)

Quanto a aplicabilidade desses conceitos, podemos dizer que:

Para os pragmadticos, os métodos de ensino devem se concentrar na reso-
lucido de problemas, em experimenta¢do de projetos, muitas vezes tendo
os alunos trabalhando em grupos. O curriculo deve permitir a interagdo
das disciplinas para que os alunos se concentrem na resolu¢do de proble-
mas de forma interdisciplinar. Em vez de impor corpos organizados de
conhecimento, utilizar situa¢do reais, por meio da pesquisa experimental.
Isso prepara os alunos para a cidadania, a vida didria e as futuras carreiras.
(Paulo, 2012, p. 117)

Bocanegra (2015) discorre sobre os resultados gerados pelos experimentos realizados com

a pratica de projeto, incluindo desenvolvimento de aspectos motivacionais, e dedicagdo e
atencdo dos alunos ao processo de elaboragdo do trabalho, o que contribuiu para projetos
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futuros, que poderéo ser realizados em diferentes niveis de escolaridade. Os resultados con-
firmaram que o ato de aprender dentro do processo de projeto é desafiador para os alunos,
tocando de certa forma a categoria da primeiridade ligada a sensagdo. (Bocanegra, 2015)
A seguir, comentamos sobre como o design, profissao legitimada no trabalho por projetos,
poderia contribuir para a educagio bésica, auxiliado pela aplica¢do de alguns conceitos da
Semidtica.

Atividades do Design como a¢oes pedagégicas

O ensino do design contemporineo demanda reflexdes acerca de sua atuagdo na socie-
dade, instaurando oportunidades para a identificacdo de projetos tanto no 4mbito social
quanto no educacional.

H4 algum tempo a inser¢do do design no contexto educacional através das prerrogativas
que definem sua atividade profissional ja é materializada de forma mais explicita tanto
no desenvolvendo de materiais educacionais e diddticos quanto no desenvolvimento de
jogos educativos. Adicionalmente, como é explorado neste estudo, essa inser¢io poderd
ser ampliada quando as atividades, ferramentas, e os processos inerentes a pratica do de-
sign também fizerem parte do processo de constru¢ao do conhecimento no nivel bésico
educacional. Fontoura (2002) expande essa ideia afirmando:

Ao fazer uso das ferramentas do design; dos seus fundamentos; das suas
metodologias de trabalho; das suas maneiras de interagir na formacio da
cultura material; das suas maneiras de proceder na concepgdo dos objetos;
das suas maneiras de utilizar as tecnologias e os materiais; do seu caracte-
ristico sentido estético enquanto atividade projetual; das suas maneiras de
realizar a leitura e a configurag¢do do entorno; o design torna-se, no seu sen-
tido e significado mais amplo, um instrumento com grande potencial para
participar e colaborar ativamente na educagdo formal e informal das crian-
cas e jovens cidaddos nestes tempos de mudanca. (Fontoura, 2002, p. 7)

O autor sugere que trata-se da transposicdo do modus operandi profissional do designer e
do modus de pensar para o campo da educagio e da exploracio de seus potenciais peda-
gogicos. (Fontoura, 2002)

Para Portugal e Couto (2010) o designer nao projeta meramente um objeto material, mas
um conjunto de interacdes e experiéncias, sendo o ambiente educacional um conjunto de
possiveis interagdes e ndo um sistema com resultados definidos (pp. 2-18). A meta de um
designer que atua no campo da educagdo deve ser favorecer o processo mental, estimulan-
do a aprendizagem, a qual ndo se pode mensurar nem predizer. Desse modo, podemos
caracterizar o design na educagdo como uma associa¢do entre a representacio de ideias e
processos através do desenho e da resolu¢do de problemas. (Ching & Hulsbosch, 2001 as
cited Costa, 2008)

Para compreender o potencial pedagdgico que envolve os métodos, habilidades e ativi-
dades inerentes ao design, faz-se necessdrio compreender as caracteristicas de sua pratica
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projetual; os aspectos que a envolvem, segundo a perspectiva do design, enquanto area
inter e multidisciplinar; assim como atividade geradora de conhecimento e de cultura
material. Contudo, uma das caracteristicas mais particulares do design é a interdisciplina-
ridade, confluindo indmeros conhecimentos de dominios distintos, pois, ao projetar, além
de levar em consideragdo as diversas condicionantes técnicas, o designer deve considerar
também o universo de necessidades tangiveis e intangiveis dos usudrios. (Fontoura, 2002,
p- 18). Além da atividade projetual estar diretamente relacionada com o processo criativo,
a criatividade é o cora¢do do design em todos os estagios do projeto. (Baxter, 2000)

O desenvolvimento de projeto fundamenta-se nas habilidades de visualizagdo, reflexdo
na agao, andlise critica de imagens como essenciais para compreender os dilemas atuais e
desenvolver a capacidade de supera-los através da arte de projetar (Zambenedetti & Ber-
ger, 2012, p. 21). O processo mental de projeto é sem divida complexo e envolve multiplas
habilidades intelectuais e motoras, como o desenvolvimento dos sentidos (em especial
a visdo), da memoria, do raciocinio, das habilidades manuais, entre outras. (Fabricio &
Melhado, 2002)

