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RESUMO

O tema desta pesquisa delimita-se no estudo de livros didaticos de diferentes disciplinas
indicados ao 4° ano' do Ensino Fundamental aprovados pelo Ministério da Educacéo
— MEC - e a possibilidade de aplicagcdo da Educagéao através do Design — EdaDe
— nos mesmos. De modo geral, o objetivo desta pesquisa € investigar possibilidades
de aplicacao da proposta da EdaDe no Ensino Fundamental das escolas publicas.
Especificamente, tem por objetivo pesquisar e analisar a aplicacao de atividades que
contemplem os temas transversais e projetos interdisciplinares nos livros didaticos
aprovados pelo MEC e estudar a aplicacdo da EdaDe nestes livros. Seguindo um
caminho tedrico-pratico, o trabalho revisa a literatura sobre design, educacgao,
educacao atraves do design e livros didaticos; buscando obras, sites e outras pesquisas
publicadas sobre estes temas. Desta forma, visa elaborar sugestbes de adaptacao de

atividades existentes nos livros analisados a fim de se adequarem a EdaDe.

Palavras Chave
Design. Educagéo. Livro didatico. Interdisciplinaridade. EdaDe.

T Utiliza-se nesta pesquisa a terminologia oficial do MEC adotada para a nova grade curricular de
nove anos para o Ensino Fundamental, em implantagédo no Brasil.



ABSTRACT

This research is delimited in the study of textbooks of different subjects indicated the
4th year of elementary school approved by MEC - Ministry of Education - and the
possibility of applying Edade - Education by Design - on them. In general, the goal
of this research is to investigate possibilities for implementing the proposal of Edade
on public elementary schools. Specifically, it aims at researching and reviewing the
implementation of activities that address cross-curricular issues and interdisciplinary
projects in the textbooks approved by MEC and to study the implementation of Edade on
these books. Following a theoretical and practical way, the paper reviews the literature
about design, education, education by design and textbooks; looking for books, websites
and other published research on these topics. Thus, it aims to draw up suggestions for

the adaptation of existing activities in those analyzed books in order to fit the Edade.
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1 INTRODUGAO

A Educacao através do Design — EdaDe — € uma proposta pedagdgica apresentada
como tese de doutorado de Antbnio Martiniano Fontoura, em 2002, na Universidade
Federal de Santa Catarina. Tem o construtivismo como base educacional e atitude
interdisciplinar, estabelecendo fundamentos e determinando elementos necessarios
para que as atividades de design contribuam no processo educativo. Apresenta a
EdaDe como um modelo educacional com fundamentacdo pedagdgica consistente,

embora tenha o ponto de vista de um designer, como explica ao final da tese:

Deve ser esclarecido que a abordagem feita ao tema foi sob a 6tica de um designer e nao
de um pedagogo. Isto significa dizer que correu-se deliberadamente, o risco de promover-
se uma visao dirigida e limitada pela falta de uma real dimensao das questdes pedagdgicas
e educacionais. Procurou-se superar esta visdo e limitacdo e abordar o tema de forma
abrangente, consistente e isenta de preconceitos. Sem a intencéo de ditar regras ou de
invadir outros campos, tampouco de desrespeitar as delimitagdes académicas, as maiores
preocupacdes foram investigar e promover o potencial pedagdgico das atividades de design
e aproximar as duas areas — design e educacdo. Pode-se afirmar que a aproximagao foi
e sempre sera benéfica e enriquecedora tanto para a educagdo quanto para o design.
(FONTOURA, 2002, p. 289)

Esta pesquisa pretendeu manter esta mesma ideia (sob a 6tica do design),
porém focando a EdaDe menos como modelo de proposta pedagodgica, e mais como
um recurso didatico de apoio a educacao. Considerou as possibilidades de aplicacao
das atividades de EdaDe nas escolas por meio do livro didatico, presente na maioria
das salas de aula do pais, de acordo com o Programa Nacional do Livro Didatico —

PNLD. Confome o decreto de 2009 a respeito do programa:

Art. 1° Os programas de material didatico executados no @mbito do Ministério da Educacao
sdo destinados a prover as escolas de educacéo basica publicas das redes federal, estaduais,
municipais e do Distrito Federal de obras didaticas, pedagdgicas e literarias, bem como
de outros materiais de apoio a pratica educativa, de forma sistematica, regular e gratuita.
(BRASIL, 2009, p. 1)

O livro didatico, usado e conhecido como um “(quase) manual de usuario”

(LAJOLO, 1996) nos meios educacionais, pode ampliar o alcance das atividades de



design, quando consideradas um recurso educacional. Sobre o uso do livro didatico,

Lajolo afirma que

Didatico, entdo, é o livro que vai ser utilizado em aulas e cursos, que provavelmente foi
escrito, editado, vendido e comprado, tendo em vista essa utilizacdo escolar e sistematica.
Sua importancia aumenta ainda mais em paises como o Brasil, onde uma precarissima
situacdo educacional faz com que ele acabe determinando conteudos e condicionando
estratégias de ensino, marcando, pois, de forma decisiva, o que se ensina e como se ensina
0 que se ensina.

