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A educacao € um processo social, é desenvolvimento.
N&o € a preparacdo para a vida, € a prépria vida.
John Dewey



RESUMO

Esta pesquisa trata sobre a aplicacdo da Educacao através do Design (EdaDe)
para abordar o tema consumo sustentavel no Ensino Fundamental. A reflexdo sobre
0os atuais padrdes de producdo e consumo € extremamente necessaria na
contemporaneidade, tendo em conta as consequéncias sociais e ambientais de tais
modelos. A EdaDe é uma proposta pedagdgica que visa desenvolver atividades de
design como forma de ensino e aprendizagem. O objetivo deste trabalho é encontrar
formas de incluir a EdaDe nas atividades sobre consumo sustentavel que ja séo
praticadas em escolas municipais de Curitiba, a fim de melhora-las. Procurou-se
identificar as contribuicdes fornecidas pela proposta a abordagem atual do consumo
sustentavel em sala de aula. Ao mesmo tempo, espera-se valorizar a experiéncia
dos professores e o envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem. Trata-
se de um estudo exploratorio, realizado através de pesquisa bibliografica e analise
documental. Foram tomadas como base praticas educativas desenvolvidas em
2007, por professores de escolas publicas de Curitiba, através do Projeto Escola &
Universidade (mantido pela Secretaria Municipal da Educacdo). Os dados foram
coletados a partir de relatorios elaborados pelos professores sobre as atividades
desenvolvidas por eles no decorrer de seus projetos. Os resultados permitiram tracar
um panorama sobre o trabalho desenvolvido nas escolas publicas de Curitiba sobre
consumo sustentéavel e indicar a inclusdo ou reformulagéo de atividades, alinhando
as praticas educativas atuais a EdaDe.

Palavras Chave:
Design. Educacédo. Educacédo através do Design (EdaDe). Consumo sustentavel.
Sustentabilidade.



ABSTRACT

This research is about the application of the Educacédo através do Design — EdaDe
[Education through Design] to address the issue of sustainable consumption in
Elementary School. Nowadays, the reflection on current production and consumption
patterns is extremely required, given the environmental and social consequences of
such models. EdaDe is an initiative to develop educational activities of design as a
way of teaching and learning. The purpose of this work is to devise ways to include
EdaDe in the activities on sustainable consumption that are already practiced in
municipal schools of Curitiba, in order to improve them. We sought to identify the
contributions provided by design to the approach of the question in the classroom. At
the same time, we expect to value the current experience of teachers and the
involvement of students in the learning process. This is an exploratory study,
conducted through literature research and documental analysis. Educational
practices developed in 2007 by teachers of public schools in Curitiba, through Project
School & University (maintained by the Municipal Department of Education) were
taken as basis. Data were collected from reports written by teachers about the
activities undertaken by them during their projects.

Keywords:
Design. Education. Education through Design. Sustainable consumption.
Sustainability.
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1 INTRODUCAO

Um artigo de Vanderbilt e Bertolucci (1996) publicado pela Metropolis Magazine
traz dois cenarios contrastantes para o mundo em 2030. Tais cenarios foram
concebidos com base em pesquisas de projecdo de diversos setores da sociedade.
Um deles — um cenario sustentavel — seria resultado de uma tomada de consciéncia
global e sistémica da necessidade de se gerar padroes de desenvolvimento
coerentes com 0s ciclos naturais e de se adotar praticas quotidianas baseadas no
principio de fazer mais com menos . O outro ilustra um panorama preocupante no
gual prevaleceriam os interesses econdémicos, sobre os ambientais e sociais, e 0
descompromisso com a adocdo de formas responsaveis de progresso — motivado
seja pela crenca na resiliéncia da natureza, seja pela busca de solugcdes

eminentemente tecnoldgicas.

Em meio as muitas diferengas encontradas entre um cenario e outro, destaca-
se no cenario positivo a integracdo entre producdo e consumo sustentaveis,
orientada por decisbes politicas que favorecam tanto um sistema produtivo limpo,
qguanto um modo de vida satisfatério sem a demanda exagerada por bens materiais.
Acima de tudo, é perceptivel que o cenario otimista tracado por Vanderbilt e
Bertolucci sé seria possivel pela ocorréncia de uma extensa mudanca cultural em

direcédo a sustentabilidade.

Essa transformacdo é complexa, ja que envolve muitos aspectos da vida
quotidiana e uma redefinicdo dos valores atuais. Além disso, como apontado pelos
autores do artigo, ndo parece haver grandes recompensas em curto prazo para uma
alteracdo tdo profunda nos habitos. Como entdo promover as mudancas

imprescindiveis para se gerar um cenario préximo da sustentabilidade?
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A adocdo de abordagens educativas que favorecam a reflexdo sobre as
mudancas necessarias € uma alternativa coerente. No que diz respeito a
transformacdes em relacdo ao consumo, melhorar os niveis de informacéo,
comunicacdo e educacdo € um caminho potencialmente favoravel a
sustentabilidade. Educados e informados, os préprios consumidores tém mais
condicbes para avaliar seus padrbes de consumo e reduzi-los apropriadamente
(KROENENBERG, 2007). Ao mesmo tempo, devem ser implementadas politicas e
tecnologias que provejam condi¢des para que o consumidor, mais consciente, possa

repensar e readequar Seu comportamento.

Portanto, a redefinicho dos padrdes de consumo, requisito essencial a
sustentabilidade, é também uma questdo de educacdo. Mas € importante destacar
que ndo se trata de fazer da educacdo uma espécie de “treinamento” para o
consumo sustentavel. Esse ndo € o papel da verdadeira educagédo. O que se deve
buscar, no caso da educacgéo formal, é criar nas escolas espacos e oportunidades
de discussdo sobre o consumo e suas implicagbes, promovendo o debate e a
reflexdo. E educar as novas geragbes no sentido de tomar consciéncia sobre a
relevancia do que consomem e consumirdo futuramente, desenvolvendo o seu
senso critico e promovendo valores de responsabilidade e ética em suas escolhas.

Nesse processo de conscientizacéo, a escola pode — e deve — contribuir.

A presente pesquisa tem como objeto de estudo a abordagem do tema
consumo sustentavel pela educacédo formal, sob a 6tica da Educacdo através do
Design — EdaDe, no Ensino Fundamental. A EdaDe é uma proposta pedagodgica que
visa desenvolver atividades relacionadas a pratica do design como forma de ensino
e aprendizagem. No contexto educacional, o design € entendido como um processo

de resolucdo de problemas, através de investigacdo, planejamento, construcao e
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avaliacdo. O design alia criatividade e critica. Envolve identificacdo de problemas,

pesquisa, geracao de solucdes e julgamento sobre as mesmas.

Em muitos paises, a insercao de atividades de design na educagéo de criancas
e jovens ja é realidade. No Brasil, essa aproximacao esta apenas em seu inicio. A
proposta de EdaDe foi apresentada em 2002, pelo professor e designer Anténio
Martiniano Fontoura. Consiste na fundamentagcdo e no estabelecimento de bases
conceituais para se dar inicio ao processo de introducdo do design na educacéo
formal brasileira, levando-se em conta as suas particularidades. Atividades manuais
e artesanato tém tradicdo no Ensino Fundamental brasileiro, mas o design e a
tecnologia ainda estdo distantes desse contexto. Essa e outras questbes de
natureza cultural e historica de nosso sistema de ensino e também a falta de uma
cultura de design consolidada no pais dificultam a efetivagdo da proposta.

(FONTOURA and PEREIRA, 2001; FONTOURA, 2003)

No entanto, apesar do atual desconhecimento sobre a EdaDe por parte dos
professores de Ensino Fundamental, algumas atividades praticas ja desenvolvidas
por eles podem servir de base para que a aproximacao entre o design e a educacao
possa ser realizada, respeitando as caracteristicas da educacéo brasileira e a forma
de trabalho docente. Esta pesquisa pretende estudar o que esta sendo trabalhado
nas escolas publicas de Curitiba sobre o tema consumo sustentavel e em que
sentido essas atividades ja desenvolvidas podem ser aprimoradas através da

EdaDe.
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1.1 PROBLEMA

A questdo a ser respondida por esta pesquisa é “Como a EdaDe pode
contribuir para a abordagem do tema consumo sustent avel em sala de aula,
valorizando as experiéncias atuais dos professores e promovendo-o entre

alunos do Ensino Fundamental?”

1.2 OBJETIVOS

. O objetivo geral da pesquisa é: propor formas de inclusdo da EdaDe nas praticas
educacionais sobre o consumo sustentavel realizadas no Ensino Fundamental,
visando a promocédo do tema entre os alunos e a valorizagdo das experiéncias

dos professores.

Para atingi-lo, os objetivos especificos sao:

1) Compreender os requisitos do consumo sustentavel,

2) Entender a insercao das criangcas nos ambientes e atividades de consumo;

3) Analisar como a Educacdo através do Design pode contribuir para a
educacao sobre consumo sustentavel na escola,;

4) Descrever e analisar criticamente as praticas educacionais sobre o consumo
sustentavel desenvolvidas na Rede Municipal de Educacdo (RME) de
Curitiba;

5) Especificar oportunidades e formas de insercdo de atividades de design nas

praticas realizadas em sala de aula.

1.3 VISAO GERAL DO METODO

O estudo é constituido de duas fases. Na primeira, o foco foi compreender o

objeto de estudo em suas diversas dimensdes e estabelecer as bases de analise
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para a fase posterior. Para essa compreenséao, foi realizada a revisao de literatura
sobre os temas: consumo, consumo sustentavel, criangcas e consumo, Educacéo
através do Design, e a relacdo entre Educacgdo, sustentabilidade e consumo.
Também foram buscados materiais didaticos sobre consumo sustentavel que
tratassem o tema de forma abrangente. Durante essa fase, procurou-se atingir os

objetivos um, dois e trés do trabalho, através de pesquisa bibliografica.

Na segunda fase, realizaram-se a identificacdo, descricdo e analise de praticas
educacionais desenvolvidas na RME de Curitiba sobre consumo sustentavel e
também foram identificadas as oportunidades e formas de insercéo de atividades de
design nessas experiéncias — 0 quarto e o quinto objetivo da pesquisa. Utilizou-se o
método de analise documental. A amostra foi constituida de relatérios redigidos
pelos proprios professores, entregues a Secretaria Municipal de Educacao (SME) de
Curitiba na concluséo de trabalhos realizados por eles em sala de aula, por meio do

Projeto Escola & Universidade.

OBJETIVOS 1,2 ¢ 4 OBJETIVOS 3 e 4 OBJETIVO 5
fase 01: fase 02: fase 03:
compreensdo andlise das prdticas finalizagdo

Compreender CS
e seus requisitos

Discutir as relages
criangas - consumo

Analisar o design e a
proposta da EdaDe

Identificar iniciativas
de educagao para o CS

Analisar praticas
educacionais sobre CS

Identificar e indicar
aproximagoes das
praticas com o design

Discutir os resultados
gerais da pesquisa

Concluir a redagao
da dissertagao

Defender a dissertagao

, . - Contelidos tematicos
- Embasamento tedrico

RESULTADOS 5 il - Consonancias entre atividades
- Parametros para analises ‘.-
em pratica e EdaDe

Figura 1: Representacao grafica da metodologia da pesquisa
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1.4 JUSTIFICATIVA DO ESTUDO

Desde 1992, através da agenda 21, o consumo sustentavel passou a ser
considerado um tema de abrangéncia global. O documento divulgado durante a
Conferéncia das Nacdes Unidas para o Meio Ambiente e Desenvolvimento
representa um marco na evolucdo das discussbes acerca da sustentabilidade.
Essas discussfes, que inicialmente estavam restritas a esfera da producgéo
sustentavel, a partir de entdo passaram a considerar cada vez mais a importancia do
consumo sustentavel. No panorama atual, € evidente que producdo e consumo nao
podem ser dissociados quando se pretende conceber solugdes para os problemas
gue comprometem a qualidade de vida no planeta (CLARK, 2007).

Mas se por um lado, ha a necessidade de se restringir 0 consumo, por
outro, a organizacdo social contemporanea o incentiva. O conceito de bem

estar em nossa sociedade esta associado ao consumo (MANZINI e JEGOU,
2003).

Nesse contexto, surge a necessidade de incentivar a consciéncia critica acerca
do consumo e das consequéncias de mantermos os seus padrdes atuais. Diversas
organizacdes internacionais e nacionais, governamentais ou ndo-governamentais, e
até mesmo empresas privadas tém empreendido acdes educativas para
conscientizar sobre o consumo excessivo e suas implicacdes. Alguns exemplos séo
a iniciativas da Organizacao das Nacdes Unidas para a Educacéo, Ciéncia e Cultura
(UNESCO) através do projeto Youth Exchange!, o projeto Looking for Likely
Alternatives® (LOLA), promovido pela Consumer Citizen Network (CCN); e também
acOes de 6rgdos nacionais como o Instituto Nacional de Metrologia, Normalizacéo e
Qualidade Industrial (Inmetro), Instituto Brasileiro de Defesa do Consumidor (ldec) e

das Procuradorias de Protecdo e Defesa do Consumidor (PROCONS), cada um

! http://www.youthxchange.net
2 http://sustainable-everyday.net/l ol aprocess/?page_id=46
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desenvolvendo materiais e propostas educativas especificas de seu campo de

atuacao.

Porém, se promovida pela escola, desde o Ensino Fundamental, a educacéo
para 0 consumo sustentavel pode gerar resultados mais efetivos. A inclusdo do
assunto nas discussdes em sala de aula é, sem duvida, de grande valor. A
sustentabilidade é uma das tematicas propostas por Gadotti (2000) ao pensar a
educacdo do futuro. E a sustentabilidade “ndo pode prescindir da necessidade de
uma profunda mudanca nos comportamentos e nas escolhas de consumo”.
(MANZINI e VEZZOLLI, 2002, p.65). Dessa forma, novas formas de pensar o
consumo devem ser discutidas e incentivadas pela escola, principalmente entre as
populacdes urbanas, ja que

a principal arena da nossa transicdo em direcdo a sustentabilidade serdo as
cidades, ou mais propriamente, as grandes conurba¢fes que estdo se

multiplicando mundialmente e as quais, em poucas décadas, atingirdo sua
extens&o maxima. (MANZINI e JEGOU, 2003, p. 31)

A necessidade de se incluir o estudo do consumo nas escolas se torna ainda
mais premente quando se tem em vista 0s temas transversais para o Ensino
Fundamental, propostos pelo Ministério da Educacgéo brasileiro nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs). Temas transversais sdo assuntos de grande
relevancia social a ser incorporados nas atividades escolares, dentro das areas ja
existentes do trabalho educativo — forma de organizagdo didatica denominada
transversal . Considerando-se os PCNs, o consumo sustentavel pode se associar
diretamente a pelo menos trés temas transversais: ética, meio ambiente e trabalho

e consumo (BRASIL, 2000).

A presente pesquisa pretende relacionar a educacdo sobre o consumo na

escola com a proposta pedagodgica de EdaDe. A escolha por tal proposta foi dada
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em funcéo tanto de suas caracteristicas, que sao condizentes com 0 que se espera
da educacdo contemporanea, quanto a proximidade que a &rea de design apresenta
com o consumo, sendo produtora de cultura material e simbdlica, e no cenario atual,
oferecendo contribuicdo no desenvolvimento de produtos e servicos orientados a

sustentabilidade.

A proposta da EdaDe demonstra ser de grande valia para a abordagem do
consumo sustentavel nas escolas. Ao incluir projetos de design nas atividades em
sala de aula, propbe um aprendizado participativo, dindmico e apropriado a
construgcdo do conhecimento pelos proprios alunos. Também possibilita o
compartilhamento das informacdes obtidas, na forma de discussfes e apresentacéo
de resultados. Incentiva a pesquisa e a reflexdo acerca do assunto tratado, além de
aplicacéo pratica dos novos conhecimentos obtidos. Parte-se do pressuposto que ao
pensar sobre a concep¢do de um produto ou solugcdo para um problema, sobre
materiais e componentes e sobre o0 seu ciclo de vida, as criangas possam se tornar
consumidores mais conscientes e criticos em relacdo ao que consomem
(FONTOURA, 2002). O objetivo é, também, torna-las mais atentas e sensiveis as

guestdes ambientais, sociais e politicas ligadas ao consumo.

Escolheu-se trabalhar preferencialmente com Ensino Fundamental devido ao
estagio cognitivo e de formacdo dos valores morais que as criangas se encontram
nesse periodo. Durante a infancia seguem-se varios estagios de formacao moral do
individuo. Em um desses estagios, por exemplo, ocorre a internalizacdo das regras
como convengBes e compromissos entre individuos, e ndo mais como mera

imposicdo dos adultos. Essa fase € muito proxima a autonomia moral, que se

caracteriza pela formacéo dos codigos de conduta. (PIAGET, 1994).
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Além disso, é evidente participacdo cada vez maior das crian¢cas no mundo do
consumo. A importancia das novas geracfes na constituicdo de sociedades
sustentaveis faz com que a educacdo sobre 0 consumo mereca estar presente no
cotidiano da escola, promovendo a aproximacao dos alunos em relacdo ao tema, em
uma perspectiva além da que eles tém acesso através do marketing — da televiséo,
das revistas em quadrinhos, das prateleiras dos supermercados e das vitrines dos

shopping centers.

Optou-se pelas escolas publicas por apresentarem uma maior homogeneidade
de recursos entre si, ja que esses sao fornecidos pelo Estado, e por constituirem as
instituicbes representativas do governo na educacdo, devendo estar voltadas a
beneficiar a sociedade em geral, sem direcionamento a classes especificas (a niveis

de renda ou ordens religiosas, por exemplo).

A escolha pelo tema de estudo partiu da inquietacéo diante a profusao atual de
valores consumistas, inclusive entre as criancas, em face aos graves problemas
sociais e ambientais que enfrentamos. A mudanca nos padrbes de producéo e
consumo — que se mostram insustentaveis — gera a necessidade de ac¢ao individual
e coletiva e, portanto, de reflexdo sobre o estado em que estamos e para onde

devemos seguir.

1.5 ESCOPO E LIMITACOES

Este trabalho se concentrou na identificacdo e andlise de préaticas educacionais
sobre o tema consumo sustentavel nas escolas publicas de Curitiba e na indicacéo
de propostas para o aprimoramento dessas atividades por meio da EdaDe. Para tal,
foram analisadas experiéncias realizadas por professores da RME de Curitiba,

durante o ano de 2007, através do Projeto Escola & Universidade. Esta analise foi
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pautada no relato dos professores sobre o0 processo seguido e os resultados obtidos

na aplicacao de seu trabalho referente ao tema.

Considerando-se a exequibilidade da pesquisa, levou-se em conta o prazo, a
quantidade de pessoas a envolver e 0s recursos a disposi¢cao. Apesar de no inicio
haver o interesse em, além de analisar as praticas sobre consumo ja concluidas,
também desenvolver uma proposta de Educacédo através do Design sobre o tema e
valida-la com uma turma de Ensino Fundamental, no decorrer das atividades
verificou-se que seria necessario um prazo maior do que o disponivel. A concepg¢éo
da proposta e, principalmente, sua validagcdo deveriam demandar tempo para gerar
resultados validos. Dessa forma, optou-se por reduzir o escopo da investigacao,

deixando os seus desdobramentos para trabalhos futuros.

Quanto a metodologia aplicada (analise documental), € necessario mencionar o
fato de que os documentos, apesar de fornecerem informacdes Uteis para 0s
objetivos deste trabalho, representam manifestacdes arbitrdrias de seus autores
sobre o que revelar ou omitir. Assim, a ndo observancia das praticas educacionais
enquanto estavam sendo desenvolvidas também é uma limitacdo da pesquisa.
Lembra-se, contudo, que a opcao pela analise documental deu-se em funcdo da
natureza exploratdria desta pesquisa e da oportunidade de acesso a diferentes
praticas educacionais, a partir de materiais produzidos sobre o resultado de
trabalhos ja concluidos e em numero maior do que o possibilitado através de

observacéo direta.
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1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Apresentados o problema, os objetivos, a justificativa e o escopo deste estudo,
assim como uma visao geral do método adotado, segue-se com a compreensao dos

temas envolvidos.

No segundo capitulo, é apresentado um histérico do consumo no século XX,
demonstrando que o crescente incentivo ao consumir € uma das caracteristicas do
periodo. Também se discute o papel atual do consumo — considerado como uma
forma de cidadania — e sua evolucdo, em face as discussdes acerca da
sustentabilidade, que resultou no surgimento do conceito de consumo sustentavel.
Segue-se evidenciando que a proposi¢cao de solucdes para alterar os atuais padroes
de consumo nao € simples, ja as diversas areas que se ocupam de seu estudo
consideram-no sob pontos de vista divergentes, até mesmo a respeito dos
motivadores que influenciam as decisdes individuais. O consumo inconspicuo
também é considerado ja que, apesar de pouco evidente, tem grande importancia no
que se refere a reducdo no uso de recursos. Por fim, € analisada a relacdo das
criangas com o consumo, identificando os atores que as influenciam e o contexto em

que ocorre sua formacado como consumidores.

O terceiro capitulo se concentra na discussao teérica sobre a relacdo entre
educacdo e sustentabilidade. A partir dos pontos de vista de diversos autores,
defende-se que a educacdo atual deve ser readequada diante da preparacéo
necessaria as hovas geracOes, principalmente em relacdo a consciéncia
socioambiental. S&o apresentados requisitos para essa nova educacao, enfatizando
a importancia da adocdo de propostas pedagogicas mais criativas, dinamicas e
interdisciplinares. Também sado citadas algumas iniciativas de educac&do sobre

consumo sustentavel ja em pratica.
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No inicio do quarto capitulo , discute-se a relacdo da area de design com o
consumo. A proximidade das duas areas é um dos pontos que justificam a
expectativa de que a aplicacdo de uma proposta educativa incluindo atividades de
design seja efetiva para tratar sobre consumo sustentavel. Além disso, busca-se
demonstrar que a proposta da EdaDe é promissora para a educacao atual, ja que
relune caracteristicas apontadas como essenciais a formacdo que se espera no
contexto contemporaneo, principalmente as discutidas no capitulo anterior a respeito
da sustentabilidade. Com base nessas conclusdes, pretende-se nesta pesquisa
identificar aproximacfes entre educacdo em pratica no Ensino Fundamental e a

EdaDe, para o estudo do consumo sustentavel nas escolas.

No quinto capitulo , é apresentada a metodologia adotada para este estudo.
Apés a caracterizagdo da pesquisa, foram descritos o método, as fases e os
procedimentos adotados para a investigacdo, com as justificativas das escolhas
realizadas. Além da definicdo da amostra, faz-se a caracterizagdo do Projeto Escola
& Universidade, através do qual os relatérios estudados foram realizados. O objetivo
deste capitulo € demonstrar como o estudo foi conduzido, na busca de atingir os

objetivos propostos.

O sexto capitulo contém a analise dos projetos. Inicialmente, descrevem-se 0s
critérios considerados em relagdo aos temas, tipos de atividades, relacbées com o
design e as possiveis intervencdes e principios de sustentabilidade. Segue-se com a
analise individual dos dez projetos constituintes da amostra desta pesquisa e, por

fim, com as consideracdes a respeito das praticas educacionais investigadas.

No sétimo e ultimo capitulo sdo apresentadas as conclusdes do trabalho,

assim como as contribuicdes, limitacdes e desdobramentos da pesquisa.
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Espera-se com a pesquisa, identificar contribuicdes oferecidas pela EdaDe para
o desenvolvimento de propostas pedagdgicas direcionadas a promoc¢édo do consumo
sustentavel entre os alunos do Ensino Fundamental. Levar-se-a em consideracéo
que um requisito fundamental de iniciativas nesse campo é a facilidade de
realizacdo dessas atividades pelos professores, ja que existem obstaculos que se
interpdem a inclusdo tanto da EdaDe quanto da educacdo sobre o consumo nas
escolas. Dentre essas dificuldades, podem ser citadas a fragmentacdo do
conhecimento em disciplinas e as poucas oportunidades de aperfeicoamento
continuo dos docentes. Pesquisas e desenvolvimento de propostas educativas na
area sao essenciais para tornar a EdaDe compativel com a realidade das escolas
brasileiras e para divulga-la entre os profissionais que atuam na educacdo de

nossas criancas e jovens.
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2 CONSUMO SUSTENTAVEL

O consumo sustentavel € um campo com desenvolvimento recente, porém de
grande relevancia, nas discussfes sobre desenvolvimento sustentavel. Até inicio da
década de 90, as preocupacdes estavam muito mais voltadas a producdo. A partir
desse periodo, a integracdo entre producdo e consumo sustentaveis passou a ser
cada vez mais valorizada na busca por solugcdes para problemas ambientais e

sociais.

E importante dizer que s6 é possivel compreender o consumo sustentavel se o
situarmos dentro de um conjunto mais amplo de debates sobre o consumo em si e
sobre o papel dos consumidores (JACKSON, 2005). Este topico buscara resgatar a
trajetéria do consumo no século XX, contextualizar e discutir o consumo sustentavel
e compreender o papel dos consumidores na atualidade, direcionando atencéo

especial aos consumidores infantis, que sao o foco da pesquisa.

2.1 A EVOLUCAO DO CONSUMO NO SECULO XX

O termo consumo tem sua origem tanto na lingua inglesa quanto na francesa
e, até o inicio do século passado, possuia apenas conotacao negativa, relacionada a
destruir, saquear, subjugar, exaurir (RIFKIN, 1995). Para Jeremy Rifkin (1995, p.19),
“a metamorfose do consumo, de vicio a virtude, € um dos fenG6menos mais
importantes e, no entanto, o menos analisado do século XX”. Tal metamorfose,
segundo o autor, foi devida a necessidade do setor empresarial americano de

transformar trabalhadores em consumidores de sua producédo em larga escala.

Essa perspectiva € coerente com a de Thierry Kazazian (2005) em sua analise

sobre a evolu¢do do consumo no século passado. Para o autor, a crise econdémica
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de 1929, cujo apice foi o crack da Bolsa de Nova York, foi a razdo para que a
estratégia das empresas migrasse da producéo para as expectativas do mercado. A
partir dai, houve um aumento progressivo do incentivo ao consumo, associando
cada vez mais o suprimento de necessidades e desejos a compra de bens ou
contratacdo de servicos. Mais tarde, no periodo pos-guerra, sedimentaram-se as
bases para a sociedade de consumo, principalmente no difundido american way-of-

life. (KAZAZIAN, 2005)

Para Dormer (1995), o consumismo ja existia muito antes do século XX, “mas
foi a vaga de consumo emergente nos EUA depois da Segunda Guerra Mundial que
guindou o design e o consumismo a niveis de verdadeiro excesso.” (DORMER,

1995, p.32)

Lipovetski (2007) separa a historia do capitalismo de consumo em trés
momentos. No primeiro (1880 até a Il Guerra Mundial), ocorre o nascimento dos
mercados de massa. Com quantidade e velocidade de producéo cada vez maiores e
o desenvolvimento de redes de distribuicdo, inicia-se a formacédo de grandes
mercados nacionais. Também se institui uma nova filosofia comercial em que o lucro
se baseia na venda em quantidade, com pequena margem de ganho unitario, o que
implica aumentar o mercado consumidor, tornando os bens acessiveis as massas. E
nessa fase também que marcas, acondicionamento e publicidade passam a fazer
parte do universo dos fabricantes. O julgamento feito pelo consumidor sobre a
gualidade dos produtos se torna baseado na marca, e ndo mais na garantia do
vendedor/varejista. O surgimento dos grandes magazines institui, entre a classe

média, o consumo como forma de ocupar o tempo: o “consumo-distracao”.

Na fase Il (1950 até fins dos anos 1970), consolida-se a popularizacdo dos

bens duraveis, iniciada na fase anterior. A difusdo do crédito permite a antecipacao
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da compra desses bens além da necessidade imediata. Inicia-se a busca por
diversificacdo dos produtos e a reducdo do tempo de vida das mercadorias em
funcdo da efemeridade da moda. Apesar da profusdo de conforto material, as
sociedades capitalistas se direcionam a um ideal de felicidade que exige cada vez
mais produtos e lazeres, originando a chamada “sociedade do desejo”, sempre
impulsionada pela publicidade. Hedonismo, privatizacdo da vida e desintegracado do

sujeito em relacao as instituicdes coletivas marcam esse periodo.

A terceira fase, contemporanea, € marcada pelo que o autor chama de
hiperconsumo . Trata-se de um consumo realizado mais em funcéo da experiéncia
proporcionada. O consumidor supera a procura por satisfazer necessidades
funcionais e passa a buscar o prazer, a sensagdo que o bem ou servigo confere.
Segundo Lipovetski (2007), nessa fase atual a distingdo social é de importancia
menor e 0 consumidor busca mais a sua propria realizacdo, através de aquisi¢cdes

com as quais ele se identifique, do que a ostentacao.

Com a expansdo e alteracdo do sentido do consumo, também sua definicdo se
tornou cada vez mais ampla e complexa. Além de compra e utilizacdo de produtos e
mercadorias, 0 conceito passou a incluir temas como escolha, manutencao,
reparacao e reciclagem de produtos e servicos (AHAVA e PALOJOKI, 2004,
JACKSON, 2004). Alguns autores apontam ainda que o consumo deve ser visto de
forma especifica conforme o objeto consumido, pois produtos e servigos diferentes
requerem também atividades diversas em relagéo a eles (ILMONEN apud. AHAVA e

PALOJOKI, 2004).

A partir de uma perspectiva eminentemente econémica, 0 consumo pode ser
definido como uma tentativa funcional de aumentar o bem-estar individual e coletivo

através da provisdo de bens e servicos necessarios para satisfazer necessidades e
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desejos das pessoas. (JACKSON, 2004, p.6). Um dos aspectos mais desafiadores
em relacdo a seu estudo, esta precisamente em compreender essas “necessidades
e desejos”. Tal tarefa demonstrou ir além da abordagem utilitarista da economia,
segundo a qual os consumidores escolhem produtos racionalmente, associando sua
funcionalidade ao bem-estar que proporcionardo. Como conseqiéncia, esse campo
de estudo — o consumo — envolve uma diversidade de areas como economia,
marketing, sociologia, psicologia e antropologia. Cada uma delas tratando-o de
forma particular e buscando respostas para diferentes questées. O resultado é uma
literatura complexa, caracterizada por discordancias, tensdes intelectuais e disputas

de sentidos. (JACKSON, 2004)

E cada vez mais evidente que a maneira como as pessoas consomem nao €
uma questdao meramente econdémica. Canclini (2006, p.60) define o0 consumo como
“0 conjunto de processos socioculturais em que se realizam a apropriacdo e 0 uso
de produtos.” Este autor considera o consumo hoje como uma forma de cidadania:

[...] muitas das perguntas préprias dos cidaddos — a que lugar pertenco e
gue direitos isso me da, como posso me informar, quem representa meus
interesses — recebem sua resposta mais através do consumo privado de
bens e dos meios de comunicacdo de massa do que pelas regras abstratas

da democracia ou pela participacdo coletiva em espagos publicos.
(CANCLINI, 2006, p.29)

Quanto a relacdo do consumo com a cidadania na atualidade, alerta-se sobre o
perigo de que o consumismo possa converter tudo o que é claramente publico —
educacéo, cultura, protecéo social e ambiental — em privado, e que 0 que reste de
liberdade para o cidaddo seja optar entre marcas e variedades de produtos e

servicos disponiveis. (BARBER, 2003)

Para Canclini (2006), é possivel que o consumo seja um exercicio refletido de

cidadania, desde que pelo menos trés requisitos sejam atendidos: oferta vasta e
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diversificada de bens e mensagens, que representem a variedade internacional dos
mercados e sejam de acesso facil e equitativo para as maiorias; informacao
multidirecional e confiavel a respeito da qualidade dos produtos, cujo controle seja
efetivamente exercido por parte dos consumidores, capazes de refutar as
pretensdes e seducdes da propaganda; e, participacdo democratica dos principais
setores da sociedade civil nas decisdes de ordem material, simbdlica, juridica e

politica em que se organizam 0S CONSUMOS.