Deste modo, as atividades de design (interpretagio, criagao, desenvolvimento e materiali-
zagdo) e da intera¢do do sujeito com os produtos destas atividades (uso, manuseio, consu-
mo dos produtos) auxiliam o sujeito a aprender a viver e interagir no universo simbdlico.
Assim, as atividades de design parecem apresentar um grande potencial pedagégico que
pode ser explorado na educa¢io geral de crianca e jovens. (Fontoura, 2002)

As abordagens aqui descritas foram identificadas em pesquisas cientificas que estudam
sistemas educacionais ao redor do mundo. A disciplina Design e Tecnologia (D&T), por
exemplo, é trabalhada de forma obrigatéria no curriculo nacional britanico, galés e de
Cingapura. Em outros paises, como os Estados Unidos, Fran¢a e Portugal, as disciplinas
sdo chamadas de Ciéncias e Tecnologia e trabalham o projeto no contexto mais especifico
diretamente ligados a tecnologia. (Fontoura, 2002, p. 212)

Vdrias outras experiéncias informais, podem ser citadas. Muitas delas realizadas em proje-
tos idealizados por museus e ou instituigdes educacionais paralelas a escola formal, dentre
elas:

- Projeto Why Design? Do National Building Museum em Washington. (Egg, 2011, p. 47)
- Design Council que promove eventos e suporte para projetos referentes a educagao em
design para criangas no Reino Unido. (Egg, 2011, p. 47)

- Designathon Works com o projeto Designathon Mundial, onde realiza eventos em todo
o mundo a cada dois anos. O Brasil foi incluido no cronograma no ano de 2014, quando
a cidade do Rio de Janeiro foi a sede do workshop com a participa¢do de 35 criangas.
(Designathon, 2014)

Os projetos e pesquisas desenvolvidos no Brasil estdo na sua grande maioria ligados a drea
académica em nivel superior e aos 6rgdos de fomento em pesquisa, ainda ocorrendo de
forma pontual. Caso haja interesse no seu aprofundamento, se faz necessdrio mais envol-
vimento profissional e das instituicdes de ensino que incluem professores e alunos na area.
Apds desenvolvimento do contetido exposto, onde entende-se as potencialidades das ati-
vidades de design, espera-se contribuir para o debate e reflexdes sobre o assunto.
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Conclusoes preliminares

Conclui-se frente ao desenvolver do contetido proposto que faz-se importante destacar o
necessdrio investimento das institui¢oes e 6rgaos de fomento a capacitagio de professores
visando a compreensdo de que a sociedade passa por transformagdes que precisam ser
contempladas no ambito escolar, ndo deixando de dar a devida atencdo as caracteristicas
dessa nova geragao do século XXI, formada por criangas e jovens dindmicos e tecnoldgicos.
O interesse e a motivagdo desses jovens para a educagdo pode ser acessada pela forma
como os agentes tratam esses processos, a sociedade hoje dita da informagdo e do co-
nhecimento apresenta-se envolta por informagdes livres e abertas na internet, levando o
professor contemporaneo a exercer o papel de gestor do conhecimento, abandonando o
posto de detentor exclusivo do contetdo.

Importantes conceitos semidticos descrevem aspectos basilares ligados ao processo de co-
nhecimento. As informac¢des dos mais diversos tipos e géneros definem contetidos impor-
tantes para os educadores, contribuindo para reflexdes acerca da readequagao necessdria
do sistema educacional brasileiro.

As atividades do design, principalmente no que se refere as suas principais caracteristi-
cas: 0 ato de projetar e a configura¢do simbdlica das diversas dimensdes do produto, se
apresentam como uma das possiveis contribui¢des, no que se refere a utilizacdo de novas
préticas pedagdgicas, ao sistema educacional visando o desenvolvimento da capacidade
critica e criativa dos alunos do ensino basico. Contudo, se faz importante compreender
que a aproximagdo do design ao ensino bdsico precisa ser melhor investigada e aprofun-
dada através de pesquisas para que se construa relevincia cientifica e, por consequéncia,
melhor aceitagdo frente a sociedade.
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Abstract: This article outlines reflections that seek to converge design and education,
weaving theoretical considerations of basic education in the new millennium, exploring
learning as semiotic process, and elaborating a brief comment on the theories of learning
and design activities as related educational activities. It is expected that the discussion on
these topics highlights the need for scientific findings in an attempt to start a possibility
of deeper understanding of the complexity of the integration of design in basic education,
contributing to a critique on the possible inclusion of design in the Brazilian educational
system.

Key words: Design - Education - Learning.

Resumo: Este artigo delineia reflex6es que buscam convergir o design e a educagio, tecen-
do consideragdes tedricas sobre a educag¢do bdsica no novo milénio, explorando o apren-
dizado como processo semiético, e elaborando um breve comentario sobre as teorias da
aprendizagem e das atividades do design como ag¢des pedagdgicas relacionadas. Espera-se
que as reflexdes acerca destes temas descortinem a emergéncia de indagagdes cientificas
no intento de iniciar uma possibilidade de compreensao mais profunda acerca da com-
plexidade da inser¢do do design no ensino basico, contribuindo para uma critica sobre a
possivel insercao do design no sistema educacional brasileiro.

Palavras chave: Design - Educac¢do - Aprendizagem.
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