Como sugere o adjetivo didatico, que qualifica e define um certo tipo de obra, o livro didatico
é instrumento especifico e importantissimo de ensino e de aprendizagem formal. Muito
embora ndo seja o Unico material de que professores e alunos vao valer-se no processo de
ensino e aprendizagem, ele pode ser decisivo para a qualidade do aprendizado resultante
das atividades escolares. (LAJOLO, 1996, p. 4)

Uma questdo-problema para a implantagcdo de atividades de design para
o ensino fundamental é a falta de qualificacdo do professor para esta tarefa. Esta

situacao ja foi discutida por Fontoura:

Porém, pode-se afirmar, sem medo de estar cometendo imprudéncias ou desrespeitos,
que propiciar ao professor acesso as informagdes sobre o design e a algumas técnicas
utilizadas neste campo; e ao designer as informagdes e técnicas sobre a educagéao, ensino e
aprendizagem infantil, parece ser conciliador, Util e produtivo para a pratica da EdaDe e para
o incremento na qualidade da Educacé&o. Tudo indica que as aproximacgdes do design com a
educacgao e do designer com o professor da escola fundamental, podem propiciar resultados
positivos e inovadores tanto para o sistema educacional como para a prépria escola que
assim proceder. (FONTOURA, 2002, p. 308)

Dada a importancia do livro didatico, e a possibilidade de oferecer para
o professor estas instrucbes e embasamentos necessarios para a aplicagdo das
atividades nesta mesma publicacao, considerou-se utiliza-lo como meio de implantagao
da EdaDe.

De forte influéncia na pratica de ensino brasileira (BRASIL, 1997, p. 67), o livro
didatico que pretende a aprovagao do Ministério da Educagdo — MEC deve seguir as
orientagdes dos Paramentros Curriculares Nacionais — PCN. Uma das possibilidades,
entao, de incluir a EdaDe nos materiais didaticos impressos, € nas sec¢des referentes

a Temas Transversais ou Atividades Interdisciplinares, ambos sugeridos pelos PCN:



Os objetivos e conteidos dos Temas Transversais devem ser incorporados nas areas ja
existentes e no trabalho educativo da escola. E essa forma de organizar o trabalho didatico
que recebeu o nome de transversalidade. (BRASIL, 2000, p. 15)

Na pratica pedagdgica, interdisciplinaridade e transversalidade alimentam-se mutuamente,
pois o tratamento das questdes trazidas pelos Temas Transversais expde as inter-relagdes
entre os objetos de conhecimento, de forma que nao é possivel fazer um trabalho pautado na
transversalidade tomando-se uma perspectiva disciplinar rigida. (...) A transversalidade abre
espago para a incluséo de saberes extra-escolares, possibilitando a referéncia a sistemas de
significado construidos na realidade dos alunos. (idem, p. 40)

Esta pesquisa, portanto, partiu do pressuposto de que a EdaDe é possivel e
viavel, e que pode contribuir significativamente para a educagao de criangas. Pretendeu,
apos estudos e andlises, elaborar sugestdes de atividades de EdaDe possiveis de
serem aplicadas em um livro didatico de 4° ano, ou seja, destinado a criangas de idade
meédia entre 8 e 9 anos, considerando sua aplicacdo por professores sem formagao
especifica em design e almejando sua contribuicdo no cumprimento dos objetivos dos

PCN. Dentre estes, salienta-se:

Os Parémetros Curriculares Nacionais indicam como objetivos do ensino fundamental que
os alunos sejam capazes de (...) utilizar diferentes linguagens — verbal, matematica, grafica,
plastica e corporal — como meio para produzir, expressar e comunicar suas ideias, interpretar
e usufruir das produgdes culturais. (ibidem, 2000, p. 8)

O problema de pesquisa surgiu diante do fato de que algumas pesquisas ja
se aprofundaram no tema da EdaDe, mas poucas obtiveram meios de se inserir nas
escolas de modo constante. O uso do livro didatico, portanto, € uma maneira inédita
de inserir a EdaDe nas escolas sem interferir na atual distribuicdo de disciplinas nos
curriculos escolares.

O objeto de estudo desta pesquisa foi limitado aos livros didaticos aprovados
pelo MEC, destinados ao 4° ano do Ensino Fundamental, e a possibilidade de aplicagcao
de atividades de EdaDe nos mesmos.

Para isto, foram estudados especificamente aspectos tedricos relativos a
Educacdo, aos temas transversais previstos nos PCN, a tematica da interdisci-

plinaridade, ao livro didatico e ao ensino através do design.