E evidente que hoje os consumidores, como cidad&dos, devem exercer um papel
ativo e consciente, fazendo-se necesséaria a sua tomada de consciéncia sobre o
mercado e os bens de consumo. Além das dimensdes social e politica, a exigéncia
de uma nova relacdo com o ambiente social e natural também torna os
consumidores responsaveis por decisées de relevancia muito maior do que apenas

escolher entre produtos e marcas para uso individual.

2.2 DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL E CONSUMO

Nas ultimas décadas, a humanidade tem alterado o modo de conceber sua
relacdo com o0 meio ambiente e com 0s recursos naturais. Segundo Capra (1997), a
era atual & de questionamento da visdo cartesiana — do cientificismo como unica fonte
de verdade e da natureza como maquina a ser controlada pelo homem — e de geracéo
de uma nova consciéncia ambiental. De fato, a partir dos anos 60, as discussdes

acerca da relacdo homem-ambiente tiveram uma grande mudanca de foco.

Isso se refletiu nas agendas de discussbes dos oOrgdos internacionais. A
crescente preocupacdo com o futuro, diante de problemas como aquecimento

global, exaustdo de combustiveis fosseis, entre outros, comprovadamente causados



29

pela acdo humana predatéria, tem motivado debates sobre a possibilidade de

desenvolvimento sustentavel.

Para entender o conceito de desenvolvimento sustentavel, faz-se necessaria a
discusséo sobre os termos desenvolvimento e sustentabilidade . Primeiramente, a
respeito de desenvolvimento, é preciso salientar que “ndo é um conceito neutro”,
mas sim, ideolégico (GADOTTI, 2002, p. 59). Se pensarmos na forma de
classificacdo dos paises como desenvolvidos , em desenvolvimento ou
subdesenvolvidos € facil perceber que, nesse contexto, o termo se refere a

industrializagdo, consumo e acumulacéo de bens materiais (GADOTTI, 2002).

O padrao de desenvolvimento e bem estar social contemporaneo é baseado no
consumo material. Isso € um problema quando se constata que os limites do nosso
planeta se tornaram evidentes (MANZINI e JEGOU, 2003). Essa situagio pressiona
a humanidade a se reorganizar em direcdo a um futuro sustentavel, buscando
solugbes para se adequar a uma realidade de recursos limitados e desigualdades

alarmantes.

Sob a perspectiva ambiental, podemos definir a sustentabilidade como
[...] condigBes sistémicas segundo as quais em nivel regional e planetario,
as atividades humanas ndo devem interferir nos ciclos naturais em que se
baseia tudo o que a resiliéncia do planeta permite e, ao mesmo tempo, n&do

devem empobrecer seu capital natural, que sera transmitido as geracoes
futuras. (MANZINI e VEZZOLI, 2002, p.27)

Apesar de a dimensdo ambiental ser a mais evidente nos discursos sobre
sustentabilidade, é absolutamente necessario lembrar que o conceito abrange outras
esferas. Uma visdo mais ampla do conceito é a proposta por Ignacy Sachs (2002),
gue salienta oito dimensdes, cada uma com critérios préprios a serem atendidos.

Essas dimensBes sdo: social, cultural, territorial , ecolégica, ambiental,
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econdbmica , politica nacional e politica internacional . De acordo com Gadotti
(2007), a sustentabilidade € “o sonho de bem viver”. Trata-se do equilibrio dinamico

com 0 outro e com o0 meio ambiente e da harmonia entre os diferentes.

A conjuncédo dos dois termos (desenvolvimento e sustentabilidade) deu origem
a expressado desenvolvimento sustentavel, que, de acordo com Mebratu (1998),
surgiu pela primeira vez no documento World Conservation Strategy, de 1980,
formulado pela Unido Internacional para a Conservagdo da Natureza (UICN), em
parceria com o Programa das Nag¢Oes Unidas para o Meio Ambiente (PNUMA) e
com o Fundo Mundial para a Vida Selvagem (WWF). Mas foi o relatério Our
Common Future (também conhecido como Relatoério Brutland), publicado em 1987
pela Comissdo Mundial sobre o Meio Ambiente e o Desenvolvimento, que o
popularizou e trouxe sua primeira definicdo: desenvolvimento que satisfaz as
necessidades presentes, sem comprometer a capacidade das geracdes futuras de

suprir suas proprias necessidades. (WCED, 1987 apud MEBRATU, 1998).

O termo foi largamente aceito, porém houve criticas por ele possibilitar diversas
interpretacdes, ndo definir exatamente o que sao necessidades e por ndo dizer quais
sd0 0s mecanismos para alcancar uma sociedade ambientalmente sustentavel.
(MEBRATU, 1998; CASTRO, 2004). Para Gadotti (2002, p.57), as criticas se devem
a “seu uso reducionista e sua trivializagdo, apesar de aparecer como ‘politicamente

correto’ e ‘moralmente nobre™.

Em 1992, os 180 paises participantes da Conferéncia das Na¢des Unidas para
o Meio Ambiente e Desenvolvimento, no Rio de Janeiro aprovaram a Agenda 21. O
documento se refere a um conjunto de principios a serem adotados pelas nacgoes,
com vistas a integracdo entre crescimento econdémico e responsabilidade socio-

ambiental (VECCHIATTI, 2004). Como ja foi citado neste trabalho, a Agenda 21 é
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um marco por incluir e enfatizar o tema consumo no debate sobre as questbes

ambientais e sociais, antes claramente voltado a producéo (CLARK, 2007).

Em 2002, a Conferéncia de Johannesburg foi prova de que o desenvolvimento
de acdes de incentivo a produgdo e consumo sustentaveis é um dos principais
objetivos da humanidade. Entre essas acbes, destacam-se: identificar atividades,
ferramentas, politicas, monitoramento e mecanismos de aferi¢cdo, incluindo analises
de ciclo de vida dos produtos; adotar e implementar politicas e medidas; aumentar a
eco-eficiéncia para a construcdo de capacidades e transferéncia de tecnologias;
desenvolver e adotar ferramentas de informagcdo ao consumidor; e, ainda,
desenvolver programas de conscientizagdo , particularmente para 0s jovens,

através de educacéo, informagéo ao consumidor e campanhas publicitarias.

Ainda em 2002, ocorreu o langamento da Agenda 21 brasileira, composta por
dois documentos: um de acdes prioritarias, definindo os pardmetros emergenciais
para a construcdo da sustentabilidade no Brasil; e outro, resultado de consultas em
territdrio nacional acerca da visdo da sociedade sobre como se implantar um plano
de desenvolvimento sustentavel brasileiro. E no primeiro que iremos encontrar a
importancia crucial de se reestruturar o sistema de produgdo e consumo,

combatendo a cultura do desperdicio em nossa sociedade. (BRASIL, 2002)

Mas é importante lembrar que tanto o excesso quanto a falta de consumo devem
ser combatidos, ja que sdo insustentaveis e geram degradacdo ambiental e social.

Consideramos que a preparagdo para as mudancas necessarias depende
da compreenséo coletiva da natureza sistémica das crises que ameacam o
futuro do planeta. As causas primarias de problemas como o aumento da
pobreza, da degradacdo humana e ambiental e da violéncia podem ser
identificadas no modelo de civilizacdo dominante, que se baseia em
superproducdo e superconsumo para uns e em subconsumo por parte de
grande maioria. (OVALLES e VIEZZER apud TRAVASSOS, 2001, pp.6-7)
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Para se ter uma idéia da dimensao dessas mudancas, basta considerarmos o0s
principios Factor 10 e Factor 4°. O primeiro, caracteriza como sustentaveis apenas
os sistemas de producdo e consumo que empreguem, por unidade de servico, no
maximo 10% dos recursos ambientais utilizados hoje nas sociedades
industrialmente maduras, prevendo que esse nivel deve ser atingido até 2050. O
segundo indica que devemos reduzir os fluxos de matéria por quatro dentro de até
trinta anos (MANZINI e JEGOU, 2003; KAZAZIAN, 2005). Essa reducéo ainda deve
vir acompanhada de politicas que promovam o bem estar de todos e a melhoria da
qualidade de vida das populagcdes marginalizadas, que ndo consomem nem O
minimo necessario para a sua sobrevivéncia digna em sociedade, mas que acabam

também arcando com o 6nus do superconsumo das elites.

Para ilustrar essa situacdo no Brasil, pode ser citado um estudo realizado em
2002, analisando as relacdes entre distribuicdo de renda, padrbes de consumo e
degradacdo ambiental no pais. Compararam-se 0os meios de produc¢do industrial e
agricola de bens de consumo e, entre as fontes de consumo direto, as emissdes de
elementos poluentes pelos transportes, o uso domiciliar de agua e a descarga
domiciliar de esgoto (os residuos solidos, apesar de relevantes, ndo puderam ser
analisados devido a falta de dados relativos a classe de renda). Os resultados
apontaram que as classes constituidas pelos 10% da populagdo de maior renda
tendem a degradar mais do que o restante da populacao (excetuando-se o fato das
classes superiores terem acesso a agua tratada e saneamento). Outras conclusdes
foram que: a) Embora o nivel de consumo das pessoas pobres ndo seja a principal

fonte de degradacéo, elas tendem a arcar com a maior parte de seus impactos

® Elaborados respectivamente a partir de 1994, por Schmidt-Bleek, e em 1997, por VonWiezsaker (do
Instituto Wupperthal)



33

devido a sua baixa capacidade de incorrer em gastos defensivos; e b) Como a
pressdo de degradacao se deve principalmente ao padrdo de consumo das classes
de renda mais alta, qualquer tentativa de evitar um controle mais estrito da
degradacéo que afete as decisfes de consumo ira criar um subsidio para o consumo
dos ricos as expensas dos pobres. (SEROA DA MOTTA, 2002) Portanto, percebe-se
que as implicacbes vao muito além da gestdo de recursos naturais, envolvendo

graves problemas sociais e impasses politicos.

Da mesma forma, a desigualdade econdmica entre os paises também é um
obstaculo do ponto de vista da sustentabilidade. O fato é que ndo se pode mais
adotar a postura do quanto mais se produzir e consumir, melhor como padrao de
desenvolvimento e bem-estar (MANZINI e JEGOU, 2003). As regides desenvolvidas
devem redirecionar seu ideal de estilo de vida, assim como as nacdes em

desenvolvimento precisam convergir sua evolugao para cenarios sustentaveis.

Nos paises industrialmente desenvolvidos, inova¢des nos processos produtivos
tém representado avangos em relacdo a diminuicdo de niveis de gasto energético e
de emissdo de poluentes. Tais ganhos, porém, sao suplantados por aumentos na
demanda, como crescimento populacional e elevacdo nos padrdes de vida (no
sentido material). Assim, solu¢cées geradas para minimizar 0 uso de recursos
acabam abrindo oportunidades para se consumir mais, anulando seu fim original e

causando o chamado rebound effect. (CLARK, 2006)

E perceptivel que, se por um lado, a necessidade de se racionalizar o consumo
dos recursos disponiveis passou a ser uma preocupacao mundial, por outro, a
organizacao social contemporéanea o incentiva. Vivemos sob a pressédo do marketing
e das exigéncias de se possuir cada vez mais e sempre o mais moderno. O avanco

das tecnologias de producéo possibilita que novos produtos sejam lancados a uma



velocidade sem precedentes. E o padrdo econdmico atual requer que o consumidor
adquira mais produtos e 0s use por menos tempo até substitui-los por outros.

Percebe-se que vivemos em um verdadeiro paradoxo.

De acordo com Lindfors (2003, p.109)

Todos nds, como consumidores, vivemos rodeados de produtos. Nés
fazemos escolhas em relagdo a uma larga area de produtos: que produtos
comprar, que produtos usar, como usa-los e como cuidar deles. [...] A
publicidade desperta diversos tipos de necessidades para consumir, sendo
este consumo benéfico ou ndo para as pessoas. No futuro, isso levara a
uma situacdo em que havera escassez de matéria-prima e excesso de lixo.
Nessa situacdo devemos nos perguntar se é possivel e como poderia ser
possivel aprender a ter atitudes criticas em relagédo aos produtos.4

E cada vez mais evidente que as escolhas que fazemos geram impactos
ambientais e sociais e que a capacidade critica em relacdo ao ato de consumo e ao

gue se consome € essencial para a sustentabilidade.

2.3 O SURGIMENTO DO CONCEITO DE CONSUMO SUSTENTAVEL

Os impactos sociais e ambientais causados pelo aumento na producéo de bens
e pela valorizagdo do papel do consumo nas sociedades atuais motivaram o
surgimento da idéia de consumo sustentavel . Uma das definicbes mais difundidas
para este termo € a proposta pela United Nations Commission on Sustainable

Development (UNCSD):

Uso de produtos e servicos que respondam as necessidades basicas e
tragam uma melhor qualidade de vida enquanto minimizam o uso de
recursos naturais e de materiais toéxicos, bem como as emissdes de detritos
e poluentes sobre o ciclo de vida, de forma a ndo pbr em risco as
necessidades das geracdes futuras.’ (UNCSD, 1995 apud. LUSKIN e DEL
MATTO, 2006, p.489)

* Tradugao livre da autora
® Traducao livre da autora
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De acordo com Jackson (2005), apesar de o tema estar nas agendas de
pesquisa e nas discussdes politicas de diversos paises e 0rgaos internacionais, nao
ha ainda um claro consenso sobre o que o consumo sustentavel significa. Mesmo
assim, salienta-se:

[...] o entendimento de que as escolhas, comportamentos e estilos de vida
das pessoas desempenham um papel vital para alcancar o desenvolvimento
sustentavel é um dos (relativamente poucos) pontos de concordancia que

tém emergido nos debates sobre politica ambiental internacional na Ultima
década.® (JACKSON e MICHAELIS apud JACKSON, 2004, p.2)

Alguns estudiosos defendem que o termo consumo sustentavel se tornou um
conceito banalizado e sugerem outras denominagdes. Kroenenberg (2007), por
exemplo, aplica o termo ‘consumo sensato’ [reasonable consumption] para definir
um comportamento de consumo gue requer o uso da razao e o questionamento dos
paradigmas dominantes. Para o autor, a no¢cdo de consumo sensato se refere a
fazer escolhas informadas no mercado. (KROENENBERG, 2007). Outros termos,
como consumo responsavel e consumo consciente também s&o frequentemente
utilizados. No entanto, existem diferencas entre as diversas definicbes associadas
ao consumo. Em material educativo produzido no Brasil (CONSUMO
SUSTENTAVEL, 2005) encontra-se uma classificagio baseada na abrangéncia dos

termos:

« Consumo verde : € aquele em que o consumidor, além de buscar
melhor qualidade e preco, inclui em seu poder de escolha, a variavel
ambiental, dando preferéncia a produtos e servicos que nao agridam o
meio ambiente, tanto na produc¢édo, quanto na distribuicdo, no consumo e

no descarte final.

® Traducao livre da autora.
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» Consumo ético, consumo responsavel e consumo consci ente: estas
expressdes surgiram como forma de incluir a preocupac&o com aspectos
sociais, e nao sO ecoldgicos, nas atividades de consumo. Nestas
propostas, os consumidores devem incluir em suas opcdes de compra o
compromisso ético, a consciéncia e a responsabilidade quanto aos
impactos sociais e ambientais que suas escolhas e comportamentos
podem causar em ecossistemas e outros grupos sociais, na maior parte

das vezes geografica e temporalmente distantes.

e Consumo sustentavel: esta proposta se propde a ser mais ampla que
as anteriores, pois além das inovagdes tecnoldgicas e das mudancas
nas escolhas individuais de consumo, enfatiza acdes coletivas e
mudancas politicas, econémicas e institucionais para fazer com que 0s

padrdes e 0s niveis de consumo se tornem mais sustentaveis.

Consumo Sustentavel

Consumo Etico/Responsavel/Consciente

Consumo Verde

Figura 2: Definicbes de consumo conforme a abrangéncia

Neste trabalho, optou-se pela utilizagcdo do termo consumo sustentavel por
ser o mais amplo e mais préximo da interpretacdo do consumo como uma forma de

cidadania, envolvendo questbes ambientais, sociais e politicas.
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A realizacdo do consumo sustentavel esta em grande parte dependente do
modo de viver individual e coletivo. Na tentativa de organizar seu trabalho em
direcdo a consumo e producdo sustentaveis, o United Nations Environment
Programme (UNEP) definiu as principais fungcdes componentes do ‘estilo de vida’'.
Sao elas: moradia, mobilidade, nutricdo, vestuario, saude e lazer (HERTWICH,
2003). De modo geral, o atendimento a essas funcbes € realizado através da
aquisicdo de produtos e servicos. Fazer com que a escolha e a utilizacdo desses
produtos e servicos sejam mais refletidas e coerentes é importante para reduzir seus
impactos. Entende-se que essa € uma tarefa tanto para a sociedade civil, quanto

para instituicbes governamentais e privadas.

O planejamento de politicas regionais — abrangendo infra-estrutura, processos
de culturalizacdo e socializacao, e disponibilidade e acesso a produtos e servigos de
baixo impacto — sdo imprescindiveis (HERTWICH, 2003). De acordo com Sanne
(2002), muitas vezes o0s consumidores se encontram ‘travados’ em padrbes
insustentaveis de consumo. Portanto, mover-se em direcdo ao consumo sustentavel
pode, no fim, ser considerada uma tarefa individual do consumidor, mas o debate
sobre a questdo deve também levar em conta os fatores estruturais que o rodeiam.
(SANNE, 2002). Definir solu¢cdes sustentaveis e gerar politicas de incentivo a
adocdo de novas praticas tém se tornado objetivos primordiais para centros de

pesquisa e 6rgaos politicos.

Todavia, ha razbes para ndo ser tdo otimista quanto a solu¢cdes eminentemente
governamentais ou corporativas. Uma delas é que o aumento no nivel de consumo
continua sendo medida de sucesso dos governos, fazendo com que a sua reducgéo
ndo seja um tema enfatizado nos discursos. Outro motivo é que, tanto governos

quanto empresas tendem a ter aversdo a restricbes no consumo, aludindo ao
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conceito de soberania do consumidor. Sanne (2002) entende que as pessoas podem
ser agentes nas mudancas politicas, ndo como simples consumidores, mas como
cidaddos conscientes. Nesse papel, podem relevar suas preferéncias pessoais e
concordar apenas com hormas e regras que sejam coerentes com a

sustentabilidade.

Para Kroenenberg (2007), é essencial que os consumidores compreendam que
h& uma relacdo entre seu consumo e os problemas difundidos pela midia. A
associacdo entre o proprio comportamento e os desafios socioambientais €
essencial para o comprometimento das pessoas com uma mudanca de modelo.
Nesta perspectiva, informacdo e comunicacdo sao instrumentos importantes para

reduzir falhas e assimetrias de informagé&o entre produtores e consumidores.

2.4 MUDANCA DE COMPORTAMENTO

Constata-se que deve ocorrer, paralelamente, o surgimento de novas politicas
de carater estrutural e uma transformacao no comportamento de consumo individual.
Esse comportamento vai além da simples compra de um produto ou contratacao de
um servico e se refere também a aquisi¢ao, uso e descarte de produtos, servicos, e
praticas. (JACKSON, 2004) Para avaliar suas escolhas, participar das discussofes e
adotar uma postura critica e ativa em relacdo ao seu comportamento individual de

consumo, informacado e educacao séo requisitos essenciais ao consumidor.

O comportamento humano é considerado como o resultado da interacao entre
predisposicdes genéticas, influéncias ambientais, fatores culturais e necessidades
situacionais. Como parte de seu modelo de comportamento, cada pessoa possui um

sistema de valores, que se desenvolve através da interagdo com outras pessoas.
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Este sistema €, portanto, influenciado por impulsos de seu ambiente social, tais
como papeéis esperados, pressao publica ou de grupos e ainda por sua histéria de

vida e educacao. (ZABEL, 2005)

Thggersen e Olander (2002) buscaram verificar cientificamente a direcdo de
causalidade entre comportamentos de consumo e valores. A guestdo investigada
era se valores geram comportamentos, ou o contrario (a ado¢cado de comportamentos
influencia nos valores). A conclusdo de seu estudo leva a crer que séo os valores
que levam a adocdo de comportamentos. Os resultados da pesquisa apontaram que

[...] quando novas oportunidades para comportamentos ambientalmente
amigaveis sao oferecidas, os consumidores com valores ‘ambientalmente

amigaveis’ ajustam seu comportamento para que seja mais consistente com
seus valores. (THOGERSEN e OLANDER, 2002, p.627)

No entanto, nem sempre 0s valores sdo consistentes com acfes. Essa
dissonancia entre o que se considera correto e o que se faz € um dos pontos mais
probleméticos em relagdo ao consumo sustentavel. Mesmo consumidores que se
consideram conscientes e preocupados com suas escolhas demonstram
contradicbes entre suas crencas e comportamentos. (SZMIGIN; CARRIGAN;

MCEACHERN, 2009)

No Brasil, dados de pesquisa realizada pelo Instituto Akatu (2007) apontam
que, em relagdo ao consumo consciente, a populacdo ainda apresenta uma clara
distancia entre valores (opinides) e comportamentos (ac¢des), ou seja, entre discurso
e pratica. Das 38 questdes relacionadas a assimilacdo de valores de consumo
sustentavel — fazendo referéncia a indicadores que medem a assimilacdo do
conceito de consumo consciente, tais como coletivismo, interdependéncia entre o

individuo e o sistema social, ambientalismo, associacdo entre poder aquisitivo e a

" Traducao livre da autora.
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pratica de consumo consciente, entre outros — 31 tiveram respostas positivas pela
maioria dos participantes, enquanto apenas sete das 42 situacdes propostas
relativas a comportamentos tiveram maioria das respostas compativeis com tais
valores. Deve-se lembrar ainda que, apesar do aumento de iniciativas de promocao
do consumo sustentavel, principalmente por parte de organizacdes do terceiro setor,
como o Idec e o Instituto Akatu, o conceito de consumo consciente no pais é
considerado ainda em periodo inicial de descoberta e reflexdo, prevendo-se “um
longo caminho para se afirmar como conceito estavel junto a opinido publica”.

(INSTITUTO AKATU, 2007, p.48).

Conclui-se que para promover mudancas no comportamento de consumo a
alteracdo dos valores em que ele se baseia € essencial. No entanto, a geracao de
possibilidades e estratégias de fomento para a conversdo desses valores em

atitudes responsaveis também é condicao indispensavel.

2.4 POR QUE CONSUMIMOS?

Para responder a esta questdo, em primeiro lugar, € preciso lembrar que a
satisfacdo de necessidades — ‘basicas’ ou ‘supérfluas’ — através do consumo € uma
atividade presente em toda e qualquer sociedade humana. Todas consomem para
se reproduzir fisica e socialmente e manipulam artefatos e objetos da cultura
material com fins de diferenciacdo, status, pertencimento e gratificacdo individual.
No entanto, nas sociedades contemporaneas, principalmente nas ocidentais, 0
consumo é considerado como a principal forma de reproducdo e diferenciacéo
social. A identidade e o estilo de vida de cada pessoa, nessas sociedades, parece
ser cada vez mais uma escolha individual e arbitraria, em funcdo do que se

consome. (BARBOSA, 2008)
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Como ja citado, a literatura existente sobre consumo € ampla e multidisciplinar.

Um ponto comum de estudo € exatamente compreender por que as pessoas

consomem. Em relacdo ao consumo sustentavel, tal compreensdo é necessaria

visando ao desenvolvimento de incentivos para a alteracdo de comportamentos.
Essa tarefa definitivamente néo é simples:

[...] E virtualmente impossivel derivar modelos causais universais com os

quais construir politicas de mudanca comportamental em diferentes

dominios. Pesquisar por coisas robustas e Uteis a dizer sobre motivacdes e

comportamentos dos consumidobres é geralmente estimar um ‘balanco de

evidéncias’ a partir de uma larga variedade de perspectivas e estabelecer

compreensdes mais amplas para gerar politicas de desenvolvimento mais
detalhadas e especificas. (JACKSON, 2004, p.04)

O modelo de comportamento denominado homus economicus, base da
economia tradicional, considera as decisdes em funcdo de célculo individual de

custo-beneficio, centradas exclusivamente em necessidades materiais.

Outras abordagens, como a dos autores Maslow e Max-Neef, consideram que a
tomada de decisdo se da em funcédo de necessidades fisicas e psicolégicas. Essas
necessidades sdo poucas e se relacionam hierarquicamente: somente quando
satisfeitas as necessidades mais basicas é que se busca satisfacdo dos outros

niveis. (JACKSON, 2004).

Pode-se dizer que a satisfacdo de uma mesma necessidade pode ser atingida
por diferentes meios. Ou mesmo jamais ser plenamente satisfeita, como defendem
alguns criticos sociais segundo o0s quais estamos sempre sob pressoes,
principalmente do marketing, para adquirir produtos e servicos que nunca nos
proporcionardo total contentamento (JACKSON, 2004). Nesse sentido, Tim Kasser
(2002) demonstra que pode ocorrer até mesmo o contrario: quando guiado por
valores materialistas, quanto mais um individuo fundamenta sua felicidade na

conquista de bens e na propria imagem, menos propenso esta de se sentir feliz e
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realizado. O autor cita estudos desenvolvidos por ele e por outros pesquisadores
gue chegaram as mesmas conclusoes:
Diversos investigadores apresentaram resultados similares utilizando uma
variedade de formas de medir o materialismo. Os estudos documentam que
fortes valores materialistas estdo associados a uma diminuicdo do bem
estar das pessoas, desde baixa satisfacdo com a vida e infelicidade, a
depressdo e ansiedade, a problemas fisicos como dores de cabecga, e a

desordens de personalidade, narcisismo e comportamento anti-social.?
(KASSER, 2002, p. 22)

Uma expansédo desse raciocinio permite que o consumo possa ser considerado
como uma patologia social, levando as sociedades materialistas a ansiedade e
descontentamento. Portanto, do ponto de vista de Jackson (2005), a diminuicdo do
consumo e da importancia social dada ao consumir pode trazer um duplo
dividendo : a reducao de recursos materiais empregados e o aumento de bem estar

individual e coletivo.

Se aquisicbes materiais ndo nos garantem a plena satisfacdo das necessidades
gue as motivam, por que o consumo € tao fundamental em nossas sociedades? Por
que continuamos consumindo além do “necessario” Quais seriam nossas reais
necessidades? Nossas escolhas de consumo séo influenciadas por diversos fatores,
gue nos podem ser intrinsecos ou extrinsecos, dividindo as abordagens sobre o
comportamento de consumo em internalistas ou externalistas e gerando um

conflito entre as disciplinas (JACKSON, 2004).

Nesta pesquisa, para efeito de estudo, os fatores encontrados durante a
revisdo de literatura foram classificados em quatro categorias —
bioldgicos/evolutivos, psicologicos, sociais e econémicos/racionais. Obviamente, ndo

se pretende aqui esgotar as motivacdes que induzem ao consumo, mas Sim,

® Traducao livre da autora.
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demonstrar a diversidade e a complexidade dos fatores que influenciam na tomada

de decisao pelo consumidor.

a) Fatores intrinsecos
» Biologicos/evolutivos

E evidente que o consumo é um fundamento basico para a vida humana. Para
sobreviver, temos necessidade de alimentos, abrigo e vestuario. Mas nossa relacéo
biolégica com o consumo pode ir além. Estudos em psicologia evolutiva sugerem
que

[...] o desejo de ser percebido como rico, atraente e de um alto status pode
estar contido em nossos genes, e que essas caracteristicas (assim como o

polegar opositor e a parte frontal do cérebro mais desenvolvida)
capacitaram nossos ancestrais a sobreviver.? (KASSER, 2002, p.2)

Dessa forma, o consumo € visto como um processo adaptativo ligado a
evolucdo. Nesta mesma perspectiva, diz-se ainda que os teriamos um chamado

‘instinto de aquisicao’ e 0 consumir seria uma espécie de imperativo bioldgico.

De fato, um numero crescente de pesquisas sugere que aspectos do
comportamento de consumo sao enraizados em padrbes de comportamento
instintivo (JACKSON, 2005). Algumas evidéncias da perspectiva evolucionista se
baseiam no fato de que as motivacdes para aquisicdo de bens podem ser expressas
através de linguagens e imagens relacionadas ao desejo sexual (BELK et. al, 2003)
e que os comportamentos de consumo servem de referéncia para uma selecao
social, ou seja, uma classificacdo hierarquica feita pelo sexo oposto ou pela

comunidade em que se vive. (JACKSON, 2005)

® Traducao livre da autora.



» Psicolégicos

Kasser (2002) propde a existéncia de (pelo menos) quatro grupos de
necessidades psicolégicas basicas para a motivacao, funcionamento e bem estar
dos seres humanos. Séo elas: seguranca e sustento; competéncia, eficacia e auto-
estima; relacionamentos; e, autonomia e autenticidade. E possivel dizer que grande

parte do que consumimos esta ligada a busca de satisfacdo dessas necessidades.

Ja segundo a teoria freudiana, as escolhas de uma pessoa podem ser
influenciadas por motivacdo, percepcao, aprendizagem, crencas e atitudes. A
tomada de atitudes com objetivo de satisfazer necessidades € impulsionada pelos
fatores intrapsiquicos. Esse processo, no campo do consumo, manifesta-se na
aceitacdo ou rejeicdo de produtos e servicos e, muitas vezes, se da
inconscientemente, de tal forma que o proprio consumidor ndo entende as

motivacdes que o levaram a determinada compra. (FAGGIANI e NOJIMA, 2006)

b) Fatores extrinsecos
* Econdmicos /Racionais

Como ja citado, a economia classica tem implicito um modelo racional de
escolha, em que o consumidor (como ator racional) se baseia em suas preferéncias
pessoais para selecionar, dentro dos limites do mercado, produtos e servigos que
maximizem seu bem-estar’®. Uma decorréncia dessa perspectiva é que as vontades
humanas sao infinitas: “o desejo por uma mercadoria em particular ir4 finalmente

atingir seu apice e declinar, mas o desejo por mercadorias em geral é tido como

19 Segundo Jackson (2005), aqui 0s impactos ambientais e sociais do consumo s&o pouco
considerados.
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insaciavel” (JACKSON, 2005, p.22). Sob esse ponto de vista, assume-se que quanto

mais se consome, mais bem estar se obtém.