Escolheu-se delimitar tanto a amostra de livros a serem analisados como as
atividades a serem sugeridas para afaixa etaria média do 4° ano do Ensino Fundamental.
Em sua maioria, sdo alunos capazes de ler, compreender textos e escrever. Tém nog¢ao
espacial para representar de modo suficiente, ainda que limitado, espacgos e objetos
em seus diversos planos de visdo. Na area matematica, devem saber elaborar somas
e subtracdes, e algumas multiplicagdes e divisdes numéricas. Por estas qualidades,
acreditou-se ser uma das séries com boas possibilidades de inclusao das atividades
da Edade.

Diante do tema proposto e do problema apresentado, esta foi a questao que
direcionou a pesquisa: como é possivel inserir atividades de design, ou adequar
atividades pré-existentes, com foco na EdaDe, em livros didaticos de 4° ano do
Ensino Fundamental?

Destaforma, de modo geral, o objetivo desta pesquisafoiinvestigar possibilidades
de aplicagao da EdaDe no Ensino Fundamental das escolas publicas.

Especificamente, visou

« discutir a utilizagdo dos temas transversais e da interdisciplinaridade com
foco no design, para o Ensino Fundamental,

* buscar estratégias de aplicagdo do EdaDe como tema transversal a outras
disciplinas ou como atividade interdisciplinar integradora dos conteudos de
disciplinas regulares, em livros didaticos;

* elaborar sugestdes de adequagdo de atividades que atendam as

recomendacdes da proposta da EdaDe em livros didaticos.

Este projeto de pesquisa se estruturou quanto a natureza como uma pesquisa
aplicada. Para tanto, utilizou métodos de abordagem qualitativos. Sendo um tema
ainda sem estudos aprofundados, teve um carater exploratério em relagédo aos seus
objetivos. Quanto aos métodos foram usados procedimentos de observagéo e anélise

nos procedimentos praticos.



Usou-se inicialmente a técnica de pesquisa bibliografica nos levantamentos
tedricos (literatura técnica sobre design, educagao, educagao através do design, livros
didaticos, ensino do design; buscando livros, sites e outras pesquisas publicadas sobre
os temas abordados). A seguir, realizou-se um levantamento das iniciativas ja existentes
no Brasil e no exterior sobre livros e outras publicagdes com atividades relacionadas
ao design para configurar um breve estado da arte do ensino de design para criangas.

Na forma de levantamento de dados, buscou-se identificar os livros didaticos
aprovados pelo MEC que permitissem formar uma amostra suficiente, além da analise
e comparagao do conteudo destes livros, estabelecendo bases que demonstrassem a
situagao atual do uso dos temas transversais e das atividades interdisciplinares nestes
materiais didaticos.

Na parte final da pesquisa, foram sugeridas adequacbes de atividades
encontradas nos livros analisados, a fim de que possam ser consideradas atividades
de design, através de temas transversais, como projeto de aplicagdo de conceitos e
atividades, ou dentro de enfoques e projetos interdisciplinares. Espera-se que estas
atividades sirvam como exemplo e incentivo a autores e editores de livros didaticos,
a fim de implantar projetos de EdaDe nos livros didaticos direcionados ao MEC,
com fundamentagao tedrica e metodologica explicada e dirigida aos professores em

manuais especificos impressos no livro do professor?.

1.1 ESTRUTURA DO TRABALHO

O mapa mental da pesquisa, representado a seguir (Grafico 1), mostra as principais
ideias que nortearam a estruturagao do trabalho, bem como as relagdes existentes
entre elas.

2 Outras midias sdo eventualmente utilizadas pelas editoras de livros didaticos como apoio ao professor,
como CD-ROMs, sites disponibilizados na Internet, entre outros. Porém, esta pesquisa ateve-se ao
manual impresso junto ao livro didatico de uso exclusivo do professor, devido ao acesso irrestrito pela
maioria dos professores, sem a necessidade de equipamentos que podem nédo estar disponiveis em
algumas escolas.



18

elojne ep :9juo-
‘esinbsad ep |ejusw edey :| odlelD)

NOd

siediolunpy seziyaig sojaloid ap oldw Jod ouisug
a’inNd
slenpejs3 sazualig aa opepueul|diosipajul
sleslaAsuel] sewsa|
7ISvyd ON Ooy3dvona3 v

oe5as

seoljgnd Sejodsa Sep [eluaLepuny ouisuj

02lEepIp OIAl Op 0sN
Op OUP o} P SONEPIP SOIA| \ﬁ
SREE m \ sajuasaid sapepiale ap odi]
SOuU 3@ep3 ep oesnpul y /
. OJAll ou 8Qep3 Sp sepepl|iqissod

sasjed sonO

oedas
oe5as
oy5vona3 0g59s NOIs3a
M uBisaqg op soAesje oedeonp3
0jUBWIDBYUOD Op 0BINIISUOD V /%_uommoooi /

sapepl|igey ap OJUBWIAJOAUSSS(]

liseig

8(ep3 ap sepepiAny 410UBISBp 0 8 WAND
uBisap ap |ewJojul ouisug UBISeP Op OUISUZ

|Iselg ou SoJAI

lisesg op ei04 psinbsad ep [eruswd edewy




A organizagao destas ideias sugeriu, entdo, a elaboracédo de uma ordem na
estruturacdo da pesquisa:

SECAO 1 - INTRODUGCAO

Na primeira sec¢ao, consta a introdugao a pesquisa, justificando a escolha do tema.
Identifica-se o problema, delimitando o tema e caracterizando-o. S&o expostos os
objetivos (geral e especificos), a metodologia utilizada no trabalho, a estrutura do

trabalho e a fundamentagao tedrica inicial do projeto.

SECAO 2 - EDUCACAO NO BRASIL

A educacao no Brasil segue algumas leis, normas e outros parametros que sao
apresentados nesta secdo. Pretendeu-se manter o foco naquilo que concerne a
delimitagdo da pesquisa (Educacdao Fundamental, publica, materiais didaticos, temas
afins a EdaDe). Versou sobre algumas leis, programas federais, parametros curriculares,

interdisciplinaridade, diretrizes estaduais e diretrizes municipais.

SECAO 3 - DESIGN

Nesta parte da pesquisa consideraram-se varios conceitos de design, e a partir destes,
quem é o designer. Um breve histérico do ensino do design no Brasil contextualiza
no tempo o tema da pesquisa, e discutem-se os motivos que levam a acreditar na
educacao através do ensino de design para criangas. Considera ainda o modelo inglés
e outras iniciativas de ensino de design para jovens e criangas. Busca, ao final, um
levantamento de publicagdes e outros materiais impressos ja existentes no Brasil que

contenham atividades de design para criangas.

SECAO 4 - EdaDe
Esta parte da pesquisa versa especificamente sobre a proposta da EdaDe, buscando

seus conceitos e caracterizando suas atividades. Define e caracteriza o que séo
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atividades de design no contexto da EdaDe e procura um modelo de aplicagdo de

EdaDe adequado a pesquisa.

SECAO 5 - LIVROS DIDATICOS
Nesta sec¢ao, discutiu-se o uso do livro didatico em sala de aula. Foi definida uma amostra
de livros para analise, a fim de levantar dados referentes ao uso de temas transversais,

atividades interdisciplinares e ensino por meio de projetos nestas publicagdes.

SECAO 6 - SUGESTOES DE ADEQUACAO DE ATIVIDADES

Como ponto culminante do trabalho, nesta se¢édo sugere-se a adequagao de algumas
das atividades encontradas nos livros didaticos analisados, a fim de que possam ser
consideradas atividades de design, e de forma que possam ser inseridas em livros
didaticos para o 4° ano do Ensino Fundamental, como tema transversal ou projeto

interdisciplinar.

SECAO 7 - CONSIDERACOES FINAIS E CONCLUSOES

Enfim, como resultado da pesquisa, analisou-se as etapas do trabalho, com o propdsito
de verificar se os objetivos foram alcangados. Consideragdes e dicussdes finais, bem
como sugestdes de desenvolvimento de novas pesquisas, sdo apresentadas nesta

ultima secgao.

ANEXO e APENDICE

No anexo, consta o levantamento de dados da sec¢éo 3, dando exemplos de algumas
atividades de design destinadas a criangas, encontradas em obras editadas no Brasil.
No apéndice esta o cronograma utilizado no trabalho.

O grafico a seguir (Grafico 2) ilustra a estruturagao do trabalho.
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secao 1

Identificacdo do problema, objetivos, metodologia e
fundamentacéo tedrica.

secao 2 secao 3

Design. O que é design? Somos
todos designers? Porque
ensinar design para criangas?
Publicagdes referentes a design
para criangas no Brasil.

Panorama geral da educagéao
brasileira. Regras que norteiam
o Ensino Fundamental: PNLD,

PCN's etc.

secao 4

A EdaDe (Educacéao através do Design).
Design & Technology: o que ha fora do Brasil.

secao 5

O livro didatico: editais e guias do MEC. Levantamento de
dados: amostra e analise.

secao 6

Possibilidades de aplicagdo da EdaDe nos livros didaticos.
Sugestdes de adequacéao de atividades. ;

secao 7

Consideracgoes finais e conclusdes

Graéfico 2: Estrutura de organizacao da pesquisa.
Fonte: da autora
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Acredita-se que o design € um trabalho conjunto entre designer e usuario, e
pode ser ampliado reunindo alunos e professores. Peter Dormer € um dos teéricos do

tema Design que estabelece conceitos sobre design:

“... baseia-se no ato de partilhar: € uma atividade coletiva, como o sdo os seus objetivos; ndo
procura a satisfagao furtiva do individuo, mas o gozo publico de muitos individuos” (DORMER,
1995, p.132).