No modelo racional de escolha, a relacédo custo-beneficio se da com base em
dois componentes: as expectativas sobre os resultados da escolha e a avaliacao
sobre esses resultados. (JACKSON, 2004). Sob esse viés econdmico, é possivel
dizer ainda que o dinheiro se torna medida universal de valor, meio de comparagéo
e base para o processo de decisdo. Consequentemente, tudo é passivel de ser
transformado em commodity e de ter um preco atribuido. Tal “monetarizacdo do
pensamento” leva a associar a posse de dinheiro (ou bens com alto valor) com
poder e liberdade e incentiva comportamentos egoistas e materialistas. (ZABEL,

2005)

* Sociais

Para Jackson (2005) na sociedade de consumo, o consumidor individual esta
trancado dentro de um processo continuo de construgdo e reconstrucdo de sua
identidade pessoal no contexto de um universo continuamente renegociado de
simbolos culturais e sociais (JACKSON, 2005). Assim, o que é comercializado nesta

sociedade nao é o bem em si, mas seu valor simbdlico.

Dessa forma,
[...] os produtos sdo importantes para nos, ndo apenas pelo que fazem, mas
pelo que significam (sobre nés e sobre nossas vidas, amores, desejos,

SuUcessos e fracassos) tanto para os outros quanto para noés mesmos.”
(JACKSON, 2005, p. 30)

Os bens sé&o vistos como extensdo de seu possuidor, construindo e mantendo

sua identidade pessoal. Mas nao apenas isso. Uma vez que os simbolos séo

" Traducéo livre da autora.
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construidos socialmente e seus valores sdo negociados e renegociados
constantemente, através de interacbes sociais dentro de contextos culturais
especificos, eles expressam também convencdes de determinadas sociedades e
culturas. (JACKSON, 2005)

Em sintese, € possivel dizer que consumimos significados. Mas quem o0s
atribui? Do ponto de vista socioldgico, pode-se dizer que existem trés perspectivas
dominantes em relacédo ao consumo (MARTENS et al., 2004). A primeira, a chamada
producdo do consumo , conceitua-o através de analise e interpretacdo de
caracteristicas da esfera da producdo. Tal abordagem, que tem suas bases no
Marxismo e na Teoria Critica, relaciona a expansao produtiva capitalista a
necessidade de serem criados novos mercados. De acordo com essa visdo, 0S
meios de producdo sdo dominantes e os consumidores se comportam da forma
como sao ‘educados’ por meio da midia e da publicidade. (FEATHERSTONE, 1995;
MARTENS et al., 2004)

A segunda das tendéncias mais difundidas da sociologia do consumo focaliza
0os modos de consumo e examina como ele representa distingdes e estabelece
parametros para o relacionamento entre grupos diferentes. Diz respeito também a
classificacdo dos bens como duplamente simbolicos: seu simbolismo esta tanto no
design, no marketing e no imaginario atribuido a eles na esfera da producéo, quanto
em seu uso pelo consumidor, para estabelecer estilos de vida e delimitar relagdes
sociais. Um objeto tem seu valor associado a seu poder simbdlico, podendo até
mesmo ser considerado de valor inestimavel, “sem preco”, como por exemplo, um

objeto herdado de familia (FEATHERSTONE, 1995).

A terceira corrente socioldgica dominante analisa o consumo sob o angulo da

estética e como manifesta¢des da individualizacdo presente na sociedade atual.
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Jean Baudrillard € um dos autores representativos dessa linha (MARTENS et al.,
2004), apesar de ser possivel também fazer associacbes de sua obra com a
producdo do consumo (FEATHERSTONE, 1995). Baudrillard (1995) propde o
consumo como a manipulacdo ativa de signos, que nao tém necessariamente
associacOes fixas a objetos determinados. Os produtos séo considerados
“mercadoria-signo” e as constantes recombinacdes entre significado e significante e
as simulacbes promovidas pela midia caracterizam a sociedade de consumo como
“essencialmente cultural, na medida em que a vida social fica desregulada e as
relacbes sociais tornam-se mais variaveis e menos estruturadas por normas
estaveis” (FEATHERSTONE, 1995, p.34). Os signos sao livres de qualquer
vinculacdo com objetos particulares e, portanto, passiveis de multiplas associacoes.

(BARBOSA, 2008)

Além do carater simbdlico, nossas escolhas também séo afetadas por fatores
estruturais da sociedade, tais como condi¢des de trabalho, planejamento urbano e

organizacéao da vida quotidiana (SANNE, 2002).

Econdmicos
Sociais
Estruturais

Biologicos
Evolutivos
Psicologicos

Figura 3: Fatores influenciadores nas decisdes de consumo
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2.5 0 CONSUMO INCONSPICUO

Até aqui, a discussdo sobre o consumo se deu principalmente a respeito de
suas formas mais visiveis. Mas h& outra modalidade de grande importancia no que
se refere a sustentabilidade. Trata-se do chamado consumo inconspicuo . Este
termo é usado como uma idéia contraria a expressdo consumo conspicuo, criada
por Veblen, definida como um consumo realizado para demonstrar opuléncia, ou
seja, por diferenciagdo social (JACKSON, 2005). Consumo inconspicuo €, entdo,
aguele frequiente em nossas experiéncias diarias, mas que é quase invisivel até para
nés mesmos. Para Martens et al. (2004), as correntes socioldgicas tradicionais
tratam apenas sobre a dimensdo espetacular, o valor simbdlico e as formas mais
evidentes de consumo, em detrimento de considera-lo como o simples uso pratico
de bens e servicos (0 consumo ordinario). Foi sO recentemente que 0 consumo

inconspicuo passou a ser objeto de estudo.

Tal modalidade de consumo néo é orientada por critérios pessoais e, sim, por
conveniéncia, habito, pratica e respostas individuais para normas sociais e contextos
institucionais (JACKSON, 2005). Exemplos de consumo inconspicuo sdo consumo
de agua, energia, seguros, e de outros produtos ou servicos que, de acordo com
Jackson, sdo imperceptiveis para nos, para a sociedade da qual fazemos parte e
para o0 resto do mundo. No entanto, o autor lembra que algumas das nossas
decisdes ordindrias podem estar associadas a preferéncias pessoais ou conotacdes
de status. Por exemplo, mudar-se para uma casa maior em um bairro mais nobre
(por razdes sociais) implica em um aumento nas taxas de seguros, impostos mais
altos, além de um provavel consumo maior de energia e agua. Quando se trata de
consumo sustentavel, o consumo inconspicuo € um fator importante a ser

considerado, pois também gera impactos ambientais e sociais.
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2.7 AS CRIANCAS E O CONSUMO

A relacdo das criangcas com 0 consumo nao €, em si, uma novidade. Elas tém
uma longa histéria como atores econdmicos e como consumidores. Porém, ha pelo
menos duas diferencas atuais dessa relacdo. No passado, 0 consumo era modesto
em comparacdo a outras atividades, como brincar, estudar e praticar uma religido.
Hoje, as atividades infantis estdo rodeadas de produtos e servicos, de personagens
e marcas. A segunda diferenca € que as criancas tém sido expostas e envolvidas no
mundo adulto mais cedo, tendo mais responsabilidades e poder de decisdo na

familia (SCHOR, 2004).

Para analisar a relacdo atual da crianca com o0 consumo, ainda outras
alteracdes sociais sao importantes. O menor numero de filhos por familia, por
exemplo, permite que os pais invistam mais nos desejos das criangas. As altas taxas
de divorcios e de familias de maes e pais solteiros geram situacées em que as
criangas passam a assumir mais responsabilidades no lar. O fato de pais e maes
trabalharem fora de casa possibilita mais horas dedicadas a televisdo, jogos
eletrbnicos e internet — midias em que sao veiculadas mensagens consumistas. As
criangas estdo em meio a uma avalanche de bens e mensagens de consumo e, da
mesma maneira que os adultos, séo levadas a consumir “como 0 pre¢o a pagar pela

prosperidade e pelo tempo livre” (KARSAKLIAN, 2000, p.218).

Lipovetsky (2007) utiliza o termo crianca hiperconsumidora  para se referir a
crianga atual, tdo envolvida no mundo do consumo quanto os adultos. Uma das
caracteristicas desse novo sujeito é que “ele se tornou um comprador-decididor por
seu dinheiro para peguenas despesas, a0 mesmo tempo que um prescritor de

compras pelo novo papel que desempenha em relacdo aos pais” (LIPOVETSKY,
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2007, p.120). Para o autor, esse papel é resultado da desqualificacdo do modelo
autoritarista e da nocédo de que, ao se tornar consumidora, a crianca desperta e de
desenvolve sua autonomia. Também esta relacionado ao sentimento dos pais de
proporcionar momentos de alegria e compensacao aos filhos por meio de atividades

de consumo. (LIPOVETSKY, 2007)

Por representar uma grande e lucrativa fatia do mercado, O publico infantil
passou a ter atencdo especial dos profissionais de marketing, ndo apenas como
compradores de produtos direcionados tradicionalmente para criangas, como
alimentos e brinquedos. Bancos, hotéis, fabricantes de automaoveis, de produtos de
higiene e cosméticos tém dirigido suas campanhas para conquistar a simpatia das
criancas, ja que elas atuam nas decisbes dos adultos e sdo também possiveis
consumidores para o futuro. Lindstrom e Seybold destacam no livro Brand Child, a
importancia econémica dos “tweens” — termo empregado para o publico na faixa de
8 a 14 anos - e, consequentemente, de se estabelecer estratégias para “entrar em
suas mentes”. Segundo os autores, em escala mundial, os tweens influenciam no
gasto de US$ 1,88 trilhdo anuais e em cerca de 60% das decisbes de compra dos
pais. Os dados sao provenientes da pesquisa Brand Child, realizada pelo instituto
Millward Brown, com objetivo de oferecer as empresas um perfil dos jovens

consumidores. (LINDSTROM e SEYBOLD, 2004)

Para Linn (2006), critica da comercializacdo da infancia, o termo tweens foi
criado pela industria publicitdria como um eufemismo para a faixa etaria em que as
criangas passam a ficar mais tempo sozinhas em casa, cuidando de si préprias e
das responsabilidades domésticas. A emergéncia desse publico como consumidor
tem direcionado grandes esfor¢cos — e verbas publicitérias — para atrai-lo a shoppings

e supermercados. O excesso de publicidade direcionada as criangas gera criticas,
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principalmente em relacdo aos valores que estdo sendo transmitidos, como
materialismo, narcisismo, sexualidade precoce e violéncia. Nao apenas comerciais e
anuncios, mas também a programacao televisiva, 0s sites e as musicas para 0s
tweens colaboram com a profusdo desses valores. (LINN, 2006; SCHOR, 2004;

FEILITZEN, 2002)

A insercdo crescente da crianca no mercado leva ao questionamento de sua
competéncia como consumidora. Ela pode ser vista sob duas perspectivas
paradoxais: como um sujeito competente ou como um objeto vulneravel em
processo de socializagdo . Essas duas imagens s&do consideradas como dois
discursos dominantes na literatura sobre o tema (OLESEN apud BRUSDAL, 2005).
De um lado, pais e agéncias publicas entendem as criangcas como vulneraveis e
manipuladas pela comercializacdo, alertando que elas devem ser protegidas contra
a exposicdo a mensagens comerciais. De outro lado, estdo os produtores e
profissionais de marketing, que se referem a crianca na sociedade comercializada
como atores e consumidores aptos, que sabem o querem e precisam, e que Sao
ativas tanto durante as compras quanto nos debates sobre as aquisicoes familiares

(BRUSDAL, 2006).

A exposicdo das criancas a propaganda comercial também é vista de forma
divergente. Apesar de a auto-regulamentacdo publicitdria estar cada vez mais
rigorosa em relagdo a mensagens que possam influenciar negativamente o publico
infantil, sua efetividade é controversa. Anlncios e comerciais podem ser entendidos
como promotores de maturidade e espirito critico em relagdo a publicidade. Ou
como elementos cuja presenca frequente traz dificuldade para a crianca em
identificar os objetivos reais desse tipo de comunicacédo. Os diferentes pontos de

vista influenciam decisfes politicas: alguns paises nérdicos, por exemplo, baniram a
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propaganda dirigida ao publico menor de 12 anos, por entender que as criangas nao
tém faculdades criticas suficientes para interpretar, selecionar e acomodar a
complexidade das mensagens comerciais. (KARSAKLIAN, 2000; FEILITZEN, 2002;

JACKSON, 2004).

Fortemente imersa no quotidiano das criancas, a midia representa um papel
importante na formagéo de valores e do comportamento de consumo. Mas néo é
exclusiva. Outros fatores, familiares e sociais, também séo relevantes. Kasser (2002)
aponta, por exemplo, que pais hostis, punitivos, que ndo permitem autonomia e
expressdo dos filhos e que n&do apresentam consisténcia na aplicacdo de regras,
incitam o materialismo entre as criancas, ao ndo permitir a satisfacdo de suas
necessidades de seguranca. Essas se tornam mais dependentes da aprovacéo de
outras pessoas para se sentirem melhor com si mesmas e especialmente
suscetiveis as mensagens comerciais. Outras categorias que segundo o0 autor sdo
também mais propensas a adotar valores materialistas sao filhos de pais divorciados
e criancas advindas de familias pobres (KASSER, 2002). E claro que tais
conclusdes do autor podem ser questionadas por se tratarem de generalizagdes,
mas 0 que se pretende lembrar aqui € que o materialismo pode ser associado a
distarbios psicologicos, como por exemplo, sentimentos de instabilidade e

inseguranca nas relagdes sociais.

Martens (2005) sugere dois modelos para compreender as redes de
relacionamentos sociais e contextos culturais em que os consumidores infantis estao
inseridos: um para as criangcas menores (babies/toddlers) e outro para as mais
velhas. Eles foram desenvolvidos pela autora e mais dois colegas, com base nas
pesquisas existentes no campo da sociologia tratando sobre criangas e consumo e

incluem: atores sociais, discursos culturais — e.g. 0 que é ser “bons pais” ou ter “uma
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boa infancia” —, contexto doméstico — e.g. se 0s pais moram juntos, se ambos
trabalham fora — e as biografias individuais dos pais e das criancas. E possivel
perceber que no caso das criancas mais velhas a relacdo com o mercado é direta —
menos controlada por seus pais, por exemplo. Para elas, a sua propria rede social e
a escola passam a ser proeminentes na formacdo de seus habitos de consumo

(Figura 01).

Também é interessante notar nesse modelo que o mercado e a escola tambéem
se relacionam. De fato, o marketing muitas vezes estd presente no ambiente
escolar, por meio de anuncios, campanhas, materiais escolares, patrocinios e até
mesmo programas “educativos” (LINN, 2006; MARTENS, 2005; SAMPAIO, 2009).
Assim como nos meios de comunicac¢do, nas escolas os contetdos patrocinados
mesclam-se de forma tal que fica cada vez mais dificil distinguir mensagens

comerciais e ndo comerciais (SAMPAIO, 2009).

-
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individuais dos pais da crianca

Figura 4: Rede de relacionamentos sociais e contextos culturais em que as criancas
estdo inseridas. Modelo de Martens (2005, p.351)



E possivel dizer ainda que, dentro e fora da escola, o marketing atua como
educador. E talvez o faca melhor do que os instrutores tradicionais, ja que possui
ferramentas para conhecer o que as criangcas gostam, captar sua atencdo e se
comunicar com elas através de uma linguagem facil e sedutora (MARTENS, 2005).
Ao mesmo tempo, identifica-se uma tendéncia da publicidade em sutiimente
minimizar a influéncia de outros educadores sobre a crianca, ao fortalecer uma
imagem de autonomia desta diante dos adultos, sejam pais ou professores, exibindo
situacdes em que esses sao constrangidos ou até mesmo ridicularizados diante de

criancas “espertas” e seguras. (SAMPAIO, 2009)

Steinberg e Kincheloe (2004) denominam as instituicbes comerciais como
“professoras do novo milénio”, desempenhando seu papel através de uma
pedagogia cultural que se impde a vida privada de adultos e criangas. Seu curriculo
€ orientado a fazer pensar que “as coisas mais excitantes que a vida pode
proporcionar” podem ser produzidas e compradas. Padroes de beleza e de viver
ideais sd@o estabelecidos através de reinos magicos, realidades virtuais e de uma
diversidade de outros produtos culturais que chegam as criancas, sendo ou néo
direcionados para elas. (STEINBERG e KINCHELOE, 2004) Mas se o marketing
educa as criangas para o consumo, guem € responsavel por sua educacdo sobre o

consumo?

Segundo Gunter e Furnham (1998, p.263), ha um processo de “socializa¢ao”
das criangas para 0 consumo e seus agentes sdo pais, professores, escola, colegas,
meios de comunicacao, entre outros. Esse processo se inicia muito cedo, através da
observagdo do comportamento de consumo dos pais. A medida que vao crescendo,
as criancas ficam cada vez mais envolvidas nessas decisdes e mais influenciadas

por outros fatores.
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Para Zabel (2005), o desenvolvimento humano individual € afetado por valores,
normas, habitos, linguagem, formas de comunicacao, simbolos e ambientes em que
se vive. Em relacédo a esse desenvolvimento, a escola também desempenha papel
importante. Na presente pesquisa, entende-se a escola como um agente
fundamental durante a fase de socializacdo da crianca em relacdo ao consumo.
Baseando-se no modelo proposto por Martens (2005), ao promover uma educacgao
sobre o tema, que incentive a reflexdo e a pratica de atitudes responsaveis desde
cedo, a escola estara envolvendo tanto a crianca, quanto sua rede social, gerando

espacos para discussao coletiva e diversas oportunidades de interacao.

No entanto, ainda existem dificuldades para a inclusdo de educacdo sobre
consumo nas escolas: o qué e como ensinar; falta de rigor intelectual suficiente
(como area de conhecimento); atitudes de resisténcia de professores para tratar o
tema; e, programas curriculares extensos que nao permitem abertura para areas de
estudo diferentes das convencionais (GUNTER E FURNHAM, 1998). A proposi¢éo
de alternativas que superem essas limitacées é de extrema importancia para ampliar
0 papel da escola na promocédo de entendimento por parte dos alunos sobre o

universo do consumo e suas implicacoes.
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3 EDUCACAO E CONSUMO SUSTENTAVEL

3.1 CONTEXTUALIZACAO E PRESSUPOSTOS

A vinculacéo entre educacéo e consumo sustentavel € comumente associada a
educagdo ambiental e & educacédo para a cidadania. Nesta pesquisa, entende-se
que essa relacéo inclui os dois tipos de educacéo, inserindo-se em um contexto
maior sobre o papel da educacdo quanto a sustentabilidade. Uma evidéncia da
importancia da educacdo nesse contexto € a denominacdo da década de 2005 a
2014 pela Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) como a década de educacédo
para o desenvolvimento sustentavel, da qual consumo sustentavel € um dos temas

chave®?.

Como serd visto adiante, a relagdo entre educacdo e sustentabilidade é vista
sob perspectivas contraditérias, o que torna a elaboragédo de propostas na area uma
tarefa complexa. Apesar de frequentemente se afirmar que a educacao atual ndo é
suficiente para enfrentar os desafios ecolégicos e sociais que se apresentam a
humanidade, a direcéo para a qual a educacao deve seguir ainda € tema de grande

divergéncia entre pesquisadores.

Um dos pontos discutidos situa-se ainda no campo conceitual. A nova
concepcao educativa comumente recebe denominacdes como “educacdo para a
sustentabilidade” ou “educacdo para o desenvolvimento sustentavel” (como a
adotada pelas Nac¢OGes Unidas). As criticas surgem entdo, primeiramente, pelo fato
de sustentabilidade e desenvolvimento sustentavel (como ja foi mencionado neste

trabalho) ndo serem conceitos imparciais e, por sua propria indefinicdo, serem

2 UN. Resolucao 57/254. 2003.
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interpretados sob diversas oticas e tomados por diferentes forcas. (LIMA, 2003;

GADOTTI, 2002; JICKLING, 1994).

No artigo Why | don’t want my children to be educated for sustainable
development [Por que eu ndo quero que meus filhos sejam educados para o
desenvolvimento sustentavel], Bob Jickling enfatiza que € improvavel a aceitacao de
qualquer prescricdo educacional na falta de uma conceituacdo adequada de
desenvolvimento sustentavel (JICKLING, 1994). Apesar de seu artigo ter sido escrito
h&a mais de uma década, o debate sobre o que significa desenvolvimento sustentavel
e como atingi-lo ainda persiste, permeado por valores, interesses e forcas

antagonicas. (LIMA, 2003)

Jickling (1994) também levanta outra critica a respeito da educacdo para a
sustentabilidade. Para ele, quando se pretende educar para alguma coisa, reduz-se
a educacao a treinamento, a um instrumentalismo incompativel com a sua esséncia
de capacitar as pessoas a pensar por si mesmas. A educagao para sugere uma
forma predeterminada de pensar a qual se deve obedecer. O que o autor defende é
gque os educandos sejam ensinados sobre o desenvolvimento sustentavel e
sustentabilidade, de forma a participarem inteligentemente nos debates: “Em um
mundo de mudancas rapidas, devemos habilitar os estudantes a debater, avaliar e
julgar por eles mesmos os relativos méritos de posicdes concorrentes™?. (JICKLING,

1994, p.7)

Lucie Sauvé (1997), ao analisar as relacbes entre educacdo ambiental e
desenvolvimento sustentavel, aponta diferentes perspectivas sobre como se da essa
interacdo: a) A educacao ambiental “para” o desenvolvimento sustentavel assume-o

como o objetivo mais ambicioso. b) A educacdo para o ambiente “e” para o0

'* Traducao livre da autora.
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desenvolvimento sustentavel refere-se a ele como um conjunto de objetivos
especificos que devem ser adicionados a educacdo ambiental. c) A educacao
“sobre” o desenvolvimento sustentavel — como defendido por Jickling (1994) —
transforma-o em ponto central de analise critica. Ha ainda a concepcao da
UNESCO, em que a educacdo ambiental € uma tematica que contribui para o
desenvolvimento sustentavel; e, finalmente, a de que implicitamente a educacéo
ambiental ja inclui o desenvolvimento sustentavel e por isso ndo ha necessidade de
mudancas na sua denominacdo. Sauvé demonstra que as diferentes concepcdes de
desenvolvimento sustentavel correspondem a perspectivas educacionais diversas.

(QUADRO 01)

Com base em suas conclusbes, pode-se perceber que as abordagens
educativas, mais do que simplesmente maneiras de ensinar, trazem implicita
determinada compreensao sobre o desenvolvimento sustentavel. E a reciproca é
verdadeira: a maneira como se entende o desenvolvimento sustentavel também
interfere na adog&o de abordagens educativas especificas. Por essa razdo, o debate
a respeito das propostas pedagodgicas a adotar é de extrema importancia, quando se
trata de educacdo e sustentabilidade, incluindo-se ai as teméticas ligadas ao

consumao.

Para muitos autores, os problemas da educagdo atual decorrem da
“inadequacéo entre o paradigma cartesiano-mecanicista, prevalecente na sociedade
e ciéncia ocidentais, e os problemas que hoje atingem a vida social, 0 ambiente, a
economia e a cultura” (LIMA, 2003, pp.109-110). Tais problemas requerem um

paradigma holistico, integrador.
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QUADRO 01: Concepcdes de desenvolvimento sustentavel e respectivos paradigmas educativos.
(SAUVE, 1997)

Concepcéo de DS

Principais
caracteristicas

Concepcéao do
ambiente

Paradigmas
educativos

Desenvolvimento
continuo, com
inovacao tecnolégica e
mercado livre baseado
no crescimento
econdmico.

CREDO: Crescimento
econdmico, com
principios neoliberais,
gue irdo resolver os
problemas sociais e
ambientais.

Produtividade e
competitividade.

A ciénciae a
tecnologia para o
crescimento
econdmico com
respaldo nos controles
legais.

Ambiente como
recurso para o
desenvolvimento e o
gerenciamento. Uso
racional dos recursos
para a
sustentabilidade.

Paradigma racional:
"treinamentos”,
transferéncia e
informacao
(cientificas,
tecnoldgicas e legais).

Desenvolvimento
dependente na ordem
mundial.

CREDO: Os
problemas sociais
serdo resolvidos pelo
crescimento
econdmico se houver
um controle pelas
organizacdes

Mercado livre em
grandes escalas e
inovacdes cientificas e
tecnoldgicas para
reestruturacédo das
condi¢cdes sociais.
Organizag¢6es: mundial
ou pactos regionais,
acordos e legislacéo.

Toda a biosfera como
um "pool” de recursos
para ser gerenciado
pelas organizacdes
superiores.

Paradigma racional:
mesma abordagem
acima, mas com uma
aceitacdo da possivel
falha do modelo
neoliberal.

superiores.
Desenvolvimento Desenvolvimento Ambiente como um Paradigma inventivo:
alternativo. biorregional projeto comunitario projetos comunitarios

CREDO: Somente
uma mudanca global
nos valores e nas
escolhas sociais ira
permitir um
desenvolvimento
sustentavel nas
comunidades.

econdmico: com
distincdo das
necessidades e dos
desejos, reducédo da
dependéncia,
utilizac&o dos recursos
renovaveis, estimulo
ao0s processos
democréaticos,
participacdo e
solidariedade.

para as
transformacdes das
realidades sociais.

Desenvolvimento
autbnomo
(desenvolvimento
indigena)

CREDO: O
desenvolvimento é
valorado se a
manutencéo da
identidade cultural e
da integridade
territorial for
preservada.

Economia de
subsisténcia, baseada
na solidariedade,
associada as distintas
cosmologias.

O ambiente como
territério (lugar para se
viver) e projetos
culturais comunitarios.

Paradigma inventivo:
construcdo do
conhecimento
contextualmente
significante,
resgatando os valores
e know-how
tradicionais.
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Ha ainda outras deficiéncias educacionais que, apesar de ndo serem uma
exclusividade brasileira, estdo presentes no cenario do pais: um sistema de ensino
fragmentado em disciplinas; falta de material didatico ou utilizacdo de materiais que
nao contemplam questdes sociais, econdmicas e culturais e que sao ainda distantes
da realidade dos educandos; auséncia de uma visado construtivista e integrada de
conceitos e praticas de educacdo ambiental nos diversos niveis e modalidades de

ensino. (LIMA, 2003)

Percebe-se aqui uma contradicéo, ja que
[...] a realidade atual exige uma reflexdo cada vez menos linear, e isto se
produz na inter-relacdo dos saberes e das praticas coletivas que criam
identidades e valores comuns e acdes solidarias diante da reapropriacéo da

natureza, numa perspectiva que privilegia o didlogo entre saberes.
(JACOBI, 20083, p.191)

Nesse sentido, Capra (2006) propde um conjunto de conceitos essenciais
baseados em padrdes e processos naturais de sustentagéo da vida. De acordo com
0 autor, esses conceitos devem ser o ponto de partida para a criagcdo de
comunidades sustentaveis e, logo, estarem presentes nos curriculos, integrando as

disciplinas. Sao eles:

* Redes: a sustentabilidade é uma propriedade individual, mas sim de toda a
rede. Para encontrar solugbes efetivas e duradouras, os diversos atores

relacionados a um problema devem ser envolvidos.

e Sistemas aninhados: a natureza se organiza através de sistemas
“aninhados”, ou seja, dentro de outros sistemas, gerando-se multiplos niveis
de complexidade. As implicacbes de estratégias que afetem um sistema
devem, entédo, considerar seus multiplos niveis. Por exemplo: em uma escola,

as experiéncias individuais de um aluno se ddao em uma sala de aula, que
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estd em uma escola, inserida em um distrito escolar, dentro de um sistema

politico. Assim, cada nivel gera influéncia nos outros.

Interdependéncia: nenhum organismo pode existir isoladamente. A
sustentabilidade ndo pode prescindir de cooperacéo, parceria e participacao

em rede de toda a comunidade.

Diversidade: quanto mais diversificado € um ecossistema, mais rapidamente
€ capaz de se recuperar. O papel exercido pela biodiversidade em um
ecossistema € exercido em uma comunidade humana pela diversidade étnica
e cultural. Qualquer decisdo relativa a um problema deve considerar as

diferencas entre pessoas, lugares e situacoes.

Ciclos : as cadeias em um ecossistema néo sao lineares, mas circulares. Por
ser ciclico, um processo natural tende a ndo gerar detritos. Para um sistema
ser sustentavel, portanto, o ideal é que os produtos e residuos resultantes de

seu funcionamento sirvam de alimentac¢ao para outro ciclo.

Fluxos : em um sistema vivo, ha um constante fluxo de energia, convertida de
uma forma a outra, de acordo com cada processo, com 0 minimo de
dispersdo. Uma sociedade sustentavel deve se alinhar a esse principio,

promovendo a reducdo do uso de energia hdo-renovavel.

Desenvolvimento : o desenvolvimento os sistemas vivos ndo pode ser
considerado de forma linear. Assim, processos ndo geram resultados
facilmente previsiveis e, portanto, em uma sociedade sustentavel, devem ser

analisados com cautela antes de sua efetivacéo.

Equilibrio dindmico : em um ciclo ecoldgico, quando uma perturbacao ocorre,

todas as suas conexdes agem para trazé-lo de volta ao equilibrio. Dos pontos
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de instabilidade de um sistema, decorrem espontaneamente novas estruturas,
padrées e formas, demonstrando que a criatividade € uma propriedade

inerente a todos 0s niveis de vida.

E evidente que a complexidade da transicdo para a sustentabilidade demanda
uma formacdo que estimule a cooperagdo, a capacidade critica, a autonomia e a
criatividade. Cabe a educacao promover a discusséo e o entendimento sobre a crise
socioambiental, de forma amplo, apresentando as diversas concepcgoes,
argumentos, valores, objetivos, posicdes ético-politicas e suas implicagdes sociais. E
preciso que os alunos experimentem diversos pontos de vista e, criticamente,
posicionem-se e participem nos debates. (JICKLING, 1994; LIMA, 2003; BENFICA,

2008).