A natureza coletiva do design € um modo de reunir pessoas e diferentes areas
curriculares. Integra conteudos, de modo interdisciplinar, como norteiam os PCN
(BRASIL, 1997). Considera-se, portanto, o design menos como atividade profissional, e
mais como atividade projetual inerentemente humana. Como afirma Cross: “the central
concern of design is the conception and realization of new things®*” (CROSS, 1983,
apud DAVIS et al, 1997, p. 3). Davis ainda afirma que “design experiences encourage
students to think critically and weigh options through participation in problem solving*
(DAVIS, 1997, p.4), e Perry ainda considera que “Design is what humans do®”. (PERRY,
apud Davis, 1997, p. 6).

Fontoura, em sua tese de doutorado sobre o EdaDe, fundamenta e abre novos

caminhos para a pesquisa na area da Educacéo através do Design:

“O trabalho desenvolvido mais uma vez se justifica pois abre estas possibilidades de estudo.
Assim, entre os temas sugeridos pode-se citar: (...) A elaboragdo de materiais didaticos
para a EdaDe — a preparagéo de recursos didaticos e de suporte para o professor e para
a crianga sao essenciais e devem ser feitos com critério e competéncia; o estudo de outras
metodologias para a EdaDe — a pratica da EdaDe fara surgir novas formas de abordagem para
as atividades de design que deverao ser estudadas, registradas e divulgadas.” (FONTOURA,
2002, p 289-290).

Nos livros didaticos, as atividades tradicionais das disciplinas curriculares “nao

sao suficientes para desenvolver as capacidades necessarias para a participacao social

3“0 interesse central do design é a concepgao e realizagao de coisas novas” (Tradugao livre da autora).
4 “Experiéncias de design encorajam estudantes a pensar criticamente e comparar opgdes na resolugao
de problemas” (Tradugéo livre da autora).

5 “Design é o que humanos fazem” (Tradugéo livre da autora).



23

efetiva” (BRASIL, 1997, p. 25). Desta forma, a possibilidade de oferta de materiais
que auxiliem os professores, autores de livros didaticos e editores a encontrar novas
atividades didaticas integradoras de outras disciplinas, com a intengcdo de promover
uma educacéo eficiente e ampla aos alunos do Ensino Fundamental justifica também
esta pesquisa. Acredita-se que atividades propostas pelo Edade podem encontrar no
livro didatico um meio de inserir-se na sala de aula sem necessitar de outros meios
impressos. A importancia do livro didatico € conhecida pelo seu grande alcance e uso

na educacgao no Brasil:

A indiscutivel importancia do livro didatico no cenario da educagao pode ser compreendida
em termos historicos, através da relacdo entre este material educativo e as praticas
constitutivas da escola e do ensino escolar. Esta importancia € atestada, entre outros fatores,
pelo debate em torno da sua fungao na democratizagédo de saberes socialmente legitimados
e relacionados a diferentes campos de conhecimento, pela polémica acerca do seu papel
como estruturador da atividade docente, pelos interesses econdmicos em torno da sua
producgao e comercializagao, e pelos investimentos de governos em programas de avaliagao.
(MARTINS, 2006, p. 118)

No campo do Design, a EdaDe ja tem comprovada sua relevancia. Uma das

conclusdes de FONTOURA ¢ que:

A formacdo das criangcas pode efetivamente ser complementada e enriquecida através
de uma educagao que se utiliza das atividades de design. As criancas e jovens quando
desenvolvem atividades de design, integram conhecimentos das diversas areas curriculares.
Elas promovem uma experiéncia integradora — holistica — e abordam temas e conteudos que
as outras areas dificilmente abordariam. (FONTOURA, 2002, p. 276)

Esta pesquisa oferece continuidade a outras pesquisas ja finalizadas e em
andamento que abordam a Educacgéo atraves do Design, ampliando os desdobramentos
do tema. E fundamental para o desenvolvimento em todas as areas, como a cultural,
a social e a econdbmica do pais, que hajam pesquisas que colaborem na area da

educacao de criangas. O design pode contribuir significativamente para tal.
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Espera-se, com este trabalho, fomentar o uso do design na educacéao
de criangas, em todos os aspectos que podem ser abordados nesta pratica. Cada
instituicdo escolar é livre para escolher as ideias ou teorias que fundamentam sua
proposta pedagdgica, porém, deve estar atenta as leis e outras regras que norteiam a

educacao no Brasil. E este o assunto da secdo a seguir.
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2 A EDUCAGAO NO BRASIL

21 LEIDE DIRETRIZES E BASES

No Brasil, a Lei de Diretrizes e Bases — LDB — n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996,
estabelece as diretrizes e bases que regem a educagao nacional. Discorre a respeito
dos Principios e Fins da Educagdo Nacional, dos Direitos e Deveres em relagao a
Educacao, da Organizagdao e competéncias a cada instancia (Federal, Estadual, e
Municipal), dos Niveis e das Modalidades de Educacao e Ensino, dos Recursos, e
outras disposi¢cdes gerais e transitorias.

Sao importantes para esta pesquisa os primeiros titulos desta lei, que afirmam:

TITULO |

Da Educacgéao

Art. 1°. A educagao abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar,
na convivéncia humana, no trabalho, nas instituigdes de ensino e pesquisa, nos movimentos
sociais e organizagdes da sociedade civil e nas manifesta¢des culturais.

(...)

§ 2°. A educacéo escolar devera vincular-se ao mundo do trabalho e a pratica social.

TiITULO Il

Dos Principios e Fins da Educagéo Nacional

Art. 2°. A educacgao, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de liberdade
e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno desenvolvimento do
educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagao para o trabalho.
Art. 3°. O ensino sera ministrado com base nos seguintes principios:

(...)

Il - liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o pensamento, a arte
e o saber;

Il - pluralismo de idéias e de concepg¢odes pedagdgicas;

X - valorizagao da experiéncia extra-escolar;

XI - vinculagdo entre a educacgao escolar, o trabalho e as praticas sociais.

TiTuLO N

Do Direito a Educagao e do Dever de Educar

Art. 4°. O dever do Estado com a educacgao escolar publica sera efetivado mediante a garantia
de: (...)

VIII - atendimento ao educando, no ensino fundamental publico, por meio de programas
suplementares de material didatico-escolar, transporte, alimentagao e assisténcia a saude
(MEC) [grifos da autora].
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A fim de atender a demanda de material didatico, o MEC fez adaptacdes e

ampliagdes no Programa Nacional do Livro Didatico — PNLD, criado em 1927.

2.2 PROGRAMA NACIONAL DO LIVRO DIDATICO

Através do Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagcdo — FNDE, o governo
federal executa alguns programas voltados ao livro didatico. Estes programas inscrevem
editoras, avaliam livros, publicam resumos dos livros aprovados, recebem os pedidos,
adquirem e enviam as publicagdes escolhidas pelas escolas. Além dos livros habituais,
trabalham também com livros em Braille para portadores de deficiéncias visuais, obras
didaticas para alunos com necessidades especiais, dicionarios, publicagdes de suporte
metodoldgico para professores, livros para compor bibliotecas escolares etc (FNDE,
2010).

No caso do PNLD, editais periédicos do MEC solicitam as editoras de livros
didaticos suas publicagdes, para que sejam avaliadas. Os livros devem passar por uma
triagem a fim de que sejam analisados pelo Instituto de Pesquisas Tecnoldgicas do
Estado de Sao Paulo — IPT, em seu enquadramento técnico e fisico, e depois avaliados
pelas equipes de especialistas escolhidos pela Secretaria de Educagao Basica — SEB,
em seu conteudo didatico/pedagdgico e nos aspectos grafico-editoriais.

Os pareceristas devem ser qualificados, com formagao em Educacao Basica,
no minimo com titulagdo de mestre, pesquisadores com experiéncia académica,
didatica e pedagdgica. Os livros que foram aprovados tém suas resenhas publicadas
em um guia distribuido gratuitamente as escolas publicas, a fim de que os professores,
diretores e pedagogos escolham os livros que desejam adotar em suas escolas. Sao

alguns dos critérios observados nesta avaliagao de cada livro:

» corregao de conceitos, informagdes e procedimentos propostos como objetos de ensino e
aprendizagem;

» coeréncia e adequacdo da abordagem tedrico-metodolégica assumida pela colegc&o, no
que diz respeito a proposta didatico-pedagdgica explicitada;

» adequacao da estrutura editorial e do projeto grafico aos objetivos didatico-pedagdgicos da
colegao;

» observancia das caracteristicas e finalidades especificas do manual do professor;
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* respeito a preceitos legais e juridicos, bem como a principios éticos necessarios a
construgao da cidadania.

No escopo desses critérios comuns de exclusdao €&, também, fator determinante para

eliminacdo de uma determinada obra ou colegédo aquela que, nos termos do Edital:

« veicular preconceitos de condigéo social, regional, étnico-racial, de género, de orientagcéo
sexual ou de linguagem, assim como qualquer outra forma de discriminagao ou de violagédo
de direitos;

« fazer doutrinagao religiosa ou politica, desrespeitando o carater laico e autbnomo do ensino
publico;

« utilizar o material escolar como veiculo de publicidade ou de difusdo de marcas, produtos
OU Servigos comerciais.

Além disso, é importante considerar que existem os critérios de avaliagcdo especificos das
areas do conhecimento. Estes critérios representam o patamar de qualidade exigido das
obras inscritas no PNLD. (BRASIL, 2010)

A escola pode optar por receber apenas alguns livros, ou nenhum livro do
MEC. Apesar desta possibilidade, a grande maioria das escolas publicas utiliza o livro
didatico cedido pelo governo, e por este motivo acredita-se ser esta uma maneira
constante, viavel e sem custos adicionais de se inserir atividades de EdaDe no Ensino
Fundamental. Estas atividades, quando bem fundamentadas, podem contribuir para
um aprendizado ativo e significativo, propiciando a educacéo integral das criangas.