Algumas competéncias, relacionadas ao desenvolvimento de pensamento
estratégico, gestdo de conflitos e andlise sistémica, sao fundamentais nesse
contexto e devem ser estimuladas: conhecimento de si préprio e do ambiente,
flexibilidade, autonomia, discernimento, capacidade de fazer escolhas e agir
cooperativamente. Mas como promové-las? Certamente os modelos tradicionais
baseados na transmisséo e aplicacdo de conhecimentos tecnolégicos e cientificos,
na competicdo e no individualismo ndo respondem a tais requisitos. E evidente a
necessidade de metodologias mais participativas, criativas e dinamicas. Nesse
sentido, “a educacdo ambiental aponta para propostas pedagodgicas centradas na
conscientizacdo, mudanca de comportamento, desenvolvimento de competéncias,

capacidade de avaliacao e participacao dos educandos” (JACOBI, 2003, p.196).
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3.2 RELACAO DA EDUCACAO COM O CONSUMO SUSTENTAVEL

Tratando-se mais especificamente sobre o consumo sustentavel, € necessaria

uma educacado que permita a formacédo de consumidores capazes de atuar com

maior liberdade e independéncia frente aos condicionamentos externos (que

pretendem determinar escolhas e preferéncias) e que demonstre que o consumo

individual € indissociavel do consumo global e do meio ambiente. (VILALLONGA,

2007)

De acordo com Vilallonga (2007), existem atualmente quatro posturas no

campo das relacdes entre educagcao e consumo sustentavel:

Posicdo liberal: parte do principio de individualidade e conformidade
dos mecanismos de defesa do consumidor; propde uma educacao
baseada na informacé&o do consumidor como medida para fazer render

adequadamente seus recursos;

Posicédo reformista: considera a importancia econdmica e social do
consumo e se vincula a necessidade de defesa do consumidor em um
sistema que favorece a producéo; a educacao deve entdo propiciar a
autonomia do consumidor e a aquisicdo de mecanismos criticos acerca

dos fatores que intervém no consumo (em especial, a publicidade);

Posicéo responsavel: concebe o consumo como um ato individual e de
responsabilidade social, aceitando a existéncia de consequéncias sociais
e ecologicas, desequilibrantes do mesmo, que devem ser corrigidas; a
educacdo precisa promover uma atuacao responsavel, individual e

coletiva, que permita ao consumidor exercer seus direitos e seu papel



por meio de atitudes voltadas a diminuicdo de problemas sociais e

ecologicos;

* Nova educacao: propOe a necessidade de transformagdes na relacéo
producdo-consumo, buscando orientar os consumidores a uma nova
forma de ver, pensar e atuar. A formulacado constante de problemas, a
busca por informacéo, a aceitacdo do conflito e da negociacdo, e a
tomada de decisdes otimas a cada momento sdo caracteristicas da

atuacao buscada por esta nova forma de educar.

Esta ultima educacdo deve ser baseada em trés pilares: a) assuncdo do
conceito de auto-suficiéncia (ndo manipulacdo), com base no exercicio de uma
liberdade que reconhece a cooperacdo; b) reconhecimento de uma igualdade que
contemple a alteridade e a pluralidade, mostrando-se solidaria e compreensiva; c)
reconciliacdo humana a partir de uma posicdo ambiocentrista em que a espécie
humana, sem perder sua identidade, concebe-se intimamente ligada com o vivo e
com o ndo-vivo. Também esta associada a uma ética na qual a acumulagcdo maxima
de bens néo seja sindnimo de qualidade de vida e em que as necessidades sociais

nao se contraponham a quantidade de recursos disponiveis. (VILALLONGA, 2007)

Ahava e Palojoki (2004) apontam que, para ser efetiva, a educagcéo em relacéo
ao consumo deve estar mais proxima da realidade dos educandos e mais aplicaveis
ao momento da vida em que estdo. Ambientes abertos ao aprendizado, projetos
integrativos e uma maior conexao entre as disciplinas podem ajudar a relacionar a
educacdo com experiéncias da vida real, incentivando a aplicacdo dos

conhecimentos adquiridos na escola. O aprendizado deve envolver a contradicéo
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entre o individual e o coletivo, provendo uma visdo mais extensa em relacdo ao

consumir.

No que concerne a educacao e a mudanca de comportamento de consumo, é
preciso compreender que motivar 0 consumo sustentavel esta relacionado muito
mais a construir comunidades de apoio, promover sociedades inclusivas, prover
trabalhos significativos e encorajar vidas com propdésito do que somente aumentar

niveis de informacéo e persuasédo. (JACKSON, 2004)

3.3 O QUE ESTA SENDO FEITO

E perceptivel que ja vém sendo empreendidos esforgos em um nivel global
para que a relacdo entre sustentabilidade e consumo seja incluida na educagédo. Em
2005, a Consumer Citizenship Network publicou uma série de orientacdes para a
inclusdo da chamada consumer citizenship education no ensino superior. De acordo
com o documento, essa educacéo trata de estimular a habilidade dos individuos de
fazer escolhas, gerenciar recursos, resolver problemas e contribuir para o futuro
através de reflexdes conscientes e baseadas em principios e em conhecimentos
cientificos. Nele, o consumidor cidadao é definido como

[...] um individuo que faz escolhas baseado em consideracdes éticas,
sociais econdmicas e ecoldgicas. O consumidor cidadao contribui
ativamente para a manutencdo do desenvolvimento sustentavel e justo,

preocupando-se e agindo responsavelmente em niveis familiar, nacional e
global.** (THORESEN, 2005, p.7)

Apesar de ser voltado a educacédo superior, o0 documento traz uma lista de
competéncias genéricas que devem ser promovidas em relacdo ao consumo, bem
como uma lista de tépicos relevantes que devem ser tratados. Eles sdo relacionadas

a: qualidade e estilo de vida; consumerismo; financas pessoais; direitos e

 Traducao livre da autora.
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responsabilidades do consumidor; publicidade e persuasdo; consumo e meio
ambiente; dieta e nutricdo; informacdo, seguranca; consciéncia internacional;
perspectivas futuras. E possivel dizer que, com um grau de complexidade adequado,

pode-se trabalhar muitos desses topicos no Ensino Fundamental.

Outros exemplos de iniciativas sdo o projeto LOLA — Looking for Likely
Alternatives, também promovido pela Consumer Citizen Network (CCN) e os

trabalhos da UNESCO e do PNUMA, através do projeto Youth Xchange.

O processo LOLA consiste em envolver estudantes de Ensino Médio na
identificacdo, andlise, avaliacdo e valorizacdo de maneiras de viver mais
sustentaveis na prépria regido em que vivem. O método de aplicacdo do LOLA é

simples e adaptavel a diversos contextos sociais™.

O Youth Xchange (no Brasil, denominado Jovens Rumo a Mudanca) tem por
objetivo prover instrumentos para auxiliar os agentes formadores da juventude
urbana, tais como grupos de jovens, Organizacfes Nao Governamentais (ONGS) e
professores, no incentivo para o despertar de consciéncia e a pratica do consumo
sustentavel. Atualmente os materiais do projeto consistem em um guia e um site®

sobre o tema. (UNESCO -PNUMA, 2002)

Ja existem também, em diversos paises, iniciativas para que consumo seja
abordado pela educacao formal, ou seja, incluido no curriculo escolar. Na Finlandia,
por exemplo, além da disciplina Economia Doméstica (obrigatéria para estudantes
do 7° nivel e opcional para estudantes do 8° e 9° niveis), outras como Biologia e
Finlandés incluem alguns temas ligados ao consumo. Porém, de acordo com Ahava

e Palojok (2004), as aulas que realmente tratam do consumir s&o muito poucas e as

!> Informacdes sobre o projeto podem ser encontradas em http://www.sustainable-
everyday.net/lolaprocess/
'® http://vww.youthxchange.net
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escolas sdo alvo de expectativas diferentes sobre a inclusdo do consumo como
tematica de ensino. De um lado, os pais esperam que o tema seja incluido para
auxilid-los a encorajar os filhos a pensar sobre atitudes e valores ligados ao
consumo. De outro, muitos professores consideram que ele € muito amplo e
complicado para ser facilmente integrado ao quotidiano da sala de aula. (AHAVA e

PALOJOKI, 2004)

No Brasil, érgdos como o Instituto Nacional de Metrologia, Normalizacdo e
Qualidade Industrial (Inmetro), IDEC e as PROCONs também vém desenvolvendo
materiais e propostas educativas. Porém, estas sdo especificas, voltadas a suas
areas de atuacdo. Um dos materiais mais abrangentes produzidos no pais € a o
Manual de Educacdo para o Consumo Sustentavel , elaborado pela Consumers
International, juntamente com o Ministério do Meio Ambiente, Ministério da

Educacéo e Instituto de Defesa do Consumidor (CONSUMO SUSTENTAVEL, 2005).

Em relagéo a educacéo formal brasileira, os Temas Transversais para o Ensino
Fundamental, propostos pelo Ministério da Educag¢do nos Parametros Curriculares
Nacionais, favorecem a inclusdo do estudo do consumo nas escolas. Esses temas
sdo assuntos de grande relevancia social a serem incorporados nas areas ja
existentes do trabalho educativo escolar (dai a denominacdo transversal). O
consumo sustentavel pode se associar diretamente aos temas transversais Etica,

meio ambiente e trabalho e consumo (BRASIL, 2000).

Apesar de ter desafios, a inclusdo do estudo do consumo nas escolas ja vem
sendo proposta e apresenta oportunidades reais de efetivacdo. Pesquisas na area
sdo fundamental para que os resultados sejam compensatorios no sentido de
facilitar a superacao dessas dificuldades e promover a sensibilizacdo e tomada de

consciéncia de professores e alunos sobre o consumo e suas implicagdes.
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4 EDADE E CONSUMO SUSTENTAVEL: CONVERGENCIAS E POS SIBILIDADES

4.1 DESIGN E CONSUMO

Muitas vezes, o consumidor participa na escolha do que ir4 adquirir. Em outras,
consome o0 que tem acesso, da maneira como lhe € oferecido. Sendo assim, o
consumo é resultado de decisdes, nas quais, como consumidor, tém-se maior (ou
menor) participacdo — de forma mais (ou menos) consciente. Na esfera da producao

e distribuicdo de bens e servicos, essas decisbes sdo tomadas por profissionais de

areas diversas, entre elas, a area de design.

De acordo com Manzini e Vezzoli (2002, p.18), por design entende-se o0
“‘conjunto de atividades projetuais que compreende desde o projeto territorial,
também o projeto grafico, passando ainda pelo projeto de arquitetura até os bens de
consumo”. Segundo o International Council of Societies of Industrial Design (ICSID),
o design é

uma atividade criativa cujo objetivo é estabelecer as qualidades
multifacetadas de objetos, processos, servicos e seus sistemas em ciclos
de vida completos. Portanto, o design é o fator central da inovadora

humanizacdo de tecnologias e o fator crucial de trocas culturais e
econdmicas."’ (ICSID, 2009)

E possivel dizer que o desenvolvimento do design esta fortemente associado a
sociedade de consumo. No livro Os significados do design moderno, Peter
Dormer (1995, p.7) afirma que “o desejo [das pessoas] de possuir coisas contribui
para o éxito tanto da industria como do design”. Dormer (1995, p.31) vai além: “o
design e os designers devem muito da sua atual projecdo ao fato de estarem

inseridos numa sociedade capitalista liberal em vez de estarem, por exemplo, numa

' Traducao livre da autora.
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sociedade marxista-leninista” e “é o consumismo muito mais do que a industria

pesada, que da aos designers oportunidades ‘criativas™.

E inegavel que o aumento do consumo e das exigéncias do consumidor
impulsiona quantitativa e qualitativamente a producéo. E isso inclui investimentos em
design, seja na busca por melhor eficiéncia e qualidade técnico-produtiva, seja
ampliando os diferenciais dos produtos no mercado. Nesse Ultimo caso, o design
tem como um de seus objetivos inserir valor nos objetos e servigos, frente a
concorréncia. Assim, uma das funcdes do designer é embutir significados de niveis
mais complexos (seguranca, felicidade, humor, prestigio) nos produtos,
enriquecendo-os com sentidos duradouros e de elevado grau de aderéncia. Esses
significados muitas vezes sdo motivadores de compra para 0s consumidores.

(FAGGIANI e NOJIMA, 2006)

Para Denis (1998), “o design se configura como o foro principal para o
planejamento e o desenvolvimento da maioria quase absoluta dos objetos que
constituem a paisagem atrtificial (no sentido de ‘ndo natural’) do mundo moderno”
(DENIS, 1998, p.22) e influencia consideravelmente sua paisagem semiotica. A
insercdo de significados alheios a natureza intrinseca dos objetos e servicos pode
ser considerada até mesmo como a natureza essencial do design.

N&o cabe ao design atribuir relogiosidade a um rel6gio, pois este ja o possui
necessariamente, com ou sem a participacdo de um designer no processo
de producédo. Nao, a funcdo do designer ndo é de atribuir ao objeto aquilo
que ele ja possui, aquilo que ja faz parte (in haerere) da sua natureza, mas
de enriquecé-lo, de fazer colar — aderir mesmo (ad haerere) —significados

de outros niveis bem mais complexos do que aqueles basicos que dizem
respeito apenas a sua identidade essencial. (DENIS, 1998, p.35)

No entanto, assumir que o design atribui significados aos produtos nao significa

que ele esta direcionado apenas a estimular desejos de consumo. Em esséncia, seu
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objetivo é “suprir necessidades concretas através do aperfeicoamento constante dos
artefatos'® que compdem a nossa paisagem fabricada” (DENIS, 1998, p. 36).
Resgatando esse principio, cabe ao design contemporaneo participar na geracéo de
solugbes para um mundo com recursos naturais limitados e desigualdades sociais,
ou seja, “ligar o tecnicamente possivel com o ecologicamente necessario, fazendo
nascer propostas social e culturalmente apreciaveis”. (MANZINI e VEZZOLI, 2002,

p.20)

Conformar o suprimento das demandas da sociedade, baseada no sistema
produgdo-consumo, a busca pela conservacdo dos recursos naturais e pelo bem-
estar social € uma necessidade evidente. Portanto, produgdo e consumo
sustentaveis devem se integrar.

E possivel para a producdo fornecer produtos que aumentem a qualidade
basica de vida para muitas pessoas com minimo impacto ambiental.
Similarmente, é possivel as pessoas consumir recursos de forma a nédo
colocar em risco 0 meio ambiente e ndo estimular a demanda por produtos
gue sejam produzidos de forma insustentavel. Para atingir estes objetivos,

devemos abandonar nossa abordagem de consumo e producdo como
sistemas separados.'® (CLARK, 2007, p. 493)

De acordo com Luskin e Del Matto (2006), essa integracdo deve envolver
stakeholders como designers, produtores, lideres governamentais e consumidores,
informando sobre o impacto dos dois sistemas — produgéo e consumo de produtos e
servigos, contribuindo para que as decisbes sejam mais bem informadas e
aumentando a participacdo de mercado dos produtos e servicos em acordo com 0S

padrdes de sustentabilidade ambiental e social.

No contexto contemporaneo, séo func¢des do design (ICSID, 2009):

'8 Apesar de o autor utilizar o termo artefatos, é necessario lembrar que os servicos também so
importantes meios de satisfacéo de necessidades configurados através de design.
¥ Traducéo livre da autora.
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» Fortalecer a sustentabilidade global e a protecdo ambiental;

» Proporcionar beneficios e liberdade para a comunidade humana, de forma

individual e coletiva (coeséao social);
* Envolver usuarios, produtores e demais atores de mercado;
» Apoiar a diversidade cultural frente a tendéncia de globalizacéo;

* Gerar produtos, servicos e sistemas cujas formas sejam expressivas e

coerentes com seu grau de complexidade.

Abrem-se novas possibilidades para a concep¢do de produtos, servicos e
maneiras de viver sustentaveis, integrando producédo e consumo, has quais a area
de design é de destacada importancia. De acordo com SANTOS (2009), a
intervencdo do design pode se dar em cinco diferentes niveis, que variam desde a
melhoria de desempenho durante o ciclo de vida dos produtos (processos e
operacdes) até a implementacéo de cenarios sustentaveis (em que os consumidores
modificam seu estilo de vida para reduzir o impacto ambiental/social de suas
escolhas). Tais niveis sédo descritos da seguinte forma:

* Nivel 1 — Melhoria ambiental dos fluxos de producédo e consumo:
redesenho de processos e operacfes, sem alterar as caracteristicas dos
produtos, ao longo de todo o seu ciclo de vida, minimizando a poluicéo e
o desperdicio de materiais e energia;

* Nivel 2 — Redesign ambiental do produto: readequacdo ambiental de
produto j& existente. Tal alteragdo se da principalmente em relagdo a

escolha de materiais renovaveis e ao aumento de eficiéncia energética
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do produto. Neste nivel, requer-se a sensibilizacdo do usuario no sentido
de escolher produtos ambientalmente responsaveis.

* Nivel 3 — Projeto de novo produto intrinsecamente s  ustentavel: atua
na concepcao dos produtos, através da aplicacdo de principios de
sustentabilidade, tais como extensao e otimiza¢do de vida dos materiais.
Processos e operacdes podem ser completamente eliminados neste
nivel. O design deve buscar ainda aumentar o valor percebido pelos
usuarios em relacao as solucdes mais sustentaveis.

* Nivel 4 — Projeto de sistemas produto + servico: visa a
desmaterializagcdo de todo ou de parte do consumo através do
provimento de servicos que, associados a produtos, satisfagam
necessidades. Em relacdo ao consumidor, deve-se considerar a
interferéncia desses sistemas na nocdo de posse, ja que 0s produtos
nesses sistemas ndo sdo adquiridos permanentemente, mas sim
utilizados temporaria e/ou coletivamente.

* Nivel 5 — Implementacdo de cenarios de consumo sufi ciente:
direcionado a compatibilizar as necessidade de consumo dos individuos
e os limites de resiliéncia do planeta. Além de transformacbes nas
formas de producédo e consumo, baseia-se na redefinicdo dos estilos de
vida — por exemplo, a utilizacdo de meios de transporte ndo poluentes ao

invés de automoveis.

Enquanto os quatro primeiros niveis ndo envolvem mudancas profundas na
sociedade, a migracdo para cenarios sustentaveis — apesar de ser a mais préxima

do ideal de sustentabilidade — demanda alteragbes no amago social (e.g. a
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aceitacdo de uma nova idéia de bem-estar), com vistas para o futuro (MANZINI e

JEGOU, 2003). Ela implica, sobretudo, mudancas culturais.

Em relagdo a cultura, o design desempenha um papel importante. Como
configurador de produtos e servicos que fazem parte da realidade diaria das
pessoas, 0 designer € responsavel por atividades que afetam suas vidas, seus
hébitos, suas rotinas. Por sua atuacdo, que concerne tanto a questdes de producéo,
quanto ao modo de utilizag&do e interagdo entre usuarios (consumidores) e produtos,
a area de design tem muito a contribuir para a formacédo de habitos de consumo
mais condizentes com a realidade contemporanea. Ao participar do quotidiano, o

design pode ser também um promotor de novos valores e atitudes.

4.2 EDADE: O DESIGN COM FUNCAO PEDAGOGICA

De maneira geral, os projetos de design devem atender a trés funcdes:
simbdlica, estética e funcional (LOBACH, 2001). A Educacdo Através do Design —
EdaDe — confere-lhes também uma outra funcédo, que podemos denominar como
funcdo pedagogica . E uma proposta que tem por objetivo educar criancas e jovens
através do desenvolvimento de atividades de design em sala de aula. E

fundamentada no ensino ativo, no construtivismo e na interdisciplinaridade.

A aproximagdo entre design e educagdo ja nos primeiros anos escolares é
praticada em paises como Reino Unido, Irlanda do Norte, Canada, Australia, entre
outros. No Brasil, a denominacdo Educacéo através do Design ou EdaDe é oriunda
do trabalho desenvolvido pelo orientador da presente pesquisa, o professor e
designer Antbnio Martiniano Fontoura. Sua tese de doutorado, concluida em 2002,
consistiu na fundamentacdo e no estabelecimento de bases conceituais para a

aplicacdo do design com fins pedagdgicos, dentro do cenério educacional brasileiro.
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De acordo com Fontoura (2003, p.35), “h& uma tradicdo no uso do artesanato e das
atividades manuais no Ensino Fundamental brasileiro, mas a EdaDe ou o D&T —
Design and Technology [Design e Tecnologia] é ainda uma idéia recente nesse

contexto”.

Existem mudltiplas definicbes para o design, de acordo com autores e &reas
especificas. No entanto, para a educagdo, mais do que procurar uma unica
definicdo, é importante entender o design como “um processo ativo, ou seja, um
conjunto de acdes humanas conscientes que interferem na maneira de ser do

mundo material” (FONTOURA, 2002, p.69).

O design €, portanto, intrinsecamente humano, voltado a satisfacdo de
necessidades, envolvendo criatividade, planejamento e interacdo com valores
culturais e com o ambiente. E um processo politico, afetado por decisdes
envolvendo muitos atores, que busca aprender com a natureza e respeita-la. E uma
forma de se tomar decisdes responsaveis e de expor a evolucdo da sociedade,
através de seus produtos. (FONTOURA, 2002). As atividades de design se
configuram como processos de satisfacdo de necessidades, através da busca de
solugbes para problemas praticos. Essa propriedade as torna especialmente

convenientes para o contexto educacional. (MAKIYA e ROGERS, 1992).

Kimbell et al. (1996) destacam a similaridade existente entre o processo de
resolucdo de problemas e processo de trabalho em design. A resolucdo envolve
clarificacdo do problema, investigacdo, analise e exploracdo, acado criativa e
subsequente reavaliacdo (figura 5). De forma geral e simplificada, o processo de
design também compreende as mesmas etapas. Como evidéncia, pode-se citar a
abordagem de Ldbach (2001) sobre o processo de design. O autor o divide em

quatro fases: preparacédo (analise do problema), geracéo de alternativas, avaliacédo
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das alternativas e realizacdo da solucéo. E certo que essa divisdo do processo de
design € de carater didatico, jA que em uma situacao real, essas fases ndo se

distinguem facilmente: entrelagam-se, com avangos e retrocessos.

i ifi . selecionar
identificar pesquisar gerar o fazer a svaliar
o problema idéias detalhar solucao

Figura 5: Processo de resolucao de problemas (Kimbell et al., 1996)

Da mesma forma, diversos modelos tentam descrever o processo de design
aplicado a educacéo. Esses modelos, apesar de importantes como ferramentas de
andlise para orientacdo, organizacdo, planejamento e andlise das atividades pelos
professores, ndo necessariamente correspondem a pratica com as criangas, pois ao
desenvolver os trabalhos, elas naturalmente ndo seguem o processo de forma linear
e estruturada. E preciso ainda entender o processo como ciclico: ao apresentar um
resultado, a criangca entra em um processo de reflexdo, que leva a novos

questionamentos e, provavelmente, a um refinamento da idéia. (FONTOURA, 2002)

Fontoura (2002) resume o processo de design aplicado a educacdo em quatro

operacdes basicas bem definidas:

* Identificacdo de necessidades e oportunidades , que envolve

atividades de exploragéo e investigacéo;

* Geracdo de idéias de design, envolvendo imaginacdo, modelagem,

comunicagédo, e desenvolvimento dessas idéias;



76

* Planejamento e execucdo, que requer o conhecimento de processos,

materiais e tecnologias, sistemas e mecanismos;

* Avaliagdo, que envolve exercicios de analise e comparacao.

A EdaDe tem suas bases no construtivismo e na pedagogia da acdo. O
construtivismo é uma teoria psicologica que trata sobre o que € o saber e como se
chega a ele (FONTOURA, 2002). De acordo com Werneck (2006), a teoria
construtivista propde

uma modalidade de aquisicdo do conhecimento em que o sujeito de modo
ativo, compreenda cada fase do processo, perceba os nexos causais
existentes entre eles e incorpore como seu aquele contetdo e ndo que
reconstrua por si mesmo a bagagem cientifica ja constituida. (WERNECK,
2006)

Para Moreira (1997), “um bom ensino deve ser construtivista, promover a
mudanca conceitual e facilitar a aprendizagem significativa” (MOREIRA et al., 1997,
p. 19). A mudanca conceitual e a aprendizagem significativa citados pelo autor sdo
conceitos ligados a teoria da aprendizagem significativa , que € uma das vertentes
do construtivismo e pode ser definida como “processo por meio do qual uma nova
informacéo se relaciona, de maneira substantiva (néo-literal) e ndo-arbitraria, a um
aspecto relevante da estrutura cognitiva do individuo” (MOREIRA., 1997, p.19).
Nessa perspectiva, 0 aluno so ird aprender realmente se o conteudo apresentado for
acessivel para a sua compreensdo — ou seja, possa ser relacionado com a sua
estrutura cognitiva ja existente — e se considera-lo relevante, predispondo-se a
aprendé-lo (MOREIRA, 1999).

A pedagogia da acao se fundamenta no conceito de learning by doing, proposto

por John Dewey. Pode-se dizer ainda que uma das principais caracteristicas da

EdaDe é a expansao desse conceito para “learning and thinking by doing” [aprender
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e pensar, fazendo], jA que as atividades de design exigem dos alunos atividades
manuais e mentais para sua realizacdo (BORDENOUSKI, 2002; FONTOURA, 2007).

Diante da necessidade de mudanca cultural e de adaptacdo da sociedade a
novas demandas — considerando-se também a questdo da sustentabilidade, €&
importante que as novas geracfes sejam incentivadas desde cedo a tomar
consciéncia sobre situacdes que influenciam diretamente suas vidas. A escola pode
desempenhar um papel essencial nessa conscientizacdo, pois € um ambiente de
formacdo “talvez especialmente importante porque é na escola que 0s jovens
passam a maior parte do seu tempo.” (GOERGEN, 2001. p.78). Essa nova realidade
em que a educacdao se insere requer formas de educar mais participativas.

Jacques Delors (2006), coordenador do Relatorio para a Unesco da Comissao
Internacional sobre Educacdo para o Século XXI, defende a necessidade de uma
aprendizagem ao longo de toda a vida [Lifelong Learning] edificada sobre quatro
pilares:

* Aprender a conhecer: aprender a pensar a realidade dentro de um
contexto de mudancas rapidas, a construir e reconstruir o conhecimento,
a ter uma cultura geral e dominios especializados, a “pensar também o
novo, reinventar o pensar, pensar e reinventar o futuro.” (GADOTTI,
2000, p. 09)

 Aprender a fazer: adaptar-se a novas situacdes de emprego, ao
trabalho em equipe, a se comunicar, ter iniciativa e intuicdo, saber
resolver conflitos e ter flexibilidade.

* Aprender a viver juntos: compreender o outro, administrar conflitos,
participar em projetos comuns, cooperar. Gadotti (2000) cita a inclusao

dos Temas Transversais nos Parametros Curriculares Nacionais como
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uma iniciativa para promover a interdisciplinaridade e a realizacdo de
projetos cooperativos.

Aprender a ser. desenvolver-se integralmente — inteligéncia,
sensibilidade, sentido ético e estético, responsabilidade, espiritualidade,

pensamento auténomo e critico, imaginacéo, criatividade, iniciativa.

Ao pensar a educacdo do futuro, Gadotti (2000) propbde algumas novas

tematicas:

cidadania, planetaridade (ecopedagogia e ecoformacao),

sustentabilidade, virtualidade, globalizacédo, transdisciplinaridade, e dialogicidade

(dialeticidade).

Por sua configuracdo e seu modus operandi, indicam-se algumas das

possibilidades que o design oferece a educagdo (FONTOURA, 2002):

Desenvolver nas criancas e jovens habilidades aplicaveis ao mundo real
tais como, 0 pensamento critico e criativo; a sensibilidade; a solugédo de
problemas; a mensuragdo; a comunicacdo escrita, verbal e gréfica; a
negociagao e a solucéo de conflitos; a lideranca e o trabalho em grupo;
Criar oportunidades para a construcdo de novos conhecimentos e
entendimentos;

Propiciar situagOes ideais para o aprendizado cooperativo na sala de
aula;

Propiciar um meio pratico de testar teorias;

Propiciar aprendizagens significativas;

Suportar e integrar aprendizados de outras areas;

Ensinar tematicamente e fazer uso de uma abordagem pedagdgica

interdisciplinar;
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« Utilizar ferramentas, equipamentos, maquinas, materiais e componentes;

e Utilizar artefatos, produtos e objetos do dia-a-dia como meios para
entender e interagir com a cultura material,

* Preparar a crianga e 0 jovem para 0O USO € consumo consciente de
produtos;

* Introduzir a crianca e o jovem no mundo do design e da tecnologia;

* Preparar a crianca e 0 jovem para interagir satisfatoriamente com as
mudancas tecnologicas na sociedade contemporanea; e

* Propiciar as criancas e jovens 0S meios para que possam compreender

as implicacdes do design e da tecnologia no meio ambiente.

Construcéo e reconstrucao do conhecimento, pensamento autbnomo e critico,
cooperacao e trabalho em equipe séo caracteristicas cada vez mais valorizadas
para a vivéncia social. (GADOTTI, 2000). A EdaDe demonstra se adequar a esta
realidade, em que a construcdo do saber pelo aluno € realizada de forma
cooperativa e interdisciplinar. Como a interdisciplinaridade € inerente a area de
design, essa também é uma caracteristica da EdaDe.

A EdaDe propde utilizar as atividades de design (tarefas) como uma
maneira de ensinar e promover o aprendizado. Estas atividades podem ser
praticas, como construcdes, intelectuais, como analises e investigacdes ou
criativas, como projetar e conceber novos produtos ou resolver problemas.
As atividades sdo propostas pelos educadores em sala de aula ou no
ambiente externo. Permitem a integracdo de conhecimento de diversas
areas curriculares — matematica, ciéncias, artes, geografia, historia etc. Mas

sdo sempre relacionadas com tecnologia e design.20 (FONTOURA, 2007, p.
224)

Ao mesmo tempo, a EdaDe pode desenvolver nos alunos o que Medeiros

(1996) chama de consciéncia do desenho

% Tradugao livre da autora.
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Consciéncia do desenho é mais do que a habilidade de representar e
modelar no espaco bi ou tridimensional, mas inclui o entendimento das
relacdes existentes entre os fatores estéticos, politicos, culturais,
tecnoldgicos, sociais, econdmicos, ecoldgicos, sempre presentes no
processo de desenho. (MEDEIROS, 1996,p.25)

De acordo com a autora, cabe as instituicdes de ensino a tarefa de estimular a
sensibilidade estética e pratica dos educandos. Ha a necessidade de se formar um
publico orientado ao “bom desenho” — com habitos de consumo cuidadoso,
julgamento de valor e cidadania — em um contexto de globalizacdo e economia de
mercados. Além disso, o entendimento da linguagem do desenho dota os
consumidores de melhores oportunidades de didlogo com industria e designers.

As atividades de design empregadas na EdaDe podem ser basicamente de trés
tipos (FONTOURA, 2002):

1. Atividades de Investigacdo e Analise (AlAs): direcionadas ao desenvolvimento de
estudos e investigacbes sobre temas relacionados ao design, materiais,
processos de fabricacao etc.

2. Tarefas Praticas de Design (TPDs): tratam-se da realizacdo de pequenas
construgdes, exploragdo de sistemas construtivos, utilizacdo de ferramentas e

equipamentos etc.

3. Atividades de design e construcdo (ADCs): sdo pequenos projetos de design
direcionados a resolucdo de problemas com a aplicagdo de principios
metodologicos e criativos. Essas atividades envolvem os dois tipos anteriores,
mas somam a busca por solugbes inovadoras que respondam a alguma

necessidade identificada.
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Apesar de oferecer diversas possibilidades para a educacdo, a aplicacéo
pratica da EdaDe encontra dificuldades. Uma delas ¢é a falta de familiaridade que os
professores tém com as atividades projetuais.