Além dos critérios especificos a cada area do conhecimento e a cada etapa da
grade curricular, é fundamental para a aprovagao do livro que seu conteudo esteja em

conformidade com os Parametros Curriculares Nacionais — PCN.

2.3 PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS
Os PCN foram editados pelo MEC pela primeira vez no ano de 1997, e ttm como
objetivo auxiliar professores na execugao de seu trabalho nas escolas. Seu propdsito

é de:

(...) apontar metas de qualidade que ajudem o aluno a enfrentar o mundo atual como cidad&o
participativo, reflexivo e autbnomo, conhecedor de seus direitos e deveres.

(...)

Foram elaborados de modo a servir de referencial para o seu trabalho, respeitando a sua
concepgao pedagogica propria e a pluralidade cultural brasileira. Note que eles sao abertos
e flexiveis, podendo ser adaptados a realidade de cada regido. (Brasil, 2000, p.5)
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Pretendem, portanto, ser uteis nas discussdes pedagogicas na escola, na
elaboragdo de projetos educativos, planejamento de aulas, na analise do material
didatico.

Os PCN referentes as quatro primeiras séries da Educacdo Fundamental foram
editados em dez volumes, contemplando todas as areas de conhecimento (Lingua
Portuguesa, Matematica, Ciéncias Naturais, Histéria, Geografia, Arte, Educacao Fisica,

Lingua Estrangeira) e os Temas Transversais.

2.31 Temas transversais

Os temas transversais surgiram em 1989, na Espanha, quando seu sistema
escolar passou por um programa de reestruturagdo. Neste pais, sdo estes os temas
abordados: Educacao Ambiental, Educacao para a Saude e Sexual, Educacao para
o Transito, Educagédo para a Paz, Educacédo para a Igualdade de Oportunidades,
Educacéo do Consumidor, Educacao Multicultural e, no nucleo de todos, a Educacao
Moral e Civica.

Conforme Busquets et al (2000), ha duas concepgdes basicas para entender
os Temas transversais:

1. Os conteudos tradicionais formam um eixo longitudinal do sistema educa-
cional, e em torno destas areas, ou através destas, estdo os temas transversais. Neste
caso, ha trés possibilidades: uma relacio intrinseca entre as disciplinas e os temas;
uma relagao pontual feita em projetos especificos, ou uma integragao interdisciplinar
entre as disciplinas e os temas.

2. A inclusdo de temas s6 faz sentido se houver mudanga no eixo dos
conteudos escolares. Ou seja, os temas constituem o centro das preocupagdes da
escola, e as disciplinas atualmente obrigatérias ndo sao um fim em si mesmas, mas
um meio de atingir outros fins conforme interesses ou necessidades da populagdo — a
construgcao da cidadania e de uma sociedade justa. Nesta concepgéao, os temas sao
0 eixo estrutural, e as disciplinas sao trabalhadas em conjunto com estes, de modo

interdisciplinar.
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No Brasil, os Temas transversais foram sugeridos nos PCN como diferentes
assuntos a serem abordados em sala de aula, mas que nao constituem novas areas
do conhecimento. Foram criados para atender a questdes importantes, urgentes e
presentes sob varias formas, na vida cotidiana. Os PCN sugerem os seguintes temas:
Etica, Meio Ambiente, Pluralidade Cultural, Satde e Orientagéo Sexual. Um outro tema
ainda estava sendo elaborado na época da ultima edigao dos PCN, intitulado Trabalho,
Consumo e Cidadania; e outros temas podem ser incluidos conforme a necessidade
de cada regidao (BRASIL, 2000Db).

Os temas transversais foram incorporados aos PCN considerando a
necessidade de praticas educacionais voltadas para a compreenséao da realidade social
e dos direitos e responsabilidades em relagao a vida pessoal, coletiva e ambiental.

Um diagrama nos PCN caracteriza as areas curriculares da 12 a 42 séries da

seguinte forma (Figura 1):

Area de Area de Area de Area de Area de Area de Area de
Lingua Matematica Ciéncias Histéria Geografia Arte Educacao
Portuguesa Naturais Fisica

Temas Transversais
[ [ 1 [T [T [ 1 [ 1 [ 1 ]

Figura 1: Parte da estrutura dos PCN para o Ensino Fundamental de 12 a 42 séries.
Fonte: BRASIL. Parametros curriculares nacionais: apresentacdo dos temas transversais e ética /
Secretaria de Educagédo Fundamental. Rio de Janeiro: DP&A, 2000a.

O uso de temas transversais pressupde, portanto, a separacdo do saber
escolar em disciplinas que podem ser integradas através destes assuntos. Utiliza,

basicamente, o principio da interdisciplinaridade.