Como a EdaDe é uma proposta nova para os educadores, ndo se pode
esperar que eles desenvolvam habilidades ou novos conhecimentos se nédo
receberem apoio para tal empreendimento. Os professores precisam de

acompanhamento durante as atividades de design até que se sintam a
vontade para trabalhar o design com seus alunos. (GUEDES, 2002).

Portanto, além de pesquisa e desenvolvimento da EdaDe como proposta
pedagdgica, sua implantacdo no Brasil depende da flexibilizacdo do curriculo e, em
grande parte, de oportunidades de treinamento e capacitacdo dos docentes

(FONTOURA, 2002; GUEDES, 2002, BORDENOUSKI, 2002).

4.3 A EDADE, SUSTENTABILIDADE E CONSUMO

A semelhanca entre o paradigma educativo necessario a sustentabilidade e as
caracteristicas da EdaDe a fazem também uma alternativa promissora. Tanto sua
forma de se conceber o ato educativo quanto as competéncias que busca
desenvolver nos educandos parecem ser coerentes com 0 que se espera da atual

educacéo.

As atividades de design sdo complexas e requerem alto grau de raciocinio,
envolvendo diversos fatores na busca de solugcédo para um problema. Possibilitam a
exploracdo de questbes ligadas a valores e estdo associadas a compreensao de
como as coisas poderiam ser, incentivando o julgamento critico e a criatividade.

(MIDDLETON, 2005)

Em relacdo a alteracdo de comportamentos de consumo, a resolucdo de
problemas de forma participativa € uma forma de gerar envolvimento e encorajar

atitudes. Muitas vezes, a excessiva quantidade de informacdo a respeito de
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problemas ambientais e sociais gera maior inquietacdo mas, paradoxalmente, um
sentimento de incapacidade, de nada se poder fazer em relacdo a esses problemas.
(JACKSON, 2004) Nesse sentido, envolvendo os educandos em um processo de
geracdo e avaliacdo de solugbes, o as atividades de design podem favorecer a

participacdo ativa e critica em relacdo aos problemas analisados.

No entanto, a introducdo das atividades de design na educa¢do ndo €, por si
so, efetiva, para a formacdo de consciéncia em relacdo a sustentabilidade. Nos
paises em que o design ja faz parte dos curriculos, o direcionamento das atividades
a tal finalidade esta apenas no inicio: até entdo, os métodos utilizados para se
trabalhar design em sala de aula muitas vezes reproduziam uma educacgao

mecanicista.

De acordo com Petrina (2000, p.208):
Os métodos convencionais — ‘Identificar e representar um problema’, ‘Gerar
solucdes’, ‘Escolher, modelar e testar as melhores solucdes’, e
‘Implementar e avaliar o design’ — sdo tecnocéntricos e representacdes
muito simplificadas de processos extremamente complexos. O desafio para

praticantes e professores de design e tecnologia € remodelar sua pratica
com ciclos naturais e culturais.”

Para o autor, as criticas a esses métodos podem ser feitas através de quatro

areas:

* Pedagogicamente , eles reforcam uma imagem distorcida do design e
da tecnologia e nao auxiliam efetivamente os estudantes em seu
trabalho. Os métodos utilizados em classe tém pouco a ver com a forma
com que os problemas sao resolvidos na vida real e com a maneira de

trabalhar de designers, engenheiros e cientistas.

! Tradugao livre da autora.
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* Psicologicamente , design, resolucdo de problemas e métodos
tecnoldgicos tém sido abordados de forma extremamente individualista e
baseados no racionalismo, quando os estudantes deveriam ser

incentivados ao ‘pensar através de outros’ e ‘através de coisas’.

» Sociologicamente , os métodos falham em abranger a complexa

natureza social através da qual a cultura é produzida e consumida

* Ecologicamente, os métodos parecem perpetuar o ciclo de producéo e

consumo insustentaveis. (PETRINA, 2000).

Segundo Petrina, o desafio principal ndo € prover os estudantes de mais
informacdes antes do processo de design, nem aplicar principios de design verde ou
ecodesign nos meétodos, mas sim questionar 0s excessos da cultura ocidental e
problematizar a relagdo entre consumo e degradacdo ecoldgica, plantando as

‘sementes’ para a reducao e para a alfabetizagédo ecopolitica. (PETRINA, 2000)

A partir dessas criticas, € possivel fazer algumas afirmacbes sobre os
requisitos das atividades de design quanto a sustentabilidade. Devem ser préximas
a realidade dos alunos e de seu ambiente; abranger seu contexto sociocultural, mas
também demonstrar que existem outras culturas e outras formas de pensar; e,
fomentar o trabalho em equipe e a discussdo sobre os valores que geram o0s

problemas sociais e ambientais de nosso tempo.

Como notado anteriormente, a adocdo de uma abordagem educativa traz
implicita uma concepcao de desenvolvimento sustentavel. Podemos verificar que a
EdaDe deve se aproximar cada vez mais do paradigma inventivo proposto por
Sauveé (1997, p.78):

O paradigma inventivo favorece a construgdo critica dos conhecimentos
(implica no reconhecimento da inter-subjetividade) e o desenvolvimento de
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como permitir a escola mais aberta ao ‘mundo real’, aprendizado
cooperativo, resolucéo de problemas concretos.

As convergéncias entre EdaDe e este paradigma denotam proximidade entre a
proposta pedagdgica e a concepcdo de uma sustentabilidade realizada
cooperativamente. Otimizar as potencialidades do design para a educacéo, atraves
da elaboracédo de atividades coerentes e da capacitacdo dos professores, é fazer
com que as duas areas — design e educacao — atuem juntas para a constituicdo do
desenvolvimento sustentavel. Um desenvolvimento baseado na solidariedade, na

reducdo dos excessos e na participacao.

Quanto a relacdo especifica entre a EdaDe e a educagdo sobre o consumo
sustentavel, aponta-se que

Ao propor a manipulacdo, o estudo, a andalise da estrutura e dos
componentes, a identificacdo dos propdésitos e da histéria dos objetos, a
EdaDe promove nas criangas e jovens a compreensdo da cultura material e
ao mesmo tempo, desenvolve um senso critico em relacao aos produtos [e
servicos] que consomem. Em outras palavras, tornam-se consumidores
mais conscientes, uma vez que mantém contato com as origens, as causas,
as consequéncias, os processos de concepcdo, de desenvolvimento e de
consumo dos produtos que utilizam. (FONTOURA, 2002, p.278)

Assim uma das convergéncias seria a insercdo de projetos de produtos e
sistemas que possibilitassem a reflexdo sobre o consumo e suas dimensdes
ambientais e sociais. Lindfors (2003) afirma que

A resolucao de problemas tecnolégicos como uma combinagao de pesquisa
cientifica, raciocinio e compreensdo, producdo e avaliacdo como um
aprendizado pratico com produtos e sistemas nos da possibilidades de
aprender a ter atitudes criticas em relagdo aos produtos.22 (LINDFORS,
2003, p.110).

2 Traducéo livre da autora.



85

Outra possibilidade seria propor a construcdo de cenarios sustentaveis com o0s
estudantes. Um trabalho interessante como referéncia foi iniciado ha mais de 30
anos, por Doreen Nelson. Trata-se do City Building Education, que busca reunir
atividades projetuais na educacdo, de forma interdisciplinar, para a construcéo
(maquete) e planejamento de wuma cidade pelos proprios educandos.

(NELSON, 1984, 2004).

Mais uma iniciativa a citar € o processo LOLA, que teve como base o projeto
Emerging user demands for sustainable solutions (EMUDE). Este projeto
desenvolvido pela Unidao Européia a partir de 2004 consiste em um processo de
colecdo de estudos de caso envolvendo universidades de design em oito paises
europeus. O objetivo é pesquisar, documentar e discutir iniciativas locais de
inovagao social. O processo LOLA é uma adaptacdo desse projeto para estudantes
de Ensino Médio. No Brasil, uma experiéncia de aplicacdo do processo LOLA foi

realizada no ano de 2008, entre alunos do curso superior em design da Universidade

Federal de Santa Catarina. (FIGUEIREDO e MUNIZ, 2008)

Pode-se imaginar ainda uma série de possibilidades de integracdo entre a
educacao para o consumo sustentavel e o design. A presente pesquisa visa a contribuir
com essa integragdo, gerando informacdes para o desenvolvendo de propostas de
aplicacdo da EdaDe no Ensino Fundmental, voltadas ao tratamento do tema, partindo-
se do trabalho que ja esta sendo realizado nas escolas. Foram avaliadas as iniciativas
existentes, buscando bases para a constru¢cdo de novas praticas voltadas ao Ensino
Fundamental, em especial nas escolas publicas, de facil aplicacdo pelos professores

em sua realidade de trabalho.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

5.1 CARACTERIZACAO

O estudo das préticas educacionais proposto nesta dissertacdo se caracteriza
como uma pesquisa qualitativa, de carater exploratorio. A questdo considerada é
como a educacéo para o consumo sustentavel pode ser abordada em sala de aula,
valorizando o que ja estd sendo trabalhado pelos professores e de maneira a
motivar os estudantes a se envolver e participar de forma mais informada e
consciente no mercado. O intento principal foi integrar design e educagcdo com o
objetivo de aperfeicoar o atual trabalho docente sobre o tema e também incentivar,
entre estudantes de Ensino Fundamental, a reflexdo critica sobre o consumo e os

comportamentos ligados a ele.

Quanto aos métodos e técnicas empregadas, é importante dizer que, com a
evolucdo recente dos estudos na area de educacdo, ocorreram transformacodes
significativas. Essas mudancas séo principalmente devidas ao envolvimento do
pesquisador e a influéncia que suas proprias concepgcdes exercem no estudo, a
complexidade dos fendmenos educacionais (que dificulta seu isolamento e reducao
em variaveis controlaveis) e a nocao de que eles sdo parte de um contexto social,
inseridos em uma realidade histérica e, portanto, dinamicos e mutaveis. (LUDKE e

ANDRE, 1986).

As pesquisas qualitativas surgiram como uma critica a objetividade cientifica
segundo a qual a realidade pode ser medida e traduzida em fungdes explicativas e
universais, por um pesquisador imparcial e que somente esse tipo de abordagem

pode trazer o verdadeiro conhecimento. Ao permitir o tratamento de dados nao-
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mensuraveis e uma postura mais critica por parte do pesquisador, a analise
qualitativa oferece grande contribuicdo para as pesquisas em educacao (GATTI,
2003). No entanto, uma abordagem qualitativa ndo deve significar falta de rigor ou
consisténcia: tanto o planejamento da pesquisa quanto a escolha das técnicas de
coleta e analise de dados sao fundamentais para a validade dos estudos

qualitativos.

Ao se tratar os dados pela abordagem qualitativa , o objetivo ndo é aplicar
métodos e técnicas de carater estatistico e, sim, entender as relagées entre 0 mundo
real e os sujeitos. O pesquisador torna-se elemento essencial na coleta e na
interpretacdo dos dados e o foco da abordagem estd no processo e em seu

significado. (SILVA E MENEZES, 2000)

De acordo com Trivifios (1987), existem trés enfoques para as pesquisas em
ciéncias sociais: 0 positivismo, a fenomenologia e 0 marxismo. Enquanto o primeiro
relaciona-se com pesquisas quantitativas, a apreensao da realidade em pesquisa
qualitativa pode se dar através dos dois ultimos enfoques, também denominados
subjetivista-compreensivista ou critico-participativo, respectivamente. Optou-se nesta
pesquisa pela abordagem fenomenoldgica (subjetivista-compreensivista) devido a
sua énfase no ator e suas percepcdes sobre a realidade estudada e também pelo
seu carater descritivo, que prioriza a exposicdo dos fendbmenos sob andlise tais
como se apresentam. A vertente fenomenoldgica privilegia aspectos conscienciais e
subjetivos, enquanto marxismo prima por entender a dialética existente nos

processos sociais e a sua historicidade.
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5.2 DESCRICAO

Na primeira fase do estudo, a leitura de livros e peridédicos nacionais e
internacionais sobre os temas centrais da dissertagdo proporcionou a construcdo de
um quadro tedrico indispensavel a compreensdo da realidade considerada. A
pesquisa bibliografica é “elaborada a partir de material jA publicado, constituido
principalmente de livros, artigos de periédicos e atualmente com material
disponibilizado na Internet” (SILVA e MENEZES, 2000, p. 21). Procura “conhecer e

analisar as contribuicbes culturais ou cientificas do passado, existentes sobre

determinado assunto, tema ou problema” (SILVA, 2005, p.49)

Paralelamente a revisdo de literatura, realizou-se a busca por iniciativas de
educagdo sobre consumo sustentavel. Também foram identificados materiais
didaticos produzidos no Brasil e no exterior, bem como projetos empreendidos por
orgdos de defesa do consumidor, institutos e organizacbes. Esses materiais
possibilitaram o entendimento sobre os assuntos considerados relevantes ao se
tratar o consumo sustentavel na escola e identificar como o tema vem sendo

considerado e desenvolvido por diversos segmentos.

Posteriormente, iniciou-se a fase analitica da pesquisa, realizada através de
analise documental. De acordo com Ludke e André (1986), a analise documental
pode ser utilizada como uma técnica exploratéria, revelando problemas que podem
ser mais bem investigados através de outros métodos. De fato, em pesquisas
educacionais, frequentemente a técnica € associada a entrevistas e observacgoes,
em um processo chamado de triangulacdo. Neste estudo, porém, a analise
documental foi escolhida devido a possibilidade de obtencdo de acesso a diferentes

praticas educacionais, a partir de materiais produzidos sobre o resultado de
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trabalhos ja concluidos e em numero maior do que o possibilitado através de

observacao direta.

Documentos séo definidos como “quaisquer materiais escritos que possam ser
usados como fonte de informacdo sobre o comportamento humano” (PHILIPS apud
LUDKE e ANDRE, 1986). Incluem documentos oficiais, como leis e regulamentos, e
também estatisticas, cartas, roteiros de programas de televisdo ou diarios pessoais.
Os documentos utilizados na presente pesquisa sao exclusivamente de tipo técnico.
Consistem em relatérios elaborados por professores participantes do Projeto Escola
& Universidade (que ser& caracterizado neste trabalho) ao final de suas atividades
no programa. Esses documentos foram escritos pelos proprios professores, a
respeito de suas praticas e de suas impressdes durante a realizagdo das atividades.
Através de sua analise, faz-se possivel considerar também sua linguagem, os
fundamentos que os levaram a desenvolver determinado trabalho com os alunos e

as dificuldades e resultados positivos encontrados em sua prética.

Sabe-se que existem criticas quanto ao uso de documentos na pesquisa
educacional, em relacdo a representatividade, objetividade e arbitrariedade de seu
conteudo. Primeiro, porque os documentos sdo amostras nao-representativas dos
fendbmenos estudados. Sobre o quotidiano das escolas, por exemplo, ndo é comum
0 registro sobre as atividades, as experiéncias e os resultados obtidos (LUDKE e
ANDRE, 1986). Porém, o caso dos projetos analisados nesta pesquisa é particular,
pois o registro e documentacgdo das atividades é uma exigéncia do programa de que

fazem parte e, portanto, obrigatéria e sistemética.

Segundo, porque os documentos admitem subjetividade em seu conteddo. As
informacBes neles constantes na maioria das vezes nao foram produzidas

originalmente através de métodos e técnicas cientificas e, portanto, podem ter sua
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validade comprometida. No entanto, esse ponto ndo deve ser considerado
problematico quando se pretende entender as acfes, as impressfes e as

motivacOes que geraram um determinado resultado.

Finalmente, os documentos representam escolhas arbitrarias de seus autores.
No caso dos projetos avaliados, a apresentacdo dos relatorios foi feita ao seu 6rgéao
financiador e, portanto, ndo podem ser desconsideradas provaveis omissdes ou bias

nos relatos. Isso de certa forma representa uma limitacao da pesquisa.

5.3 AMOSTRA

Constituiram a amostra do estudo, os relatérios de experiéncias praticas de
professores da rede publica de ensino de Curitiba, realizadas através do Projeto
Escola & Universidade, durante o ano de 2007. Sua selecdo foi ndo-probabilistica
intencional. Foram escolhidos materiais relativos a projetos identificados no arquivo
da Secretaria Municipal de Educacao pertencentes a categoria tematica “Educacéo
para a sustentabilidade”, cujo titulo aludia diretamente a abordagem, em sala de

aula, de temas ligados especificamente ao consumo sustentavel.

A escolha por esses materiais se deu pela organizacdo que eles apresentam,
descrevendo os conceitos tomados por base e 0 desenvolvimento das atividades, e
por representarem uma manifestacdo do que se tem realizado nas escolas
municipais de Curitiba. No caso especifico dos projetos selecionados, por serem
propostas cujo tema (sustentabilidade e consumo) foi escolhido espontaneamente
pelos professores, dentre tantos outros temas possiveis, demonstram ainda que 0s

docentes apresentam interesse pessoal pelo assunto.
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No ano de 2007, 106 relatorios foram classificados como concernentes a

“Educacdo para a sustentabilidade” (categoria definida pelo Programa Escola &

Universidade). Destes, dez foram objeto de analise desta pesquisa.

Os projetos selecionados foram:

Quadro 02: Projetos selecionados como amostra para esta pesquisa

318

Basta! E a gota d’agual

478

Consuma sem consumir o mundo em que vVocé vive

510

Lixo ndo existe! O que existe é matéria prima fora do lugar

517

Agua: o planeta néo vive sem ela

684

Escola e comunidade: reciclando restos, gestos e atitudes

1238

Na era do consumo sustentavel. Escola e comunidade no combate ao desperdicio em busca
pela qualidade de vida

1323

Educacdo para a sustentabilidade: principio dos 3R’s — reduzir, reutilizar e reciclar

1329

Midia e consumo x sustentabilidade: uma reflexdo fundamental

1473

Atividades préticas para pensar em consumir sem consumir 0 meio ambiente

1500

Sabendo usar, nao vai faltar — consumo responsavel e consciente

O que se procurou investigar através da analise critica dessas praticas

educacionais foi:

e Como os professores de Ensino Fundamental abordam o consumo

sustentavel nas escolas?
e Quais sao os temas trabalhados?

* [Essas praticas buscam ser proximas a realidade e ao ambiente/entorno

dos educandos?
+ Existe envolvimento com as familias e a comunidade?

* Que materiais sao utilizados?
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* As atividades realizadas apresentam proximidade com atividades de

design? Em que sentido?

* Onde as atividades de design poderiam ser incluidas para contribuir com

o tratamento dos temas? De que forma?

Como complemento da analise documental, foi solicitado que os professores
autores dos projetos respondessem a um questionario enviado por e-mail. Foram

contatados os autores de sete projetos e trés deles efetivamente responderam.

5.3.1 O Projeto Escola & Universidade

A capacitacdo e motivacdo dos professores € uma questdo importante a ser
considerada, quando se trata de desenvolver e incorporar propostas inovadoras
como a EdaDe. Sao eles os responsaveis por implementar mudangas no contexto
da sala de aula. O Projeto Escola & Universidade constitui uma iniciativa da
Secretaria Municipal de Educacdo de Curitiba para incentivar a qualificacdo em
servico dos professores e dar oportunidade para a realizagdo de praticas de ensino
diferenciadas e criativas, orientadas por mestres e doutores. Ele é continuacédo de

um projeto anterior, chamado Fazendo Escola, que se iniciou em 1998.

O Projeto Escola & Universidade é realizado anualmente, através de uma
parceria entre a Secretaria Municipal de Educacgéo e as universidades locais. Visa a
capacitacdo e a implementacdo de inovacdes na atividade docente. Para participar
do Escola & Universidade, os professores de Ensino Fundamental da rede publica
formam equipes com dois ou trés participantes atuantes em uma mesma escola e
submetem suas propostas de trabalho para a avaliagdo por um conselho interno da

unidade escolar e em seguida por uma comissdo avaliadora indicada pela
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coordenacao do programa. As modalidade e areas tematicas sao pré-estabelecidas.
Sendo aprovada a proposta, os docentes iniciam sua pesquisa, tendo como
orientador um mestre ou doutor de uma universidade parceira do projeto (dai sua

denominacéo).

E possivel dizer que cada projeto é uma pesquisa-acéo. No entanto, deve-se
mencionar que existem dificuldades de escrita pelos professores, devidas
possivelmente a formacédo insuficiente e falta de recursos e oportunidades de
estudos continuos: “Como os professores ndo entendem que o que vao desenvolver
€ uma pesquisa, uma investigacdo acdo, ao elaborarem o projeto ndo o articulam

com problemas de sua pratica pedagodgica.” (MENDES, 2008, p. 91).

Os locais de desenvolvimento dos trabalhos sdo as proprias escolas onde o0s
proponentes atuam e as orientacfes sao realizadas nessas escolas e nas
instituicbes de ensino superior. Pela elaboracdo e execugcdo do projeto cada
professor envolvido recebe uma bolsa-auxilio, disponibilizada do orcamento da SME.
O valor é em torno de R$ 1.200,00, pagos em parcelas, de acordo com o andamento

do projeto.

Além de planejar e implementar as atividades em sala de aula, os professores
devem necessariamente participar em quatro reunides de orientagdo e nos
encontros e seminarios relativos ao programa, elaborar e apresentar relatérios e
resumos quando solicitados, entregar mensalmente fichas de acompanhamento ao
diretor da unidade e, ao término do trabalho, apresentar a sintese do projeto e o
relatorio final. ApOs a etapa inicial, que compreende a submissdo e aprovacdo do
projeto, o periodo para a efetivacdo do trabalho pelo professor é de agosto a
novembro de cada ano. Para concluir, os relatorios finais, as avaliacbes e 0s

resumos devem ser entregues até dezembro.
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Mendes (2008) aponta algumas fragilidades do Projeto Escola & Universidade.
Uma delas é que os professores ndo contam com um espago nas escolas para
discutir acdes referentes a ele. Além disso, os professores precisam realizar as
atividades propostas durante suas atividades normais em sala de aula, o que limita
suas oportunidades de efetivagdo. Outro ponto a citar € o insuficiente envolvimento
das equipes pedagogicas no projeto, geralmente responsaveis apenas pelo

fornecimento de recursos materiais.

Além dos resultados em termos educacionais, referentes a busca de inovacéo
da prética educativa nas escolas e de motivagédo dos professores para a melhoria de
seu trabalho, o projeto também gera um consistente material de estudo sobre as

praticas escolares, do qual se vale esta pesquisa.

5.4 PROCEDIMENTOS

A partir desses questionamentos, foi elaborada uma ficha (Apéndice 2) para a
analise e descricdo das praticas educacionais. As fichas foram preenchidas pela
pesquisadora durante as visitas a biblioteca do Centro de Capacitacdo da Secretaria
Municipal de Educacédo de Curitiba. Uma das dificuldades encontradas durante a
coleta de dados foi o fato de que os relatorios dos projetos sO podiam ser
consultados no local, devendo cada um deles ser solicitado por seu nimero de

identificacdo a funcionaria da biblioteca.

Apos o preenchimento, o conteldo das fichas foi transcrito para facilitar sua
analise. Para a preparacdo dessas informac0es, 0s projetos foram segmentados em
unidades analiticas, definidas a partir de médulos de atividades em torno de um foco

especifico. Buscou-se tomar como referéncia a separacdo das atividades da
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maneira como foi apresentada pelos professores em seus relatérios. Porém, cada
projeto apresentava de forma diferente o trabalho realizado, principalmente com
relacdo ao grau de detalhamento na descricdo das atividades e a ordem de

exposicao (alguns em ordem cronologica, outros n&o).

Definidas as unidades de analise (atividades), estas foram codificadas para
facilitar sua representacao em diagrama e sua referencia o texto. A codificagdo se
baseou no niumero do projeto catalogado, seguido por uma letra, correspondente a
atividade, atribuida conforme a sequéncia em que foi apresentada na ficha de coleta
de dados. Por exemplo, as trés primeiras atividades do projeto 318, foram

identificadas respectivamente como 318A, 318B e 318C.

As unidades de andlise foram entédo classificadas dentro de duas taxonomias
relativas a: temas envolvidos e tipo de atividade. Inicialmente, pensou-se em
classificar as atividades também em relacdo ao processo de design, separando as
atividades dentro de categorias representativas desse processo. Porém, essa
classificacdo se mostrou inviavel. Primeiro, porque apesar de terem sido
identificadas atividades relacionadas ao design, elas ndo foram produzidas com
esse intuito e, portanto, dificilmente se configuraram como um processo continuo de
design. Segundo porque, como ja exposto, os relatorios dos projetos apresentam
variagdo no grau de detalhamento das atividades. Neste caso, essa diferenca

poderia comprometer a validade da analise.

Dessa forma, optou-se por fazer uma andlise de cada projeto individualmente,
descrevendo-o, apontando proximidades com a area de design e indicando

contribuicdes da EdaDe nos casos especificos.
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5.5 ESTRATEGIA DE ANALISE DE DADOS

O tratamento dos dados se deu de forma qualitativa, valendo-se de uma
adaptacdo da andlise de contetdo para os fins da pesquisa. Para Moraes (1994,
p.104),

a analise de conteldo constitui-se em um conjunto de técnicas e
instrumentos empregados na fase de analise e interpretacdo de dados de
uma pesquisa, aplicando-se, de modo especial, ao exame de documentos
escritos, discursos, dados de comunicacdo e semelhantes, com a finalidade
de uma leitura critica e aprofundada, levando a descricdo e interpretacao

destes materiais, assim como inferéncias sobre suas condi¢cdes de
producéo e recepcao.

A analise de conteudo € um instrumento flexivel, adaptavel a uma diversidade
de situacdes. Segundo Bardin (2002), possui duas func¢des: heuristica (em que
enriquece tentativas exploratérias de analise dos materiais); e, de administracdo de
prova (que busca verificar hipéteses, no sentido de confirmagédo ou infirmacao).

Neste trabalho, a analise de conteudo sera utilizada com sua fungdo heuristica.

Também de acordo com Bardin (2002, p. 34), “a descricdo analitica funciona
segundo procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das
mensagens.” Portanto, auxilia no tratamento de dados que ainda ndo apresentam

taxonomias pré-definidas (como é o caso deste estudo) possibilitando a

sistematizacdo do corpus.

Com relagdo a analise documental, cujo propdsito é obter o maximo de
informacdo com o maximo de pertinéncia, a analise de conteudo facilita o recorte
das informacbes, sua categorizacdo e sua indexacdo. A analise de conteudo
apresenta uma disparidade de formas e € adaptavel ao vasto campo da
comunicacado, que pode ser linguistica — escrita ou oral —, iconica, ou ainda, se valer

de outros codigos semidticos (BARDIN, 2002). Obviamente, para cada aplicacdo séo
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feitas adaptacOes da técnica. No caso do presente estudo, as unidades de analise
nao foram baseadas em caodigo linguistico (palavra, frase), mas sim determinadas

em funcao das atividades realizadas pelos professores.

E importante ressaltar que nesta pesquisa, o0 método de analise de contetdo
serviu de base para sistematizar a coleta e a apreciacdo dos dados. Reconhece-se
que sua utilizagdo no presente trabalho ndo teve a pretensdo de analisar o
significado das mensagens contidas no texto dos relatérios que foram objetos de

estudo.
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6 ANALISE DAS PRATICAS EDUCACIONAIS REALIZADAS NAS ESCOLAS

PUBLICAS DE ENSINO FUNDAMENTAL DE CURITIBA

6.1 CRITERIOS

As praticas educativas selecionadas para esta pesquisa foram analisadas em
relacdo aos temas abordados, aos tipos de atividades, a proximidade das atividades
realizadas com o design (e seu possivel enriguecimento) e aos principios de
sustentabilidade (com suas implicacbes e desdobramentos no contexto

educacional). As categorias e critérios considerados serdo apresentados a seguir.

6.1.1 Temas

Para identificar quais assuntos relacionados com consumo sustentavel foram
abordados nas atividades realizadas nas escolas, foi feita uma classificacdo
tematica. As categorias foram definidas com base em dois materiais produzidos
sobre CS, voltados especificamente ao trabalho educativo nessa area. Ambos
tratam o consumo de forma geral, envolvendo diversos aspectos sobre o assunto.
Um deles é o Manual de Educacdo para o Consumo Sustentavel (CONSUMO
SUSTENTAVEL, 2005) e o outro é o guia Jovens Rumo & Mudanca (UNESCO-

PNUMA, 2002).

Do cruzamento dos temas incidentes nos dois materiais, definiram-se oito

categorias tematicas:
« Agua

* Alimentos
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* Biodiversidade

» Consumo sustentavel e cidadania
* Energia

* Lixo

e Midia e publicidade

* Transporte

Cada atividade foi entdo classificada de acordo com o tema a que se referia.
Dessa classificacdo, gerou-se uma planilha com a qual € possivel identificar
assuntos predominantes e aqueles a que tem se dedicado menor atencdo. Esta
relacionada a abordagem do tema em si, sem a preocupacao inicial de verificar o

grau de profundidade com que cada tema foi explorado.

6.1.2 Tipos de atividades

Outra classificacao foi feita com o objetivo de identificar os tipos de atividades

utilizadas pelos professores para tratar sobre o tema.

Os 17 tipos de atividades foram definidos durante o processo de analise,

conforme as atividades iam sendo identificadas. Séo eles:
* Analise de imagens
» Aulas expositivas e palestras
* Envolvimento em campanhas
» Construcdo de objetos

» Criagdo de material grafico
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» Cultivo de plantas

* Organizacao de exposicao dos trabalhos
* Filmes e apresentacfes

» Jogos e brincadeiras

* Leituras

* Levantamentos

* Mdsicas

e Utilizacédo da internet

» Préticas orientadas

* Producao de textos

e Teatro

Visitas e passeios

Para o presente estudo, esta classificagcdo possibilitou apreciar as diversas
formas de tratamento de temas relacionados ao consumo sustentavel, em prética
nas escolas, bem como fazer inferéncias sobre materiais utilizados e infra-estrutura

disponivel.

E necessario esclarecer que por pratica orientada entende-se atividade
realizada sob supervisdo do professor, em que os alunos participam ativamente e
cujo objetivo ndo envolve a criacdo de um trabalho especifico, mas sim, a reflexao e
geracdo de conhecimento (e.g. atividade 517G, em que cada aluno fez uma auto-
avaliacdo de seu comportamento em relacdo ao consumo de agua colando seu

nome em um mural correspondente ao conceito por ele atribuido).
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6.1.3 Relagbes com o design e possiveis intervencdes

Mesmo sem o intuito de serem praticas de design, muitas das atividades
desenvolvidas em sala de aula j& demonstram aproximac¢des com a area. Sao essas
aproximagdes que se constituiram no foco da andlise em relagcdo a contribuicdo
possibilitada pela EdaDe. Buscou-se associar as atividades ao processo de design,
aqui entendido como um processo de resolugcdo de problemas, identificando as
fases envolvidas em cada atividade e como essa relacdo poderia se desenvolver,

por exemplo, integrando outras atividades do mesmo projeto.

Com base nesse processo, consideraram-se 0s seguintes pontos:

As operacbes béasicas (momentos) do processo de design envolvidas

nas atividades desempenhadas.

* A possibilidade de reformulacdo das atividades e/ou a implementacao de
novas atividades, com objetivo de alinha-las a proposta de EdaDe, em

relacdo a conteudos, materiais e processos de trabalho.

* A tentativa de retomada de saberes pré-existentes, visando a promogao

de aprendizagens significativas.

* O grau de autonomia dos alunos em relacdo ao controle das atividades

pelos professores.

6.1.4 Principios de sustentabilidade

Nesta pesquisa, procurou-se considerar as praticas educacionais também em
funcd@o de sua coeréncia com principios de sustentabilidade. Assim, foram definidos

critérios, fundamentados nas conclusfes obtidas através da pesquisa bibliografica,
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principalmente nas proposicbes® de Capra (2006) para a concepcdo de

comunidades sustentaveis.

Como ja citado, a falta de consensos na area dificulta a geracao de parametros
de avaliagcdo de propostas educativas. No entanto, para o intento desta pesquisa,
fez-se necessario considerar alguns requisitos para avaliar se as atividades
apresentavam consonancia com os objetivos ambicionados, ja que apenas trabalhar
temas relativos ao consumo e a sustentabilidade através de atividades de design
nao sera suficiente se essas atividades nao estiverem inseridas em um contexto que

promova valores como envolvimento e integracéo.
Assim, foram analisadas questdes como:
* Envolvimento com o entorno e com a comunidade local
* Abordagem sistémica dos conteudos e atividades
* Reutilizag&o/reciclagem de materiais
» Trabalho colaborativo/em equipe
» Valorizacdo da diversidade

» Oportunidades de participacao, discusséo e reflexdo coletivas

6.2 DESCRIQAO E ANALISE INDIVIDUAL DOS PROJETOS
6.2.1 Projeto 318: Basta! E a gota d’agua!

Através de uma variedade de tipos de atividades, este projeto abordou um

mesmo tema: agua. Foram realizadas pesquisas, discussdes, criacdo de textos e

23 Vide pagina 59 deste trabalho.
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desenhos e de péaginas web. Foram também utilizados diversos recursos

audiovisuais (musicas, teatro, filme).

Ao propor a observacdo do estado de poluicdo do rio localizado nas
proximidades da escola (318C), as professoras buscaram envolver os alunos no
ambiente em que vivem. Outro ponto a destacar foi o envolvimento com as familias
dos alunos e a comunidade. Em associacdo com um grupo local, que tem por
objetivo a protecdo do rio, foram plantadas 60 mudas de arvores, como iniciativa

para recompor a mata ciliar da regiao.

A procura por incentivar a participacdo das familias € percebida em varias
atividades: na assinatura de uma “carta-compromisso” (318A), no envio de web
cards (318J), na distribuicdo de um texto — “Carta de 2070” — de sensibilizacdo sobre
guestdes relacionadas a uma provavel escassez de agua (318D). Também foi
realizada uma pesquisa com essas familias, que preencheram um questionario

sobre a utilizagao do recurso natural.

Em muitos momentos, foram promovidas discussdes sobre o tema. Em um
deles, os alunos analisaram as respostas constantes nos questionarios preenchidos
pelos familiares sobre o consumo de agua, identificando usos indevidos em suas

casas e na escola e propondo solucdes para tais problemas.

Um diferencial neste projeto foi a utilizacdo do laboratério de informéatica e da
internet, NAo0 apenas COMO recurso para pesquisas, mas também como meio de
interacéo e divulgacédo das informacgdes (318I, 318J, 318K, 318L). Os alunos tiveram
oportunidade de participar em sites de discusséo e enviar web cards a familiares e
amigos, e ainda de criar textos e paginas web. Apesar das dificuldades, as

professoras avaliaram positivamente a experiéncia:
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As aulas de informatica foram extremamente desafiadoras para muitos
alunos, pois muitos deles nao tinham conhecimentos basicos de como lidar
com os computadores. Mas a disposicao para enfrentar desafios foi tdo
enorme que quase todos criaram seus web sites com matérias e enquetes
sobre a 4gua. (PROJETO 318, p.20)

Em relacdo ao processo de trabalho, e ja considerando uma intervencdo de
design, pode-se dizer que apesar de as atividades estarem correlacionadas em
funcdo do tema, sua interligacdo poderia se fortalecer se estivessem concentradas
em torno da criagdo das péaginas web, por exemplo. Sendo a geracdo de um site
sobre a agua e questbes a ela relacionadas (poluicdo, desperdicio, escassez) o
objetivo principal do trabalho, todas as demais atividades poderiam ser relacionadas,

constituindo-se em um projeto de design.

A centralizacdo das atividades em funcdo de um objetivo comum permitiria
ainda a distribuicdo dos temas por grupos de trabalho (equipes) e uma participacéo
mais ativa dos préprios estudantes na busca por informacdes pertinentes, visto que
as atividades, como foram realizadas, tiveram intenso controle por parte das
professoras. A0 mesmo tempo, surgiriam naturalmente questbes relacionadas a

internet e a forma de organizacdo dos conteddos a serem disponibilizados,

proporcionando oportunidades para se trabalhar também esses temas.

Obviamente, a falta de familiaridade com a informatica seria um dificultador. No
entanto, visto que ao final deste projeto as professoras de fato desenvolveram um
site sobre o tema, em um espaco virtual disponibilizado pela SME de Curitiba (Portal
Aprender), a proposta demonstra ser plausivel. De qualquer forma, diante das
dificuldades, poderiam ser utilizados meios fisicos, como cartazes e painéis para a

exposicdo dos resultados.
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6.2.2 Projeto 478 — Consuma sem consumir o mundo em que VOcCeé vive

Este projeto se destaca por trabalhar cinco das nove categorias tematicas
consideradas nesta pesquisa. As professoras procuraram evidenciar que a forma

como se consome esta relacionada a uma multiplicidade de fatores.

Através da atividade 478C, procurou-se representar, de forma ludica, a inter-
relacdo entre os diversos elementos que compdem o0 meio ambiente (sol, 4gua, ar,
pessoas, entre outros). Essa atividade faz alusdo ao conceito de teia, utilizado por
Capra ao se referir as conexdes entre 0s ciclos que sustentam a vida planetaria — a

teia da vida . (CAPRA, 2006)

Buscou-se avaliar o comportamento de consumo das familias através de um
questiondrio a ser respondido sobre separagdo do lixo, consumo de agua e
energia®®, aproveitamento de alimentos e existéncia de horta em casa (478D). N&o
foi relatada nenhuma outra atividade de avaliagdo ou discussédo dos resultados

desse levantamento.

Assim como no projeto 318, procurou-se envolver os alunos com seu entorno
através de uma visita ao rio proximo a escola (Rio Belém). Os alunos também

elaboraram um texto sobre a histéria desse rio (478J).

Outro ponto a destacar € a referéncia aos personagens da campanha
publicitaria promovida pela Prefeitura da cidade na atividade 478G. A campanha
busca incentivar a separacdo correta do lixo por tipo de material, cada um deles —
vidro, plastico, lixo organico, papel e metal - representado por um personagem,
formando uma “familia”. A atividade gera a associacdo do contetudo estudado com
as mensagens da campanha, conhecida pelas criancas, e as reforca. Ainda sobre o

tema lixo, nota-se que, além de reciclagem, trabalharam-se também o periodo de

4 No projeto, o tema energia foi abordado somente nesta atividade, e ainda em conjunto com outros.
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decomposicdo de materiais e a reducao na producao de residuos organicos atraves

do aproveitamento integral dos alimentos.

Com relacdo ao processo de trabalho, pode-se dizer que as atividades deste
projeto tiveram pouca interconexdo. Da forma como foram apresentadas, a
impressdo que se tem € que cada uma foi realizada de forma independente, sem a

retomada de aprendizados e relagbes entre os temas estudados.

Quanto as oportunidades de se desenvolver atividades de design, podem ser
citadas as atividades 478F, 478G, 478H e 478l. Na primeira, o estudo dos materiais
poderia ser feito em equipes, com base na avaliacdo de objetos (produtos,
embalagens) utilizando esses materiais, de forma mais aprofundada (considerando
também suas origens, propriedades e possiveis substituicbes, além de seus
Impactos ambientais, possibilidade de reducao, reutilizagdo e reciclagem). Esta
pesquisa deveria ser realizada de forma mais ativa, pelos préprios estudantes, sob a

assisténcia das professoras.

Na atividade 478G, outras formas de divulgacéo de informagdes sobre coleta
seletiva, como novos personagens e meios, poderiam ser sugeridas pelos os alunos.
Eles poderiam ser envolvidos, por exemplo, na criacdo de uma campanha especifica
para a escola e, para isso, a campanha da Prefeitura seria uma, entre varias outras

referéncias.

As atividades 478H e 478l ja sao, per se, atividades de design. Uma se refere a
criacdo de cartazes de divulgacdo do tema para outros alunos e a outra ao
desenvolvimento de um livro de receitas com a utilizacdo integral dos alimentos.

Poderiam estar integradas a criagcdo da campanha.
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6.2.3 Projeto 510 — Lixo néo existe! O que existe € matéria prima fora do lugar

O titulo deste projeto ja deixa claro seu objetivo: tratar sobre a reciclagem e
reutilizacdo de materiais. Inicialmente, promoveu-se 0 que as professoras chamaram
de fase de sensibilizacdo , que incluiu a exibi¢cdo de videos, leituras de livros, textos
informativos e jornais, dindmicas, oficinas e estudos do meio. Foi também realizada

uma palestra com uma bidloga.

A atividade 510C teve o mérito de integrar as informacdes obtidas através de
pesquisa a pratica, através da discussédo sobre possibilidades de ag¢do dentro da
realidade dos alunos, em suas casas e na escola. Por meio de pesquisas no
laboratério de informatica e discussédo sobre o que cada um pode fazer, buscou-se

gerar o estimulo para implantar a coleta seletiva nesses locais.

Os alunos fizeram um passeio pela regido em torno da escola para observar
como ¢ feita a coleta de lixo e entrevistaram os catadores de material reciclavel
(510E). Destaca-se nessa atividade a associacdo da questdo do lixo ndo sé aos
fatores ecoldgicos, mas também sociais que ela envolve, com foco em uma
realidade proxima as criancas. Em Curitiba, é notdria a quantidade de pessoas que
vivem da coleta de materiais reciclaveis, em condicbes de trabalho precarias. O
conhecimento sobre essa situacdo pode gerar a discussdo ampla sobre o tema,

integrando aspectos econdmicos, sociais, ecoldgicos e politicos.

Como atividades préximas ao design, podem ser citadas neste projeto a
confecgdo de brinquedos (510G) como bilboqué, cai-ndo-cai, vai-e-vem, aquaplay,
boliche e vasos decorativos com garrafas PET (os objetos foram doados como
presentes pelo Dia das Criancas); a producdo de um folder para informar a

comunidade sobre a importancia da reciclagem e divulgar o trabalho desenvolvido
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pela escola sobre o tema (510J); e a criacdo de “latas de lixo”, utilizando caixas de

papeldo (510F).

Nesta ultima atividade, divididos em equipes, os alunos produziram, para cada
sala de aula, cinco lixeiras, pintadas com as cores padronizadas de acordo com o
tipo de material a ser coletado. Foram colados adesivos com 0s personagens da
campanha publicitaria realizada pela Prefeitura de Curitiba. Os proprios alunos
explicaram para as outras turmas o que deveria ser descartado em cada lixeira,
citando também dados sobre o tempo de decomposi¢cdo dos materiais e sobre a
economia de matérias-primas proporcionada pela reciclagem. Evidencia-se aqui, 0

papel ativo dos estudantes envolvidos no projeto na difusao das informacoes.

6.2.4 Projeto 517 — Agua: o planeta ndo vive sem ela

Apesar de ser o tema principal, este projeto ndo se limitou a tratar sobre a
agua. Conseguiu trabalhar associadamente questdes relativas a biodiversidade, lixo,
energia e ainda diferencas entre os ambientes rurais e urbanos, iniciativas de

reducdo de impactos ambientais e utilizacdo de energia.

Em relacdo a agua, a abordagem se mostrou ampla e aprofundada. Estudaram-
se seu ciclo (517E), formas de utilizacdo e comportamentos de consumo (517),
prevencao de doencas a ela associadas (517F), proporcédo de agua salgada, doce e

potavel existentes (517H), entre outros.

Os demais assuntos foram decorrentes desse tema principal. Foram criados
uma horta e um jardim na escola, acompanhados e cuidados pelas criangas (517P).
Com as hortalicas colhidas, foi servida uma salada para os alunos do periodo

integral.
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Para tratar questfes sobre poluicdo e cuidados com meio ambiente, os alunos
observaram uma maquete de um ambiente rural e fizeram a comparacdo com o
ambiente urbano em que vivem (517L). Em visita ao horto municipal, conheceram o
sistema de irrigacdo e as embalagens biodegradaveis utilizadas no plantio das

mudas (517V).

Constam no projeto 14 tipos de atividades. Algumas merecem destaque. A
construcédo de pecas em papel maché (517Y), por exemplo, possibilitou aos alunos
verificar na pratica a transformacéo de jornais em novos objetos e a reutilizagdo de
caixas de ovos e potes plasticos. A partir dessa experiéncia, as professoras
promoveram a reflexdo sobre a reciclagem e as consequéncias do descarte

inadequado de materiais.

Outra atividade, denominada de Mini Férum sobre Ecologia (517X), contou com
uma palestra de um indio amazonense e com a apresentacdo de um sistema de
aguecimento utilizando energia solar, construido com garrafas PET. Essas
atividades foram bastante inusitadas em comparagdo com 0S outros projetos

analisados.

Em relacdo ao design, cita-se novamente a atividade de fabricacdo de pecas
com papel maché (517Y), que poderia estar também aliada a criacdo, pelas
criancas, de algum produto a partir de necessidades identificadas na sala de aula ou
em casa. Por exemplo, um porta-lapis para guardar materiais de sala ou pequenas
caixas para papel de recados, que poderiam ser feitos reaproveitando o verso de
folnas usadas. A capacidade de criar novos objetos ou inovar nas formas ja

conhecidas poderia ser despertada e desenvolvida nos pequenos.

A criacdo de cartazes sobre a correta utilizacdo da agua que foram colados

proximos aos bebedouros e torneiras da escola (517N) e a exposi¢cao de trabalhos
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organizada (517T) também podem ser relacionadas a projetos de design, incluindo
analise sobre o publico (alunos, pais), objetivos, conteudos, disposicdo dos

elementos, cores e outros aspectos.

6.2.5 Projeto 684 — Escola e Comunidade: reciclando restos, gestos e atitudes

Neste projeto sdo identificados dez tipos de atividades, principalmente sobre o
tema lixo. Os trabalhos com textos e imagens (684A e 684B) foram bastante
intensos, incluindo diferentes géneros (narracéo, fabulas, tetos de opinido, letras de
musicas, entre outros) e a problematizacdo de situacBes retratadas. Para as
criangas das séries iniciais, reforcou-se o trabalho de alfabetizacdo (684H) através
da utilizacdo de jogos, musicas e tarefas relacionadas a formacdo de palavras
envolvendo os personagens da campanha de reciclagem promovida pela Prefeitura

de Curitiba.

Sobre o0 uso de papel nas casas, na sala de aula e na escola, foi realizada uma
pesquisa e, a partir dos dados, foram estabelecidas metas de reducdo desse
consumo (684E). Realizou-se também uma campanha de arrecadacdo de
reciclaveis, com a participacdo de um grupo de alunos (denominados “petinhos”) na
coleta dos materiais trazidos por suas turmas. Os resultados da campanha eram
divulgados trimestralmente, na forma de um ranking relacionando alunos e turmas

(684F).

Em relacdo a oportunidades de se incluir atividades de design neste projeto,
podem ser assinaladas pelo menos cinco. Como verificado em outros projetos, 0s
alunos confeccionaram cartazes e folders (684C) e construiram objetos -

brinquedos, cofrinhos, flores e vasos — reciclando materiais (684G).
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Na atividades 684D, as criangcas construiram maquetes representando o local
proximo a escola em trés momentos: no passado, no presente e em seu estado
desejado para o futuro. Essa atividade se destaca pela associacdo com a projecao
de cenarios e poderia ser mais aprofundada, estudando-se separadamente diversas
areas relacionadas ao ambiente local, como formas de desenvolvimento regional,
comércio justo, lazer, transportes, habitacdo. A comparacdo entre passado e
presente poderia ser feita também através de fotografias aéreas da regiao,

possivelmente obtidas através da prefeitura da cidade.

Estudaram-se, de forma teodrica, as matérias-primas utilizadas para a fabricacéo
dos materiais coletados durante a arrecadagao, os tempos de decomposi¢ao e os
impactos ambientais de cada um no caso de serem descartados incorretamente.
Desse estudo, gerou-se uma experiéncia inusitada: a exposicdo de amostras de
materiais na escola para que os alunos pudessem acompanhar semanalmente se
havia alteragfes de estado. O valor desta atividade esta na tentativa de se estudar
0s materiais de forma pratica, porém ndo gerou resultados suficientes, pois a
inexisténcia de alteracdes visiveis nos materiais pelo curto periodo da experiéncia,
apesar de demonstrar que eles sdo realmente duraveis, pode se mostrar
desinteressante para as criangas. As professoras ainda relataram problemas no
desenvolvimento da atividade devido ao fato de as amostras terem sido dispostas
em embalagens que geraram acumulo de agua. Os proprios estudantes alertaram
para a possibilidade de que essas embalagens se tornassem focos de reproducao

de insetos, como 0 mosquito da dengue.

Por fim, na atividade 684J, os alunos participaram de uma oficina de reciclagem
de papel. Com os papéis produzidos nesta atividade, foram confeccionadas

agendas, pequenos livros e cartdes de natal. Este trabalho possibilitou as criancas a
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experimentacdo de um processo que reinsere materiais ja utilizados (no caso, o

papel) em um novo ciclo de vida - assunto que também pode ser abordado.

6.2.6 Projeto 1238 — Na era do consumo sustentavel: escola e comunidade no

combate ao desperdicio em busca pela qualidade de vida

Desde o inicio deste projeto, verifica-se a preocupacdo de estabelecer uma
parceria com os familiares dos alunos. Foi feita uma reunido com o0s pais e
responsaveis para expor a proposta de trabalho das professoras e a contribuicdo

esperada deles (1238A).

Foram abordados unicamente assuntos relacionados ao tema lixo, através de
seis atividades (de seis categorias diferentes). Houve a preocupacdo em avaliar o
conhecimento prévio dos alunos, através de um questionario, com questdes
objetivas, a ser respondido por eles (1238B). A nocdo sobre o conceito “consumo
sustentavel” foi tema de uma das questdes. A partir dos resultados obtidos através
deste instrumento, as professoras iniciaram uma série de atividades informativas,

tais como conversas, aulas expositivas e videos.

Foi entdo realizada uma atividade de construcdo de brinquedos reutilizando
materiais como garrafas PET (1238D), bolinhas de gude, jornais, embalagens,
cordas de varal e barbante. Ja analisando essa atividade em relacédo ao processo de
design, da forma como foi desempenhada, relaciona-se somente a etapa de fazer a
solucdo. Nota-se que a construcdo de brinquedos pode ser também uma
oportunidade criativa para as criancas: a partir de alguns modelos dados, elas

poderiam gerar outras solucdes, ndo necessariamente para o brincar, mas também
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para outras atividades de seu quotidiano, reaproveitando materiais que seriam

descartados.

Para difundir as informacdes obtidas e incentivar a coleta seletiva na escola, as
criancas elaboraram cartazes e confeccionaram latas de lixo com caixas de papelédo
(1238E) — mais oportunidades de inclusdo do design, que como ja apontado nas
analises dos projetos anteriores, geram oportunidades para que as escolhas sobre
materiais, formas e cores possam ser opc¢des mais informadas, refletidas e

planejadas.

6.3.7 Projeto 1323 — Educacao para a sustentabilidade: principio dos 3R’s — reduzir,

reutilizar e reciclar

Identificam-se neste projeto sete tipos de atividades, relativas a dois temas
especificos: alimentos e geracdo de lixo. Como material de apoio foram utilizados

textos de livros didaticos, jornais e apostilas.

Os alunos, em equipe, confeccionaram caixas para presente reutilizando
embalagens Tetrapak. Em sala de aula, as professoras preparam um suco de
manga com casca (1323D), demonstrando a possibilidade de aproveitamento dessa
parte da fruta, que geralmente ndo é utilizada. Essa experiéncia serviu de ponto de
partida para que os alunos pesquisassem outras receitas com 0 uso integral dos
ingredientes, em site indicado pelas professoras, para a montagem de caderno
contendo o material encontrado (1323E). A atividade consegue integrar os dois
temas: alimentos, do ponto de vista nutricional, e lixo, na reducédo da quantidade de

residuos gerados.
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Na atividade 1323G, verifica-se mais uma vez a utilizacdo dos personagens da
campanha de separacdo do lixo, promovida pela prefeitura da cidade. Foram
distribuidas figuras para que os alunos pintassem com as cores padronizadas para

0S materiais representados e escrevessem um pequeno texto sobre cada um deles.

Os alunos confeccionaram brinquedos com materiais reutilizados nas
atividades 1323F e 1323H. Ainda sobre o tema, visitaram a Unidade de Valorizacao
da Reciclagem, localizada na regido metropolitana de Curitiba, onde assistiram a
uma palestra sobre reciclagem, obtiveram informacdes sobre o processo de
separacdo do lixo no local e conheceram alguns produtos feitos com material

reciclado e o museu montado com objetos encontrados no lixo (1323l).

Os estudantes fizeram também outro passeio, desta vez a unidade que produz
vegetais para a empresa que fornece refeicdes para setores da prefeitura. Tiveram
palestra sobre a importancia do maximo aproveitamento dos alimentos e explicacao
sobre propriedades de cada vegetal produzido e como utiliza-lo sem desperdicio.

Cada aluno plantou um muda de alface (1323J).

Ao final do projeto, as criancas fizeram apresentacées na feira cultural da
escola sobre os trabalhos realizados. Construiram maquetes, fizeram
demonstracdes dos brinquedos produzidos por eles e explicaram sobre a

importancia da separacao correta do lixo e do aproveitamento de alimentos (1323K).

Neste projeto, foram identificadas proximidades com o design em varias
atividades, principalmente na construcdo de objetos (brinquedos, embalagens,
maquetes) e na criacdo de materiais graficos (cartazes, livro de receitas). O que se
percebe, no entanto, € que novamente o0s exercicios sdo focados no
desenvolvimento de solucbes ja pré-formatadas, enquanto poderiam ser

oportunidades de maior envolvimento criativo por parte dos alunos e de interconexao
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com outros saberes. Por exemplo, em relacdo aos brinquedos, as criancas poderiam
pensar em maneiras de reduzir a utilizacdo de materiais através de formas e
estruturas, bem como o desenvolvimento de outros objetos, além dos trazidos pelas
professoras. Dessa formas, outras etapas do processo de design (identificacdo de

problemas, pesquisa, geracao de idéias, selecdo e avaliacdo) seriam incluidas.

6.2.8 Projeto 1329 — Midia e consumo x sustentabilidade: uma reflexdo fundamental

Dos trabalhos analisados, este foi o Unico que discutiu o tema midia e
publicidade, de extrema importancia por estarem atualmente muito inseridas na vida
das criancas. Além disso, o projeto também procurou abrir um espacgo de reflexao

sobre 0 que se consome e as reais necessidades de cada um.

Por meio de um questionario, as professoras buscaram avaliar o grau de
conhecimento pré-existente dos estudantes sobre o0s termos midia e
sustentabilidade e sobre o comportamento deles em relacdo ao consumo (1329A).
Realizou-se o0 estudo de artigos e, a partir dessas informacdes, as criancas

desenvolveram livretos, com textos e ilustracdes produzidos por elas (1329B).

Na oficina denominada Refletir para Consumir , os alunos analisaram produtos
utilizando uma ficha elaborada pelas professoras. O instrumento foi preenchido por
eles, a respeito de suas reflexdes sobre o impacto do consumo desses produtos em
relacdo ao meio ambiente. Pode-se dizer que os itens analisados envolviam fases
do ciclo de vida — matéria prima utilizada, a compra, a utilizacdo e o descarte do
produto — e ainda a empresa fabricante e o nivel de necessidade atribuido aquele

objeto, de “indispensavel” a “supérfluo” (1329D). Posteriormente, os alunos listaram



116

produtos que utilizam em seu dia-a-dia e destacaram quais daqueles eram de

extrema necessidade (1329E).

Quanto a relacdo com midia e publicidade, abordaram-se questdes como
conceitos de publico-alvo, mensagens subliminares, uso das cores nos anuncios,
entre outras. Uma atividade importante neste trabalho, considerando o enfoque da
presente pesquisa, foi a palestra com uma profissional da area de design
grafico , sobre o tema, realizada na prépria escola (1329F). Depois da apresentacéo,
as criangas analisaram alguns anuncios de revistas, tentando identificar o que se
buscava transmitir (mensagem) a quem (publico-alvo) e de que forma (imagens,

cores etc.). (1329G)

Por fim, solicitou-se aos alunos que criassem seus préprios anuncios, utilizando
recursos da informatica, através dos programas Word e Power Point. As pecas
deveriam comunicar mensagens sobre o estado do planeta ou sobre o consumo. As
professoras relataram dificuldades das turmas mais novas (52. séries) em trabalhar
com o computador. Nesses casos, optaram por propor a criagao de filipetas
manuscritas e ilustradas manualmente. Os trabalhos das demais turmas, que
completaram a atividade utilizando o computador, foram impressos em papel

autocolante e distribuidos em forma de adesivos para o publico da escola. (1329H)

Percebe-se neste projeto, que as atividades foram planejadas
sequencialmente, de forma a se inter-relacionarem tato em funcdo do tema, quanto
da utilizacdo de informacbes adquiridas durante a atividade anterior. As conexdes
com a area de design séo evidentes: na analise de produtos, na solicitacdo de uma
designer como palestrante e na oportunidade que os alunos tiveram de analisar e
desenvolver anuncios impressos. Maiores intervencdes do design nessas atividades

poderiam se dar no sentido de fornecer informacdes sobre materiais e processos
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produtivos, além de subsidios para andlises mais aprofundadas dos produtos e
pecas graficas, levando-se em conta, obviamente, o nivel de compreensdo dos
alunos. Por exemplo, no caso dos produtos, poderia ser considerado o local de
producdo do objeto e quais 0s provaveis impactos ambientais provocados pelo seu
transporte, se o0 objeto utiliza energia e de que forma, quais sdo os itens constantes
no rotulo e sua importancia, se existe no objeto ou na embalagem algum tipo de selo
de certificacdo quanto a proveniéncia ou funcionamento, etc. Em relacdo aos
materiais graficos, poderia se incluir, por exemplo, a observacao critica sobre aos
valores e estilos de vida representados e qual seu impacto nas pessoas e no

ambiente.

6.2.9 Projeto 1473 — Atividades préticas para pensar em consumir sem consumir o

meio ambiente

A qualidade principal deste projeto € que ele, de fato, constituiu-se em um
processo de resolucdo de problemas, profundamente relacionado ao contexto dos
alunos. Ele trata principalmente sobre o tema lixo, incluindo dez tipos de atividades

diferentes.

ApoOs a fase inicial de contextualizacdo sobre temas relacionados ao lixo
(incluindo leituras, analise de ilustracdo, discussdes, teatro e exibicdo de
documentario sobre o tema), foi lancado aos alunos o desafio de analisar e propor
solucdes um problema referente a geracao de lixo na escola: a utilizacdo de copos

plasticos para o lanche.

Durante dez dias, as criancas observaram e anotaram a quantidade de copos

plasticos descartados, comparando e discutindo o gasto realizado pelas diversas
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turmas e possiveis origens de desperdicio. Notaram, por exemplo, que para um

mesmo aluno repetir o lanche, um novo copo era utilizado.

ApoOs a identificacdo e a avaliacdo das causas do problema, partiram para a
geracdo de solugcbes. Foram feitas véarias sugestdes e a escolheu-se uma delas
como mais apropriada (1473G). O lanche de cada turma passaria a ser servido em
um recipiente grande, para que cada aluno utilizasse somente um copo, mesmo se
desejasse outra por¢cdo. A mudanca foi adotada. Durante os 10 dias subsequentes,
a utilizacao de copos foi acompanhada e, em toda a escola, verificou-se redu¢ao no
uso de 438 copos. A maior reducédo se deu as turmas diretamente ligadas ao projeto,
indicando que o maior envolvimento durante o processo pode trazer maior

comprometimento com a efetivagéo de seus resultados.

Os alunos elaboraram ainda um manual contendo dicas de preservacdo
ambiental, composto de textos escritos coletivamente e ilustragdes individuais.
Elegeu-se o melhor trabalho de ilustracdo® e foram feitas copias deste manual para

serem entregues para as outras turmas. (1473H)

Em cada sala, os estudantes foram explicar sobre a nova forma de distribuicéo
do lanche e a importancia de evitar o desperdicio de materiais, como plastico e

papel. Deixaram uma copia do manual para cada turma.

Os copos descartados foram reutilizados no plantio de mudas de flores, que
decoraram o jardim da escola, juntamente com garrafas PET pintadas (1473J). O
reaproveitamento de materiais também foi incentivado nas atividades de confeccao
de brinquedos (1473K) e construcdo de modveis com caixas de leite e sobras de

papel geradas pela turma durante as aulas (1473L). Sobre essa ultima atividade,

%% Julga-se ser mais conveniente, ao invés de uma eleicéo do “melhor” trabalho, incluir desenhos de
vérios alunos.
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muito significativa para os fins da presente pesquisa, 0 relatorio traz poucas
informacgdes sobre o processo de trabalho e como exatamente os materiais foram

utilizados.

6.2.10 Projeto 1500 — Sabendo usar ndo vai faltar: consumo responsavel e

consciente

Apesar de nao estar especificado no titulo, este projeto centra-se no tema
agua. Sao seis atividades diferentes. As professoras buscaram envolver a
comunidade, verificando habitos de consumo de 4gua, em relagdo a gasto mensal,
formas de utilizac@o e reutilizacdo e o nivel de percep¢do sobre a poluicdo do rio
proximo a escola. Essa verificacdo foi feita através de um questionario entregue

pelos alunos em suas casas (1500A).

Também se buscou envolver a comunidade quando os alunos entregaram um
manual contendo dicas de economia de agua para os moradores do bairro (1500C).
O estudo do entorno se deu ao se realizar uma caminhada nas ruas préoximas a
escola e a observacdo sobre o estado de poluicdo do rio que perpassa a regido
(1500B). Realizaram ainda pesquisas na internet sobre atitudes positivas em relacéo

ao meio ambiente (1500F).

Quanto as oportunidades de se executar atividades de design, podem ser
citadas: a atividade 1500D na qual, em sala de aula, os estudantes construiram um
relogio de agua com blocos Lego, com o objetivo de compreender como ¢ feita a
medicdo do consumo de agua; e o desenvolvimento de cartazes e historias em
quadrinhos contendo dicas de economia, para divulgar as informacgdes obtidas e os

resultados do levantamento sobre habitos de consumo de agua (1500F).
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6.3 CONSIDERA(;OES SOBRE AS PRATICAS EDUCACIONAIS ANALISADAS
6.3.1 Temas

A concentragdo das praticas educacionais em torno de assuntos referentes a
agua e lixo é evidente. Desde a fase de sele¢cdo da amostra, no inicio da pesquisa,
verificou-se que a maior parte dos trabalhos desenvolvidos nas escolas, com foco na
sustentabilidade, é sobre esses dois temas. Entre os 106 titulos de projetos
realizados por meio do Projeto Escola & Universidade em 2007, 19 (17,9%) sé&o
diretamente relacionados a questdo do lixo e 16 (15%) a agua, totalizando quase
33% dos trabalhos. Além disso, deve-se considerar que projetos que néo
especificam esses dois temas no titulo, também tratam questdes sobre eles. E o
caso do projeto 1500 — Sabendo usar ndo vai faltar: consumo responsavel e
consciente, em que das seis atividades realizadas, quatro séo relacionadas a agua,
apesar de nao ter esse enfoque no titulo. Como decorréncia, das 111 unidades de
analise (atividades) desta pesquisa, 33 (29,7%) sédo sobre agua e 42 (37,8%) sobre

lixo.

A abordagem desses temas foi ampla. No caso da agua, principalmente: em
muitas oportunidades, foi estudado seu ciclo, proporcdo no planeta, formas de
utilizacao, doencas relacionadas, entre outros assuntos. Em relacéo ao lixo, algumas
questbes importantes, como a compostagem de residuos organicos (solucdo
simples de ser adotada nas casas e proporciona, entre outros beneficios, o
enriqguecimento do solo e o aumento da vida util dos aterros sanitarios), nao foram

verificadas.

Sobre o tema biodiversidade, identificaram-se principalmente atividades
envolvendo cultivo de plantas no jardim ou na horta da escola. Nesse item tambéem

poderiam ser tratadas questfes ligadas ao turismo ecologico, diferentes tipos de
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biomas, desmatamento, exploracdo de recursos naturais como madeira, entre
outras. Aqui, abre-se ainda um espaco para abordar temas ligados a diversidade
cultural das sociedades humanas. Como apontado por Capra (2006), o papel da
diversidade de espécies em um ecossistema é representado em uma sociedade
pela coexisténcia de diferentes culturas e etnias. E uma relacdo que pode ser mais

bem explorada.

O tema alimentos apresentou-se relacionado ao uso integral dos ingredientes,
inclusive com demonstracéo feita pelas professoras em sala de aula, na atividade
1323D. Poderiam ser incluidas aqui questdes relacionadas a agricultura, tais como
cultivo de organicos, agricultura familiar, riscos gerados por agrotoxicos e
transgénicos e a valorizagcédo dos produtos produzidos e comercializados localmente.

Aspectos nutricionais também podem complementar o estudo.

Alguns assuntos foram pouco ou nada explorados. O tema energia é
referenciado apenas em duas atividades: 517X — apresentacdo sobre sistema de
aguecimento solar utilizando garrafas PET — e 478D — questionario envolvendo
consumo de energia (entre outros assuntos). As diferentes fontes de energia sdo um
assunto de grande relevancia e podem ser estudadas com mais profundidade. Seu
estudo pode envolver analise de produtos, as certificacbes existentes e

possibilidades de redug¢do do consumo, principalmente nas cidades.

O tema Transportes néo € tratado em nenhuma atividade analisada, apesar de
também ser um tema fundamental para as populacdes urbanas, para as quais

representa um grande desafio.

Questdes ligadas a cidadania , e.g. direitos do consumidor, formas de atuacao
no mercado e comeércio justo, foram muito pouco abordadas. E em apenas um

projeto (1328). Neste, verificaram-se atividades envolvendo a avaliagcdo de produtos,
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incluindo fabricante, matéria prima, compra, consumo, descarte e o0 nivel de
necessidade atribuido ao produto (de indispensavel a supérfluo). Foi também o
anico que tratou sobre midia e publicidade , tema que parece estar ainda distante
da escola, mesmo diante do envolvimento das criangas com 0s meios e mensagens

comerciais.

Em uma ultima categoria, incluiram-se as atividades em que néo se identificava
um tema principal, mas sim uma combinacdo deles, como por exemplo, alguns

questionarios gue continham perguntas sobre agua, energia e lixo.

Perante dos resultados apresentados, ressalta-se a necessidade de se
promover nas escolas uma abordagem mais abrangente e menos limitada em
relacdo ao consumo sustentavel. Os temas trabalhados atualmente, sdo, sem
davida, importantes e devem continuar presentes. Porém, o estudo do consumo €&
muito mais complexo. Para ser efetivo na geracdo da consciéncia e autonomia
necessarias, deve abarcar outros assuntos, em especial, relacionados a dindmica de
nossas relagdes quotidianas com o mercado, intercedidas por produtos, ambientes e

meios de comunicacéo.

6.3.2 Tipos de atividades

Como os trabalhos analisados nesta pesquisa sdo resultantes de projetos que
buscavam inovacdo nas praticas em sala de aula, percebeu-se uma grande
diversidade nas atividades: 17 categorias. E importante lembrar que essa
diversificacdo pode ndo ser comum em situagdes normais nas escolas, ou seja, sem
haver o envolvimento no Projeto Escola & Universidade, ja que um dos objetivos

dele é precisamente a inovacao nas praticas.
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Formas tradicionais de ensino, como aulas expositivas, conversas informais e
exibicdo de filmes apresentaram-se combinadas a encenacdes teatrais, cultivo de

plantas e oficinas de reciclagem.

O trabalho com imagens e textos foi aplicado especialmente nas atividades de
contextualizacdo dos alunos com os temas propostos. Levantamentos sobre hébitos
de consumo e grau de conhecimento pré-existente das criancas e familiares também
foram verificados com frequéncia, apesar de nem sempre seus resultados serem

analisados e discutidos em sala de aula.

O envolvimento em campanhas, para a arrecadacao de materiais reciclaveis ou
acOes de divulgacéo das informacOes trabalhadas na escola foi identificado em seis

projetos.

Muitas atividades valeram-se da utilizagcdo de computadores e da internet.
Essas atividades indicaram que nas escolas ja existem recursos para incluir praticas
empregando novas tecnologias como meio de ensino-aprendizado, pesquisa,

comunicacado e até mesmo ferramenta para criagdo de projetos simples de design.

Nesse sentido, podem ser citadas também as atividades de cultivo de plantas
na escola, por demonstrarem que, pelo menos em algumas instituicdes, ha espaco
fisico adequado a criacdo de uma horta escolar ou de um jardim onde as criancas

possam investigar os ciclos naturais.

Em alguns projetos, verificou-se a realizacdo de visitas, entre elas, ao horto
municipal, a uma unidade de producdo de legumes e verduras, a unidade de
tratamento de agua da Sanepar e, mais frequentemente, a usina de reciclagem.
Nessas atividades fora do ambiente escolar, as criancas tiveram explicacées por

profissionais ligados as atividades observadas e puderam visualizar de onde vém e
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para onde vao alguns dos produtos que consomem. Passeios nas proximidades das
escolas também foram feitos com algumas turmas. Sao particularmente relevantes

para se buscar envolver os alunos com o entorno.

O desenvolvimento de atividades praticas, em sala de aula ou fora dela,
demonstrou ser mais comum do que inicialmente se esperava em relagdo aos
projetos. Algumas delas, denominadas nesta pesquisa como praticas orientadas,
tinham o objetivo de promover a reflexdo e a geragdo de conhecimento através da
participagdo ativa dos alunos. Em outras, era solicitado que as criangas gerassem
um resultado tangivel como cartazes, livros, brinquedos e outros objetos. Essas
ultimas foram divididas nas categorias construcdo de objetos e criacdo de
material grafico. Para o intuito dessa pesquisa, as duas classes sdo de grande
valia por representarem uma abertura a inclusdo de atividades de design nas

escolas de Ensino Fundamental.

6.3.3 Aproximacgdes com o design

Além dos apontamentos feitos nas analises individuais dos projetos, julga-se
necessario fazer mais algumas observacées sobre as praticas. E valido lembrar que
0s projetos analisados nesta pesquisa ndao foram originalmente concebidos sob
qualquer perspectiva de aproximacgao entre design e educagcao. Sao decorrentes de
iniciativas de professores, elaboradas de forma autbnoma, dentro de sua realidade
nas salas de aula de escolas publicas de Curitiba. Estdo sendo considerados como
uma manifestacdo do que esta se trabalhando sobre consumo sustentavel nessas
escolas e como ponto de partida para o desenvolvimento de novas propostas com

base na EdaDe, que sejam factiveis e acessiveis a esses professores.
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Foi possivel encontrar oportunidades de design em todos o0s projetos
analisados. A criacdo de cartazes ou outros materiais graficos para divulgacédo das
informagbes, como folders ou filipetas, foi identificada nos dez projetos que
compdem a amostra dessa pesquisa, em 16 atividades. No entanto, € perceptivel
que se concentraram na fase de execucdo. Como foram relatadas, ndo parece que
houve, durante o seu desenvolvimento, um periodo dedicado a concepcdo das
solucbes para que fossem mais bem elaboradas quanto aos conteudos e sua
organizacdo, diagramacdo, uso de recursos graficos e materiais aplicados. Como
excecdo, pode-se citar a atividade 1329H, em que € mencionado um planejamento

prévio para a criagdo de anuncios.

O mesmo pode se dizer das atividades de construcdo de objetos. Na maioria
delas, os alunos confeccionaram brinquedos, a partir de modelos dados, utilizando
material reciclavel. Consideradas sob a perspectiva da EdaDe, o que se verificou é
gue as atividades desenvolvidas nos projetos, mesmo quando implicam um pequeno
processo, vao diretamente da pesquisa para a execucgao, ignorando uma fase
importante de concepcédo, de geracdo de idéias, de discussdo e ponderacdo sobre

essas idéias e, so entdo, de selecdo e execugdo da proposta mais adequada.

Todavia, é importante ter em consideracdo que no Reino Unido, onde o design
faz parte do curriculo da Primary School desde 1990, ha até pouco tempo as
atividades na disciplina de Design and Technology eram predominantemente
baseadas em “making” [fazer] a solu¢do. SO recentemente é que tém sido dadas aos
estudantes mais oportunidades de realizar atividades de design baseadas em

processos. (HOWE et al., 2001)
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Como ja mencionado neste trabalho, no contexto educacional as atividades de
design sdo divididas em trés grupos: AlAs (investigacdo e analise), TPDs (tarefas
praticas) e ADCs (design e constru¢do). Embora, as ADCs sejam mais completas,
dependem de conhecimentos e capacidades desenvolvidos nos outros dois tipos.
Portanto, a pesquisa e o desenvolvimento de habilidades praticas pontuais devem
ser sempre estimulados. Mas € com a realizacdo de um processo de design que a

EdaDe pode oferecer suas maiores contribuicdes.

E preciso notar que, no contexto desta pesquisa, 0 projeto 1473 apresentou
uma sequéncia ordenada de atividades relacionada ao processo de resolucao de
problemas. Ele foi composto por fases de contextualizacdo, observagao e
identificacdo do problema, geracdo de alternativas, escolha, implementacédo e
acompanhamento de uma das propostas para reducdo da geracéo de lixo na escola
durante o lanche. Ao que parece, os trabalhos foram realizados coletivamente, com
a participacdo de alunos e professores envolvidos. Ao final, os préprios estudantes

apresentaram os resultados para outros colegas.

Manifesta-se aqui um outro ponto importante a discutir: o grau de controle dos
professores durante as atividades. Nas praticas analisadas, algumas vezes se tem a
impressao de que os alunos atuam como executores de tarefas dadas. Em outras,
como no projeto citado anteriormente, parece que os professores conseguiram um
grau de participagdo em que os alunos se demonstram motivados a participar.
Assim, a “intervengcdo certa na hora certa” € uma habilidade essencial para o
professor no acompanhamento de atividades de design, fundamental para a
motivacdo e encorajamento da criatividade nas criancas. Para desenvolvé-la,

sugere-se a observacdo de exemplos da prética em sala de aula, identificando a
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extensdo e a natureza das intervencOes favoraveis (HOWE et. al., 2001). Maiores

estudos podem ser feitos com esse objetivo.

Com relacdo aos materiais e processos aplicados, as iniciativas consideradas
neste trabalho se destacaram. Alguns julgados inicialmente de dificil aplicagdo em
futuras propostas de EdaDe, por demandarem certa estrutura e maior dedicacao dos
professores no acompanhamento dos alunos, foram verificados em varias
atividades. Por exemplo, a transformacdo de papel em novas folhas ou em papel
maché para a producdo de objetos. Essas atividades permitem, através da
observacéo e da pratica, o entendimento sobre como funciona a reciclagem e a sua
validade na reducdo de producdo de novas matérias primas e de reducdo de

residuos descartados.

Ao mesmo tempo, a concepcdo de produtos utilizando a matéria-prima
reciclada requer habilidades criativas, de construgcao (recorte, colagem) e avaliacao,
constituindo-se em verdadeiras atividades de design. A partir dos projetos
analisados, a inclusdo de atividades dessa natureza em propostas sobre o tema

demonstrou ser aceitavel.

Verificou-se ainda a preocupacdo em estudar materiais, de diversas formas,
inclusive através de experiéncias praticas (atividade 684l). Porém esse estudo
invariavelmente de deu de forma superficial. Poderia ser mais valido se
compreendesse todo o ciclo de vida dos materiais, desde sua origem até seu fim por

decomposicdo ou por entrada em um novo processo, como na reciclagem.

A projecado de cenarios foi reconhecida em um dos projetos (684D), em que 0s
alunos idealizaram um estado futuro para a regido onde vivem. Essa atividade vem
ao encontro da concepcdo de cenarios sustentaveis e pode ser mais bem

desenvolvida em propostas educativas com base no design.
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Como se percebe, as intersecc¢des entre design e a educacdo sobre consumo
sustentavel no Ensino Fundamental, mesmo da forma como vem sendo aplicada,
sdo muitas. A sistematizacdo das atividades praticas, através de um planejamento

cuidadoso, é essencial para torna-las mais consistentes.

Nas analises individuais dos projetos, indicou-se a necessidade de se incentivar
a inventividade, o pensamento criativo das criangas, principalmente quando eram
percebidas as potencialidades da atividade — como nas constru¢cdes de brinquedos
ou objetos em que a solucao era dada pelos professores. Novos produtos ou formas
para um produto existente podem ser sugeridos pelos alunos. Lembra-se ainda que
originalidade dessas idéias ndo precisa estar necessariamente relacionada a uma
nova invengdo por parte dos estudantes. E criando algo novo para si propria e/ou
para 0 grupo, que a crianca esta mais propensa a demonstrar sua originalidade.
(HOWE et. al., 2001). E nesse processo de interacdo entre pensamento e acao,
entre o conhecido e o novo, entre o individual e o coletivo que o processo de

aprendizado através do design se realiza.

6.3.4 Sustentabilidade

Nos projetos considerados nessa pesquisa, percebeu-se que os professores
buscam gerar nos alunos o envolvimento com o entorno e com a comunidade.
Foram feitos passeios proximos as escolas e campanhas em que os alunos eram
motivados a disseminar as informacfes e sensibilizar familiares e amigos sobre as

questdes estudadas.

A maior parte das atividades foi realizada em equipes ou com a colaboracao de

toda a turma. Em muitas delas puderam ser identificadas ainda ‘sementes’ para a
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reducdo do consumo ou para o redirecionamento a uma maneira de viver menos
subordinada as imposi¢cdes comerciais. Por exemplo, a consideracdo dos
brinquedos fabricados com material reaproveitado como presente pelo Dia das

Criancas em dois projetos. Atitudes como essa deveriam ser mais encorajadas.

A geracéo de uma horta na escola, verificada nos projetos, € uma iniciativa que
merece consideragdo. Oferece oportunidade para que as criancas, desde bem
pequenas, percebam os ciclos da natureza (Capra, 2006) e promove valores nao s6
relacionados a uma alimentacdo mais saudavel, como também quanto a reducéo de

desperdicios, respeito a outras formas de vida, entre outros.

Por vezes, as atividades se apresentaram desintegradas ou fracamente
conectadas (apenas em funcdo do tema). Isso demonstra que o entendimento da
educagdo como um processo, em que as areas de conhecimento e as praticas
devem estar relacionadas, ainda precisa se desenvolver. A reutilizagéo e reciclagem
de materiais sdo comuns a todos o0s projetos, no entanto, a reducdo do consumo
material ainda parece ser pouco abordada na escola. Outros temas poderiam ser
incluidos, relacionados a valorizacdo da diversidade, a formas de participacdo

comunitaria e ao exercicio da cidadania.



130

7 CONCLUSAO

Este trabalho procurou propor formas de inclusdo da EdaDe nas praticas
educacionais sobre o consumo realizadas no Ensino Fundamental, para promover o

tema entre os alunos, considerando as experiéncias atuais dos professores.

Para cumprir tal intento, buscou-se compreender o que se entende hoje por
consumo sustentavel, assim como seus requisitos e implicacfes. A evolugdo do
consumo tem mostrado que, de algo trivial em qualquer sociedade, ele tem se
convertido, principalmente nas sociedades ocidentais contemporaneas, em fator
fundamental de reproducdo e diferenciacdo social. Nessas sociedades, nos
traduzimos mais através de produtos, marcas e comportamentos de consumo, que
nos indicam pertencimento ou exclusdo a determinados grupos ou classes, do que

através de aspectos tradicionais, como religido, origem, entre outros.

Além disso, a organizacado econdmica atual, baseada na producéo e consumo
em larga escala, faz com que a circulacao de bens e a prestacdo de servicos sejam
cada vez mais ampliadas, aceleradas e expandidas globalmente. No entanto, é cada
dia mais evidente que esse modelo é insustentavel, tanto do ponto de vista
ambiental, pois esgota a capacidade de renovacdo de recursos naturais, quanto
social, aumentando cada vez mais o nivel de desigualdade entre pessoas, povos e
paises. Diante dessa constatacdo, originou-se a necessidade de se readequar
padrbes produtivos e de consumo aos ciclos naturais e as demandas sociais,

condi¢do sine qua non da sustentabilidade da vida.

E possivel identificar esforcos, em escala mundial, para promover tais
mudancas. Porém os resultados ainda estao longe de ser suficientes. As discussfes

sobre as prioridades e caminhos para a sustentabilidade sdo permeadas de
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discursos e forcas antagonicas, que dificultam a tomada de decisbes com a

velocidade e comprometimento necessarios.

Em relacdo ao consumo, a complexidade de fatores envolvidos nas escolhas
individuais também dificulta a definicdo de estratégias consistentes. Ao escolher um
produto ou servico, o consumidor € influenciado por aspectos bioldgicos,
psicoldgicos, sociais, e ainda constrito ao que Ihe é oferecido pelo mercado e pela
estrutura da sua sociedade (condicbes de trabalho, planejamento urbano, entre

outros).

Considerar que as escolhas, comportamentos e estilos de vida de cada pessoa
sao essenciais para a sustentabilidade e entender o consumo atual como uma forma
de cidadania sdo pontos a partir dos quais as iniciativas na area devem se dar.
Nesse contexto, é basilar prover os consumidores de condicbes para atuar mais
conscientemente. Entre essas condi¢cdes, destacam-se a oferta ampla de bens,
mensagens e informacdes e a oportunidade de participacdo nas decisbes dos

setores organizadores dos consumos.

Para que os consumidores tenham capacidade de participacao efetiva, algumas
competéncias precisam ser estimuladas. E, nesse aspecto, a escola se constitui em
um espaco importante onde, desde cedo, as criangcas podem ser incentivadas a

acao e a critica.

Em relacdo ao consumo, € visivel que as criancas ja sdo atuantes, talvez tanto
qguanto os adultos. Na busca por entender sua inser¢ao nos ambientes e atividades
de consumo, constatou-se nessa pesquisa que as elas, escolhendo ou influenciando
nas escolhas dos familiares, representam um publico para o qual o marketing volta

suas atencdes. Através de propagandas, filmes, desenhos, histérias em quadrinhos,
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jogos e outros artefatos direcionados aos pequenos, eles tém acesso a mensagens
comerciais, que nem sempre sdo claramente manifestas. Esses conteudos muitas
vezes trazem consigo valores e ideais associados a uma cultura de consumismo,
gue é conveniente aos interesses econdmicos de seus produtores, mas contraditoria
a necessidade de repensar os padrbes atuais de bem-estar baseados no consumo
material. E possivel dizer que o marketing e as instituicdes comerciais sdo hoje
educadores para o consumo. E desempenham tal tarefa, através de meios e
linguagens cuidadosamente estudados, com as quais as criancas se identificam,
mas nem sempre tém faculdades criticas suficientes para interpretar com maior

profundidade.

Nesse contexto, € novamente atribuivel a escola, como um importante agente
promotor de socializacdo da crianca, em parceria com as familias e a sociedade, a
responsabilidade de educar as criancas sobre o consumo, fazendo-as compreender

e considerar as implicacdes ambientais e sociais dele decorrentes.

A relacdo entre educacgéo e sustentabilidade também é, na atualidade, foco de
discussdes e incertezas, desde o campo conceitual, originadas das mesmas
discordancias relativas ao que se entende por sustentabilidade ou
desenvolvimento sustentavel. Diferentes concepcdes sobre esse desenvolvimento
correspondem a perspectivas educacionais diversas. Por isso, a adocao de

propostas pedagogicas na area é de extrema significancia.

Nesta pesquisa, apontou-se que a educacao atual deve promover a inter-
relagdo dos saberes, através da discussdo e entendimento dos temas em sentido
amplo, apresentando a diversidade de concepcgdes, argumentos, valores e objetivos

relacionados a eles, e os efeitos de cada decisdo. Competéncias relacionadas a
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autonomia, discernimento, flexibilidade, capacidade de escolha e cooperacdo séo
fundamentais, assim como propostas pedagogicas mais participativas, criativas e

dindmicas, que as fomentem.

Considerando a EdaDe uma iniciativa coerente com tal necessidade, este
trabalho procurou analisar como a proposta pode contribuir para a educacéo sobre
consumo sustentavel na escola. As atividades de design oferecem oportunidades de
analise, problematizacdo, geracéo de idéias, julgamento, efetivacdo e avaliacdo das
solugdes. Permitem ainda a aproximac¢ao com o mundo do consumo, ja que design &
uma das areas responsaveis pelo desenvolvimento da maioria dos produtos a
disposicéo. Além disso, diante das novas exigéncias destes tempos, sdo funcdes do
design atual o fortalecimento da sustentabilidade global e a protecdo ambiental, a
valorizacéo da liberdade e diversidade humanas, e a geracéo de produtos e servi¢os

que favorecam maneiras de viver mais sustentaveis.

As caracteristicas da EdaDe a tornam promissora quanto as novas exigéncias
da educacdo atual. Ao realizar atividades de design, os alunos desenvolvem a
capacidade de analise, de se imaginar no lugar de outras pessoas ou em outras
situacdes, a criatividade e o julgamento critico acerca das solugbes geradas por eles
ou por outros. Essas atividades também possibilitam o exercicio da comunicacéo, da
reflexdo e da flexibilidade. Envolvendo o universo das criancas e jovens e seu
conhecimento prévio sobre as situacdes problematizadas, e ainda associando
habilidades mentais e manuais na execu¢cdo das atividades, a EdaDe favorece a
aprendizagem significativa e o enriquecimento da experiéncia do aprendizado, ja

qgue confere ao aluno uma funcéo ativa nesse processo.
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J4 existem aproximacdes entre design, educacdo e sustentabilidade, e.g.
processo LOLA, e muitas outras sdo possiveis. Quanto ao estudo do consumo, sao
imaginaveis, por exemplo, a insercdo de projetos de produtos que promovam a
reflexdo sobre processos, materiais e formas de distribuicdo, utilizacdo e descarte
(levando-se em conta dimensdes sociais e ambientais), o planejamento e construcao
de cenarios sustentaveis pelos préoprios alunos, a identificacdo e analise de acdes

positivas dentro da propria comunidade onde se vive, entre outras.

Nas escolas, o0s professores sdo elementos fundamentais para a
implementagédo dessas atividades, pois devem atuar como orientadores dos
estudantes em seu processo de aprendizado. Para exercer tal papel, precisam ter
familiaridade em relacdo as atividades de design e aos temas relacionados ao
consumo. Nesta pesquisa, entende-se que as experiéncias atuais dos professores
sao uma referencia fundamental para o desenvolvimento de propostas baseadas na
EdaDe, que objetivem o tratamento do consumo sustentavel pela educacéo formal.
Por isso, procurou-se descrever e analisar criticamente as praticas educacionais
sobre o consumo sustentivel desenvolvidas nas escolas de Curitiba, identificando
relacbes com a EdaDe e possiveis contribuicdes. Optou-se pelas instituicbes
publicas de Ensino Fundamental. Quando oportuno, buscou-se também neste
trabalho especificar oportunidades e formas de insercdo de atividades de design nas

praticas realizadas em sala de aula.

Os projetos e atividades analisadas nesta pesquisa demonstram que ja existem
esforcos por parte dos professores de Ensino Fundamental, interessados e
comprometidos em trabalhar o consumo na escola, através de atividades praticas
significativas e inovadoras. Em muitos momentos, também é perceptivel que ja séo

realizadas aproximacdes entre a educacao e o design, de modo espontaneo pelos
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professores, ja que provavelmente tém pouco ou nenhum contato com a area. Para
0 enriquecimento dessas propostas, no sentido de torna-las mais abrangentes,

dindmicas e integradas, a EdaDe se mostra como uma alternativa favoravel.

Através da proposta pedagodgica, outros conteudos relacionados ao consumo
sustentavel podem ser incluidos e essas praticas podem se dar de modo mais
aprofundado e coeso. A presente pesquisa procurou fazer apontamentos nesse
sentido. As possibilidades sdo inumeras e de forma alguma se esgotam nesse
trabalho. O desenvolvimento e sistematizagdo de praticas que promovam a
autonomia, a criatividade, o dinamismo e a critica nas criangcas, em relagdo ao
ambiente em que vivem — em multiplas dimensdes, incluindo aspectos naturais,
tecnologicos, sociais, entre outros — e as suas interacbes com esse ambiente, sdo
de importancia vital para a sustentabilidade. E nessa dire¢éo que se espera integrar

a educacéo e o design.

7.1 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

Esta pesquisa discutiu as relagcbes entre consumo, educacédo e design
procurando identificar as contribuicdes e requisitos para que tais areas se integrem,
gerando espacos e oportunidades para a reflexdo sobre o consumo nas escolas,

desde o Ensino Fundamental, com vistas a sustentabilidade.

Os resultados deste trabalho permitem tracar um panorama sobre 0 que esta
sendo feito nas escolas publicas de Curitiba em relagéo a educacao sobre consumo
e explorar as possibilidades oferecidas pela introducdo da EdaDe nesse contexto.
Foram propostas formas de inclusdao de atividades de design em cada um dos

projetos analisados, com base no trabalho desenvolvido pelos professores.
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O tema foi abordado de forma inédita e pode servir como referéncia para outras
pesquisas nas éareas de design e educacdo e para a geracdo de propostas

pedagogicas de educacao sobre o consumo sustentavel nas escolas.

Esta pesquisa também fornece subsidios para a proposicdo de novas
abordagens sobre consumo nas escolas e para o0 incentivo a geracdo de
conhecimentos, valores e competéncias nessa area. Com a assimilacdo das
informacgdes pelas criancgas, elas terao parametros para escolher produtos de melhor
qualidade, analisar seus componentes e as informagfes contidas nas embalagens,
apurar a percepcdo que tém sobre os aspectos produtivos e estéticos desses
produtos e, até mesmo, questionar o préprio ato de consumo. O conhecimento

adquirido pelas criancas pode ser multiplicado por elas proprias em sua familia e

comunidade, ampliando a abrangéncia da acao.

A realizacao de pesquisas e o desenvolvimento de propostas que aproximem o
design da educacédo € também uma forma de divulgar a EdaDe e tornar a sua

consolidagdo na educacao brasileira cada vez mais proxima da realidade.

7.2 DESDOBRAMENTOS

Futuros estudos podem ser feitos para acompanhar as atividades enquanto
desenvolvidas pelos professores e assim considerar o processo de interacdo entre
professor e alunos e entre os proprios alunos durante o desenvolvimento das

atividades praticas em sala de aula.

Uma continuidade do presente trabalho pode ser a sistematizacao de propostas
educativas tratando sobre consumo sustentavel, baseada na EdaDe, incluindo as

atividades indicadas nesta pesquisa para validacdo. O desenvolvimento de novas
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metodologias de trabalho, bem como de outras atividades de design passiveis de
aplicacdo pela educacdo também sdo questdbes merecedoras de estudo. Outro
possivel avanco € a geracdo de materiais didaticos impressos ou digitais, incluindo

tais metodologias e atividades, para suporte das iniciativas promovidas nas escolas.

S&o requeridas ainda investigacdes envolvendo os professores, ndo apenas de
Ensino Fundamental, mas também de outros niveis, buscando entender suas
motivagoes, resisténcias e dificuldades em trabalhar o tema consumo ou entdo em

adotar a EdaDe em sua atividade profissional.

A infra-estrutura e o sistema de ensino nas escolas, publicas ou privadas,
também podem ser temas para investigacdes futuras, como a possibilidade de se

trabalhar com novas tecnologias integradas ao processo de design.

O estudo da relacdo das criancas e jovens com 0s ambientes e acgbes de
consumo pode ser aprofundado, realizando-se estudos de casos, levantamentos,

entre outros, que envolvam as criangas como participantes.

Podem ser investigados ainda critérios para que as atividades educacionais
sejam alinhadas aos requisitos de sustentabilidade, tanto em relacdo a seu proprio
processo de trabalho (e.g. minimizando uso de recursos, otimizando a utilizacdo de
materiais) quanto as competéncias, habilidades e valores que pretendem promover

nos educandos.

As motivacdes para novos trabalhos sdo iniumeras e, de forma alguma,
esgotam-se aqui. As trés areas envolvidas nesse trabalho — educacdo, design e
consumo — e a relacdo entre elas oferecem caminhos promissores (se néao,
imprescindiveis) para a sustentabilidade e, portanto, sdo dominios sobre os quais as

pesquisas sdo urgentemente necessarias.
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APENDICE 02 — Ficha de avaliagéo

147

Titulo

Professores (as) | Orientador (a)

Escola

Universidade

N° de alunos | Turmas

Area tematica

|:] Agua D Alimentos D Biodiversidade D Cidadania

Atividades

Fases de design D Pesquisa D Concepgao

Utilizagdo de materiais reciclaveis

OUTRAS CONSIDERAGOES

Ooooooaod

Reflexdo sobre estilo de vida
Relagado com o ambiente local
Relagado com a comunidade local

Aplicacéo a realidade dos educandos

Ooooooaod

Reaproveitamento de material

D Transporte D Energia

D Construgéo

D Lixo |:| Relagéo com publicidade

|:| Avaliagao




APENDICE 03 — Projetos analisados (unidades de anal
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ise)

Projeto n° 318 — Basta! E a gota d’agual
Unidade escolar: Escola Municipal Professor Ricardo Krieger

Publico: ndo especificado

Total de atividades: 12

ATIVIDADES

A) Peca teatral
“Amazonia: Encantos e

No Colégio Santa Maria, os alunos assistiram a apresentacéo da pega que
tem como tema o consumo sustentavel. De volta a escola, discutiram

Desencantos” sobre o que cada um pode fazer para evitar o desperdicio. A partir dessa
discussé@o os alunos redigiram, em casa, com os familiares, uma “carta-
compromisso”, que foi assinada por todos os membros da familia.

B) Musicas Discusséo sobre a letra da musica “Planeta Agua” (Guilherme Arantes) e

criagcéo de um acrostico com a palavra AGUA. Apresentacéo da musica
cantada pelos alunos para o publico da escola. A partir da masica “Asa
Branca” (Luis Gonzaga), foram promovidas discussoes e a reflexdo sobre
os problemas provocados pela falta desse recurso natural e ainda sobre a
necessidade de preservagédo dos rios. Com a musica “Planeta Azul”
(Chitédozinho e Xorord), foi discutido o futuro do planeta.

C) Visita ao Rio
Bacacheri (Amiriba)

Observacgédo do estado de polui¢édo do rio. Plantio (junto com
representantes do grupo “Amigos do Rio Bacacheri”) de 60 mudas de
arvores para recompor a mata ciliar da regido.

D) Carta 2070

Entrega pelos alunos do texto “Carta de 2070” a todos os colegas e
funcionérios da escola, a seus familiares e a comunidade, com o pedido
de que reproduzissem e passassem 0 texto para outros, para organizar
uma grande corrente de conscientizacéo.

E) Filme “Viagem pelo
Rio Iguacu”

Exibicdo do filme sobre a constituicao do rio, desde sua nascente até a
foz, indicando as partes ainda preservadas e as ja degradadas.

F) Textos “Rio
Bacacheri”. “As politicas
do Estado” e “O rio esta
falando”

Discussao de assuntos sobre meio ambiente e, principalmente, sobre a
agua. Criacdo de textos e desenhos baseados nas discussoes.

G) Visita a Sanepar

Os alunos conheceram como funcionam o tratamento, abastecimento e
distribuicao de agua em Curitiba.

H) Questionarios

Com seus familiares, os alunos responderam um questionario sobre o uso
correto da agua. Em sala de aula, as respostas foram discutidas e foram
buscadas solu¢@es para os usos indevidos de agua na escola. Debate
sobre os beneficios da preservacéo da agua e as consequéncias da falta
desse recurso.

1) Pesquisas na Internet

Aquisicao de informac®es sobre o uso correto da agua e desperdicio, ciclo
da agua, poluicdo e suas causas e consequéncias e meios de tratamento.

J) Participacdo em
Foérum e envio de web
cards

Os alunos participaram em site de discussao e enviaram web cards aos
familiares e amigos, buscando conscientizar sobre a importancia e o0 uso
correto da agua.

K) Criacao de paginas
web

Os alunos criaram paginas contendo enquetes e artigos criados ou
pesquisados por eles sobre tudo o que haviam estudado sobre a agua.

L) Criagao de painéis e
web site pelas
professoras

As professoras criaram painéis que foram expostos nos corredores
principais da escola e criagdo de um web site no Portal Aprender sobre a
tematica do projeto.
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Projeto n°® 478 - Consuma sem consumir o mundo em qu e vocé vive
Unidade escolar: Escola Municipal Professor Joao Macedo Filho
Publico: alunos do ciclo | — 22 etapa e 22 série

Total de atividades: 10

ATIVIDADES

A) Carta de 2070

Exibicdo e discussdo, quadro a quadro, a apresentacdo em Power Point
denominada “Carta de 2070", sobre a importancia da agua e o que a falta
dela pode causar as pessoas.

B) Vivemos num s6
planeta

Analise e interpretagdo de texto. llustragdo sobre o tema e votacao para a
escolha do melhor desenho. Colagem de um cartaz (“Arvore do consumo
consciente”) na parede da sala de aula.

C) Encadeamento

Confeccao de cartbes com palavras relacionadas meio ambiente (sol,
agua, ar, florestas, clima, animais, pessoas, consciéncia, compras,
cidades, queimadas etc). Formacéo de um circulo com os alunos bem
préximos uns aos outros. Cada um recebeu um cartdo. O aluno com o
cartdo “sol” comecou a brincadeira: com um rolo de barbante nas méaos,
lancou para outro aluno e assim sucessivamente até se formar uma
grande teia.

D) Pesquisa com a
comunidade

Entrega, a cada aluno da 22 série D, de um questionario para ser
respondido por seus familiares, sobre temas relacionados a separacdo do
lixo, consumo de agua e energia, aproveitamento de alimentos e
existéncia de horta em casa.

E) Livro “A arvore
generosa’

Leitura do livro sobre uma arvore que fornecia seus recursos (frutos,
galhos, tronco) a um menino a medida que este deles necessitava.

F) Tempo de
decomposicao dos
materiais

Entrega aos alunos de um folheto produzido pelas professoras contendo
informacdes sobre o tempo de decomposicdo de alguns materiais. Foi feita
a leitura e discusséo das informacdes e os alunos fizeram ilustracdes
sobre cada tipo de material. O folheto foi colado na agenda de cada aluno,
para que seus familiares também pudessem ter acesso a ele.

G) Simbolos de
reciclagem

Entrega aos alunos de material contendo separadamente cada um dos
simbolos de reciclagem utilizados na campanha feita pela prefeitura de
Curitiba (vidro, plastico, lixo organico, papel e metal). As imagens foram
coladas nas agendas e os alunos registraram um pequeno texto sobre
cada material.

H) Cartazes

Divisdo da turma em grupos de 3 a 4 alunos. Cada grupo escolheu uma
frase sobre o projeto. Os estudantes ilustraram os cartazes contendo a
frase e colaram estes trabalhos pela escola para que outros alunos
pudessem se envolver com o tema.

I) Livro de receitas

Pesquisa, no laboratério de informatica, por receitas com a utilizacéo
integral dos alimentos (em site indicado pelas professoras). Depois 0s
alunos se dividiram em duplas, cada uma responsavel por uma receita. Ao
final, montaram um livro de receitas, que foi presenteado a familia.

J) A histéria de um rio

Visita a um rio (Belém) que fica ao lado da escola e construcéo de texto
sobre a historia desse rio.




Projeto n° 510 — Lixo nao existe! O que existe € ma
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téria prima fora do lugar

Unidade escolar: Ayrton Senna da Silva
Pudblico: 120 alunos | turma A, | etapa, ciclo Il

Total de atividades: 10

ATIVIDADES

A) Sensibilizacdo

A fase de sensibilizacdo neste projeto incluiu exibicdo de videos, leituras
de livros, textos informativos e jornais, dindmicas, oficinas e estudos do
meio.

B) Palestra

Foi realizada uma palestra com uma bi6loga.

C) Informética

No laboratério de informatica, os alunos tiveram aulas sobre a importancia
da reciclagem, o que cada um pode fazer e como o tratamento adequado
do lixo esta relacionado com a qualidade de vida. Também se buscou
gerar o estimulo para implantar a coleta seletiva como atividade
permanente na escola e nas residéncias.

D) Gincana da
reciclagem

Concurso interno entre as turmas da escola, visando coletar a maior
quantidade possivel de papel e garrafas PET de 2 litros de refrigerante. A
gincana durou um més.

E) Passeio pela
comunidade

O intuito foi observar como é feita a coleta de lixo na regido do Jardim
Acrépole, onde a escola se localiza. Os alunos também entrevistaram os
catadores de materiais reciclaveis.

F) Criacdo de latas de
lixo

Utilizando caixas de papeldo, foram criadas “latas de lixo”. Os alunos
foram divididos em equipes, que produziram cinco lixeiras para cada sala
de aula. As caixas foram pintadas com as cores padronizadas para cada
material reciclavel e foram colados adesivos com os personagens da
campanha “Lixo que nédo é lixo”, da Prefeitura de Curitiba. Os préprios
alunos explicaram para as turmas o que deveria ser coletado em cada
lixeira e citaram dados sobre o tempo de decomposi¢do dos materiais o
meio ambiente e sobre a economia de matéria-prima proporcionada pela
reciclagem.

G) Confeccao de
brinquedos

Com garrafas PET, foram confeccionados brinquedos como bilboqué, cai-
nao-cai, vai-e-vem, aquaplay, boliche e vasos ornamentais. Esses objetos
foram doados como presente de Dia das Criancas.

H) Confeccao de
cartazes

Em paralelo a gincana, foram produzidos cartazes para divulgar a
importéncia e a necessidade de se reciclar materiais.

I) Visita a usina de
reciclagem

Os alunos conheceram a destinacao do lixo reciclavel coletado.

J) Elaboracdo de um
folder

Foi produzido um folder informativo, a ser distribuido para a comunidade
sobre a importéncia da reciclagem e o trabalho desenvolvido pela escola
sobre esse tema.
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Projeto n° 517 — Agua: o planeta néo vive sem ela
Unidade escolar: Centro de Educacéo Infantil Professora Nair de Macedo
Publico: | e 1l Etapas dos ciclos | e I

Total de atividades: 25

ATIVIDADES

A) Proporcédo de agua
no planeta

Os alunos observaram, utilizando mapa e globo terrestre, a proporcéo de
agua no planeta. Depois, desenharam formas de uso da 4gua em seu dia
a dia e receberam um mapa-muandi para pintar.

B) Livro “Juca Brasileiro

Leitura e ilustracdo de histdria sobre a agua.

C) As utilidades da agua

Os alunos desenharam como e onde fazem uso da agua. Cada um exp6s
seu trabalho ao grupo, fazendo comentéarios. Em seguida, os alunos
pesquisaram, em revistas e jornais, imagens de pessoas utilizando agua
de diversas maneiras: para lazer, pesca, higiene etc. Foi promovida uma
discusséao sobre os varios usos da agua.

D) A agua em nosso
organismo

Leitura do texto “A agua e os seres vivos”, sobre o tema.

E) Filme “Albert e as
Florestas Tropicais”

Discuss6es sobre o ciclo da agua. Depois de varias atividades sobre o
tema, os alunos organizaram suas idéias em um quadro, desenhando a
sequéncia deste ciclo.

F) Historia em
quadrinhos gigante -
doencas relacionadas a
agua

Identificacdo de meios de prevencao de doencas causadas pelo consumo
incorreto da agua. Observacao de tabela com as principais doencas
transmitidas através da agua, suas causas e sintomas. Foi exibido um
video sobre a dengue e os alunos produziram desenhos para a montagem
de uma histéria em quadrinhos gigante para exposicdo na escola.

G) Cuidado com a agua

Desenho sobre um cuidado que o aluno toma em casa com a agua.
Pesquisa com os pais sobre a consciéncia a respeito da economia de
agua. Confeccdo do “mural das gotinhas”, com uma grande gota azul e
outra marrom. Cada crian¢a recebeu um grampo de roupa marcado com
seu nome e fizeram sua auto-avaliagdo. Quem ja estava preservando a
agua, colocada o grampo na gota azul; quem precisava melhorar, na
marrom.

H) Planeta agua

Estudo da proporcao de agua salgada, agua doce e agua potavel no
planeta, representados respectivamente por uma garrafa PET de 2 litros,
um copinho de iogurte e um pequeno potinho.

I) Plantio de girassois

Plantio de sementes em torno do muro da escola. Todos os dias os alunos
regavam e observavam o desenvolvimento da planta, até a colheita das
sementes para novo plantio em suas casas.

J) Texto coletivo

Carta sobre a importancia da agua para a vida.

K) Musica Planeta Agua

Os alunos cantaram e fizeram uma ilustracéo sobre as formas de
apresentacao da agua na masica.

L) Planeta Terra

Utilizando isopor, as criancas fizeram um planeta feliz e outro triste, para
avaliar sobre como estamos cuidando de planeta. Os alunos observaram
uma magquete do espaco rural, tratando questdes sobre poluigédo e
cuidados com o meio ambiente e comparando com a vida na cidade.

M) Ciclo da agua

Trabalhou-se o tema, através de cartazes ilustrativos.

N) Conscientizacao |

Confeccéo de cartazes sobre uso consciente da agua, que foram colados
ao lado dos bebedouros e torneiras da escola.
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O) Conscientizacao Il

Uma gotinha foi pintada no rosto de cada aluno. Eles também escreveram
mensagens de conscientizacdo sobre o uso da agua, em papéis
recortados em forma de gotas, para serem entregues as outras criancas
da escola.

P) Patrulheiros do
jardim

Um grupo de alunos por dia ficou responsavel pela horta e pelo jardim da
escola. Também procuraram orientar os colegas a ndo danificar as plantas
ao andar ou jogar bola.

Q) Patrulheiros da agua

No recreio, um pequeno grupo de alunos ficou responsavel por orientar os
colegas sobre como fazer uso correto da agua, fiscalizando desperdicios.
Também identificaram vazamentos e solicitaram conserto a diretoria.

R) Dramatizag&o

Apresentacao “Dé agua para um ser vivo” com dedoches, e da musica
“Girassol”. Também foi feito um torneio de karaoké sobre a musica
“Planeta Agua”, de Guilherme Arantes.

S) Horta e salada

Plantio de alface, almeir&o, cebolinha e salsinha na horta da escola, que
foi visitada, regada e analisada todos os dias posteriores, através do
rodizio de alunos e turmas. Foi feita a colheita e servida uma salada para
os alunos do periodo integral.

T) Mostra de trabalhos

Exposicao dos trabalhos realizados sobre o tema em artes, além da
exibicdo de banners e videoclip sobre a importancia da agua. Pais e
comuidade puderam conhecer o que estava sendo trabalhado no projeto.

U) Terrarios

Em potes transparentes, os alunos construiram terrarios para plantio de
mudas

V) Visita ao horto

Entrevista com os funcionarios e conhecimento sobre o sistema de

municipal irrigacéo e as embalagem biodegradaveis utilizadas para as mudas.
W) Campanha “Adote Doacéo de flores as professoras (cedidas pelo horto municipal) como
uma planta” presente pelo Dia do Professor.

X) Mini Férum sobre
ecologia

Palestra com indio amazonense Tyryeté Kaxinaciaa e também uma
apresentacao sobre um sistema de aguecimento solar confeccionado com
garrafas PET.

Y) Papel maché

Utilizando caixas de ovos, jornais e potes plasticos foram produzidas
pecas em papel maché. Depois da secagem (em torno de uma semana),
as pecas foram pintadas e impermeabilizadas com verniz artesanal. Foi
feita a reflexdo sobre a importancia da reciclagem de materiais e as
consequéncias do descarte indevido desses materiais no meio ambiente.




Projeto n°. 684 — Escola e Comunidade: reciclando r
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estos, gestos e atitudes

Unidade escolar: CEIl Prof2. Tereza Matsumoto — NR Boqueirdo
Publico: Ciclos | e Il — 12 e 22 etapa Fundamental

Total de atividades: 10

ATIVIDADES

A) Textos

Foram trabalhados diferentes géneros textuais (narracdo, informacéo,
fabulas, textos de opinido, letras de musicas e outros).

B) Trabalhos com
imagens

Descricdo, levantamento de hipoteses e problematizacdo das situacdes
retratadas para a producédo de textos.

C) Confeccao de
cartazes e folders

A partir das informacdes e dos textos produzidos, os alunos
confeccionaram cartazes e folders.

D) Maquete

Os alunos do ciclo 11, 22 etapa, confeccionaram magquetes representando
transformag®es ocorridas no local proximo a escola nos tempos presente,
passado e futuro (neste Ultimo fazendo a projecao do estado desejado
para o rio apos as agoes).

E) Trabalho com dados
obtidos em pesquisa

Analise de dados coletados em pesquisa de campo sobre o consumo de
papel em casa, na sala de aula e na escola, estabelecendo metas para a
reducéo de desperdicio.

F) Arrecadacéo de
reciclaveis

Foi feita uma campanha para arrecadacéo dos materiais na qual um grupo
de alunos (“patinhos”) ficava responsavel pelo recolhimento dos materiais
trazidos em cada turma. A cada trés meses era feita a divulgacéo dos
resultados da campanha (ranking de alunos e turmas)

G) Oficina da arte da

Com materiais reciclaveis coletados, foram confeccionados brinquedos

reciclagem (jogo da velha, PET-bol), cofrinhos, flores de PET e vasos anti-dengue
(nos quais foram plantadas mudas de flores doadas pelo horto municipal).
H) Alfabetizacéo Com as turmas do ciclo | (12 e 22 etapas) foi refor¢cado o trabalho de

alfabetizacao, incluindo os personagens da Familia do Separe (Plastilde,
Papelucho, Ed Metal e Vidrovaldo). Trabalhou-se identificacéo de letras,

formacéo de palavras, acrésticos, palavras cruzadas, letras de musicas e
jogos.

I) Andlise de materiais

Durante a arrecadagéo de materiais reciclaveis, buscou-se estudar a
matéria prima, tempo de decomposi¢ao e impactos ambientais de cada
material quando é descartado. Foi realizada também uma experiéncia, em
gue diferentes tipos de materiais foram expostos na escola para que os
alunos pudessem acompanhar semanalmente se havia alguma alteracéo.

J) Fiscais da natureza
contra o desperdicio na
escola

Os alunos do ciclo Il (12 etapa) participaram de oficina de reciclagem de
papel. O papel reciclado foi utilizado para confeccionar agendas, livrinhos
e cartdes de natal.
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Projeto n° 1238 — Na era do consumo sustentavel. Es  cola e comunidade no combate ao
desperdicio em busca pela qualidade de vida

Unidade escolar: Escola Municipal Prof2, América Costa Sab6ia — NR CIC

Publico: 80 alunos de 12 a 42 séries

Total de atividades: 06

ATIVIDADES

A) Reunido com os pais | Foi realizada no inicio do projeto, uma reunido com os pais dos alunos
envolvidos diretamente na pesquisa, na qual foram expostas a proposta de
trabalho e a contribuicdo esperada para que os objetivos fossem atingidos.

B) Pesquisa Para avaliar o conhecimento prévio dos alunos, realizou-se um pesquisa
através de um questionario contendo 10 questfes objetivas relacionadas a
separacao do lixo, reciclagem e sobre o conhecimento do termo “consumo

sustentavel”.
C) Atividades de Exibicdo de videos, conversas informais, aulas expositivas.
informacéo
D) Confeccéo de Com materiais coletados, foram produzidos os seguintes brinquedos: bola

brinquedos com sucata | na cacapa (garrafas PET, fita adesiva, bolinhas de gude); peteca (jornal,
barbante e papel de seda); vai-vem (garrafas plasticas, cordas de varal,
argolas e durex colorido); pé de lata (lata de leite ou achocolatado,
barbante, prego, martelo e areia); pega-bola (duas garrafas de amaciante,
fita adesiva, bolinhas de jornal); boliche (dez garrafas PET, papel crepon e
bola); pido (embalagem de remédio tipo conta-gotas, cola colorida). Este
ultimo brinquedo foi feito no Dia das Criancas e foi levado pelos alunos
como um presente pela data.

E) AcBes de divulgagdo | Com as informacdes resultantes das aulas, da exibi¢do de filmes e das
conversas, os alunos elaboraram cartazes explicativos para divulgacdo ao
publico da escola sobre a questdo do lixo. Também foram confeccionadas
“latas” de lixo com caixas de papeldo.

F) Recreio dirigido Durante o recreio (20 min), por algumas vezes, as professoras orientaram
os alunos nas brincadeiras utilizando os brinquedos confeccionados por
eles. Esta atividade foi feita em parceria com outro projeto Universidade-
Escola de combate a violéncia.




Projeto n°. 1323 — Educacao para a sustentabilidade
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: principio dos 3R’s — reduzir, reutilizar e

Unidade escolar: Escola Municipal Pedro Viriato Parigot de Souza
Publico: | etapa do Il ciclo e Il etapa do | ciclo

Total de atividades: 11

ATIVIDADES

A) Trabalho com textos

Leitura e discusséo de textos extraidos de livros didaticos, jornais e
apostilas.

B) Confeccéo de caixas
para presentes

Utilizando caixas Tetrapak, os alunos, divididos em equipes,
confeccionaram uma caixa para presentes, encapando e colando fitas na
embalagem. Utilizou-se como material de apoio o texto “Reciclagem, uma
solucdo”.

C) Confeccéo de

Utilizaram-se como base os textos “Até quando a Terra vai suportar?” e “A

cartazes solugédo esta nos 3R’s”. ApOs discussao e questionamento, a turma foi
dividida em grupos para confeccionar os cartazes, que foram expostos no
patio da escola.

D) Suco - Leitura de textos e discusséo sobre o tema. Preparacéo, com a ajuda da

aproveitamento de professora, de um suco de manga com casca (turma dividida em seis

alimentos equipes).

E) Caderno de receitas

Apés a preparacdo do suco de manga, foi solicitado que cada aluno
pesquisasse uma receita de aproveitamento de alimentos para a
montagem de um caderno de receitas. Com as receitas trazidas, foi
elaborado um caderno.

F) Méascara de coruja

Confeccdo de mascara de coruja, utilizando papelao de caixas de ovos.

G) Personagens da
campanha da Prefeitura

Apresentacdo dos personagens da campanha de reciclagem da Prefeitura
Municipal de Curitiba, através de um cartaz. Foram distribuidas figuras
desses personagens para que os alunos as pintassem com as cores
correspondentes de cada material representado e escrevessem um texto
sobre cada personagem.

H) Oficina de
brinquedos

A turma foi dividida em grupos e foram confeccionados bilboqués, pega-
bolinhas, cestas e um boneco. Os materiais utilizados foram: garrafas
PET, tampinhas das garrafas, 1&, barbante, bolinhas de gude, jornais e
sobras de papel.

I) Visita a Unidade de
Valorizacdo da
Reciclagem

Visita a unidade, que fica em Campo Largo (regido metropolitana de
Curitiba). Os alunos assistiram a uma palestra sobre a importancia da
separacao correta do lixo reciclavel, conheceram alguns produtos
confeccionados com material reciclado, 0 museu montado com objetos
coletados do lixo e ainda como € o processo de separac¢do do lixo no local.

J) Caminho da roca

Visita a unidade que fornece alimentos a empresa Risotolandia. Os alunos
tiveram palestra sobre a importancia do aproveitamento de alimentos e a
explicacéo sobre cada vegetal cultivado no local, seu valor e como
aproveita-lo sem desperdicio. Em seguida, cada aluno plantou uma muda
de alface.

K) Mostra e explanacéo
dos trabalhos

Os alunos foram divididos em equipes para apresentar os trabalhos aos
visitantes da feira cultural da escola. Confeccionaram maquetes e fizeram
a demonstragdo dos brinquedos produzidos por eles. Explicaram a
importancia da separacéo do lixo e do aproveitamento dos alimentos.




Projeto n°. 1329 — Midia e consumo x sustentabilida
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de: uma reflexdo fundamental

Unidade escolar: Escola Municipal Maria Clara Brand&o Tesseroli
Pudblico: 194 alunos | 5% a 82 séries (faixa etaria: dos 10 aos 18 anos)

Total de atividades: 08

ATIVIDADES

A) Questionario

Aplicacdo de um questionario para conhecer o grau de conhecimento pré-
existente sobre os termos “midia”, “sustentabilidade” e sobre o préprio

comportamento.

B) Construcéo de
livretos

Estudo de artigos retirados de publicacdes e construcéo de livretos
ilustrados pelos alunos no decorrer do projeto.

C) Documentario “Uma
Verdade Inconveniente”

Exibicdo do documentario que trata de temas ligados ao consumo e
discusséo com os alunos.

D) “Refletir para
consumir”

Exposicdo dos materiais produzidos e realizacéo da oficina “Refletir para
consumir”. Foi realizada a analise de um produto através de uma ficha
elaborada pelas professoras, que deveria ser preenchida pelos alunos a
respeito de suas reflexdes sobre o impacto do consumo dos produtos
analisados, em relacéo ao meio ambiente, considerando: a empresa
produtora, a matéria prima, a compra, 0 consumo, o descarte e o nivel de
necessidade atribuido ao produto (de indispensavel a supérfluo).

E) Listagem de produtos

Relacao dos produtos consumidos no dia-a-dia, para higiene pessoal,
alimentacdo e material escolar. Apds esse trabalho, foram destacados
apenas os itens de extrema necessidade.

F) Palestra com
designer grafico

Os alunos assistiram a palestra com uma designer, sobre o tema “Midia e
Propaganda”.

G) Andlise de anuncios

Andlise de anuncios de revistas a respeito de seu publico alvo, mensagem
subliminar, uso das cores etc.

H) Criacédo de anuncios

Planejamento para a criacdo de andncios, utilizando Word ou Power Point.
Os anuncios deveriam ser sobre a condigcdo do planeta ou sobre o
consumo. Os arquivos seriam impressos em papel adesivo para serem
distribuidos na escola. Devido a dificuldade das turmas da 52 série em
trabalhar com o computador, a atividade para elas foi alterada para a
criacao de filipetas manuscritas e ilustradas. As turmas que concluiram a
atividade pelo computador tiveram seus trabalhos distribuidos em forma
de adesivos para o publico da escola.




Projeto n°. 1473 — Atividades praticas para pensar
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€m consumir sem consumir o meio

Unidade escolar: Escola Municipal Dona Lula
Pudblico: 1° ano | | etapa do 1l ciclo

Total de atividades: 13

ATIVIDADES

A) Reflexdo

Foi apresentada uma ilustragcdo mostrando um homem se mudando da
Terra por ela estar coberta por lixo.

B) Histéria: “O Caminho
para o Vale Perdido”

Leitura da histéria e discussao sobre questdes relativas ao lixo as
consequéncias para as futuras geraces da ndo preservacdo do meio
ambiente.

C) “A llha das Flores”

Exibicdo do documentario que trata sobre a destinacao do lixo sob um viés
ecologico e social.

D) Livro: “A larae a
Poluicdo das Aguas”

Leitura do livro e questionamento: o que cada um pode fazer para ser
como a lara e o Curupira (defensores da natureza)?

E) Teatro de fantoches

Foi apresentada uma peca de teatro de fantoches (com a colaboracéo da
empresa Risotolandia). O tema era a preservacdo do meio ambiente
através da separacgdo correta dos residuos.

F) Observacéo do lixo
gerado

Observacgéo da quantidade de lixo gerado pela turma durante um dia, no
periodo do lanche. Os alunos observaram e anotaram a quantidade de
copinhos plasticos descartados durante o lanche. Fizeram essas
anotacdes durante 10 dias, comparando e fazendo observacfes sobre os
gastos realizados pelas diversas turmas e a origem dos gastos excessivos
(ex. utilizar um novo copinho quando se repete o lanche).

G) Geracao de solucdes

As criancas foram desafiadas a gerar solu¢gdes para diminuir a quantidade
de copinhos. Foram apresentadas alternativas como: lavar os copos e
reutiliza-los; reutilizar os copos para outra fungao; colocar o lanche em um
recipiente maior e cada aluno utiliza um Unico copinho, mesmo se for
repetir o lanche. Elegeu-se essa Ultima como melhor solucao.

H) Manual de dicas para
preservar a natureza

Elaboracéo de um manual de contendo dicas de preservacéo da natureza.
O nome foi sugerido e adotado pela turma. Os textos foram escritos
coletivamente e foram feitas ilustracdes individuais. O melhor trabalho de
ilustracdo do manual foi eleito pela turma para representa-la e foram feitas
diversas copias para distribuicao.

1) Apresentacao para
outras turmas

Os alunos foram em todas as salas para explicar o motivo na mudanca na
distribuicao do lanche, falar sobre a importancia de se evitar o desperdicio
de varios materiais, como papel e plastico. Em cada sala, deixaram uma
cépia do manual produzido por eles.

J) Plantio de flores

Os copinhos utilizados no lanche foram reaproveitados para o plantio de
flores para posterior replante no jardim da escola (porém isso nao foi
possivel porque as flores pararam de se desenvolver em certo estagio;
foram plantadas entdo mudas doadas pelo horto municipal). O jardim foi
decorado com garrafas PET pintadas.

K) Confeccéo de
brinquedos

Foram confeccionados jogos da meméria, bilboqués com garrafas PET e
petecas com jornal.

L) Construcéo de
moveis

Com caixas de leite e sobras de papel geradas pela turma durante as
aulas, foram construidos moveis.

M) Andlise dos
resultados da nova
forma de distribuic&o do
lanche

Ao término de 10 dias, os alunos recontaram os copos utilizados e
verificaram a economia de 438 copos em toda a escola. As turmas
envolvidas diretamente com as atividades (1B e 3B) foram as que mais
apresentaram reducdo no uso de copos plasticos.
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Projeto n° 1500 — Sabendo usar néo vai faltar — con  sumo responsavel e consciente.
Unidade escolar: Escola Municipal Dr. Osvaldo Cruz — NR Portédo

Publico: ndo especificado

Total de atividades: 06

ATIVIDADES

A) Levantamento sobre | Através de um questionario respondido pela comunidade, buscou-se
habitos de consumo conhecer os habitos de consumo de agua, em relacdo a gasto mensal,
formas de utilizacao e reutilizacéo, nivel de percepcédo sobre a poluicdo do
rio proximo a escola.

B) Caminhada Caminhada nas ruas préximas a escola e observacao sobre a poluicao do
Rio Formosa (conhecido como “Valetdo”). Os alunos perceberam a
quantidade e o tipo de lixo que é jogado no rio.

C) Dicas de economia Entrega de um manual contendo dicas de economia de agua a
comunidade.
D) Reldgio d’agua Utilizando Lego, os alunos montaram um relégio d’agua, para que

percebessem seu funcionamento.

E) Filme Exibicdo do filme “Turma da Ménica — Uma aventura no Tempo”, em que
0S personagens precisam viajar em uma maquina do tempo para
recuperar 0s quatro elementos da natureza (ar, agua, fogo e terra) e salvar
o mundo do congelamento total.

F) Producéo de histérias | Apés pesquisa sobre atitudes positivas com relacdo ao meio ambiente no
em quadrinhos e laboratério de informética (site www.cidadedoconhecimento.org.br), os
cartazes alunos produziram cartazes e histérias em quadrinhos com dicas de
economia e também com a exposicdo do resultado do levantamento feito
durante a pesquisa.
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APENDICE 04 - Classificacdo das atividades por tema s

478D* | 478G | 1329A
517X* | 478F | 1329F
1329G
1329H

517Y
684E
684F
684G
684l
684H
684J

1473A
1473B
1473C
1473E
1473F
1473G
14731
1473J
1473K
1473L
1473M

* Tema citado apenas em conjunto com outros assuntos.




160

S

APENDICE 05 - Classificacéo das atividades por tipo
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