2.3.2 |Interdisciplinaridade

As primeiras discussdes sobre interdisciplinaridade ocorreram na Europa (principal-
mente Italia e Franga) na década de 1960, buscando elucidar propostas educacionais
na época. No campo educacional, a grosso modo, € uma proposta de trabalho que

pretende envolver as diferentes disciplinas escolares. Luck (1995) afirma que:
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A interdisciplinaridade, no campo da Ciéncia, corresponde a necessidade de superar a
visdo fragmentadora de produc¢do do conhecimento, como também de articular e produzir
coeréncia entre os multiplos fragmentos que estao postos no acervo de conhecimentos da
humanidade. (LUCK, 1995, p. 59)

Mais do que uma justaposi¢ao de conteudos, a interdisciplinaridade objetiva a
associacao das experiéncias escolares entre si, e também delas com a realidade social.
Assim, deve promover a superagao de visdes restritas do mundo e a compreensao da

realidade como algo complexo, como explica o texto de Fazenda (1994):

- a interdisciplinaridade nao é categoria de conhecimento, mas de agao.

- a interdisciplinaridade € a arte do tecido que nunca deixa de ocorrer o divércio entre seus
elementos, entretanto, de um tecido bem trangado e flexivel”

- a interdisciplinaridade se desenvolve a partir do desenvolvimento das proprias disciplinas.
(FAZENDA, 1994, p. 28-29)

E possivel representar esta reunido de contetdos de diferentes areas do
conhecimento como um sistema de engrenagens que, trabalhando juntas, podem

compor um conhecimento central amplo e individual (Figura 2).
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Figura 2: Uma possibilidade de representag¢ao da interdisciplinaridade.
Fonte: da autora.



31

E senso comum nos Ambitos educacionais a nivel nacional, estadual e municipal
que os trabalhos interdisciplinares sao fundamentais no ambiente escolar, pois cada
area do conhecimento ndo pode ser dissociada das outras, mas todas devem ser
interligadas a fim de promover uma educacéo integral. Tanto os PCN (BRASIL, 1997,
p. 10) como as Diretrizes Curriculares Estaduais (PARANA, 2009, p. 12) e Municipais
(CURITIBA, 2009, p. 7) incentivam a interdisciplinaridade.

2.3.3 OS TEMAS TRANSVERSAIS SAO UMA FALACIA?
Existem alguns posicionamentos contra a aplicagcdo dos temas transversais.
Experimentos praticos (FIGUEIRO, 2000) concluem que muitas vezes o professor pode
n&o conhecer suficientemente bem conteudos de outras areas além dos de sua area
de formagao e atuagao profissional, e ndo conhece, com propriedade, os temas sociais
que devera abordar transversalmente em sua area de conhecimento. Questiona-se,
assim, se o professor “...estara preparado para ensinar sobre ética, educagao ambiental,
orientagdo sexual, pluralidade cultural e saude” (FIGUEIRO, 2000)

Macedo (1999) elabora alguns argumentos considerando iluséria a importancia
dada pelos PCN aos temas transversais. Discutindo a importancia destes, considera
que o problema ndo esta na sugestdo do temas, mas no discurso da sua importancia

em relacao a outras areas do conhecimento:

Os PCN assumem uma postura aparentemente alternativa. Baseado em autores conteudistas,
o documento aponta a importancia das disciplinas para que os alunos dominem o saber
socialmente acumulado pela sociedade. (..) Poderiamos, entdo, perguntar: se o saber
socialmente acumulado ndo da conta de entender a realidade e seus problemas mais urgentes,
por que ele é tdo importante e central na escola? Por que deveria ser mantido nessa posigao
de centralidade? (MACEDO, 1999, p. 44)

Entdo, a falha dos PCN ndo estaria em sua aplicacdo, mas no modo de
organizagao das disciplinas e dos Temas, aplicados transversalmente a outras areas.
Lucas (2002) sugere que os temas sdo uma releitura da antiga disciplina Moral

e Civica, e que, nesta abordagem,
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[..] priorizam-se problemas éticos, ambientais, culturais, de convivio social, sob o
titulo de temas transversais, que, mesmo sendo reais, nao deixam de ser apenas
manifestagbes fenoménicas da dificil convivéncia humana e que ndo se explicam
por si mesmos. Trata-se da inversdo, na consciéncia, da esséncia pelo fendmeno.
Tais temas (...) sdo apenas uma expressao do real conflito entre forcas produtivas e relagées
sociais de produgdo, que esta intrinseco a nossa forma de organizagéo social. (LUCAS,
2002)

Entdo, no ponto de vista destes autores, a sugestdo dos PCN em incluir os
temas transversais falha mais em seus conceitos do que em sua importancia, e seriam
necessarias outras reformulagées no ensino (como repensar a organizagao curricular

por disciplinas) para atender aos objetivos pretendidos. Como argumenta Macedo:

Os temas transversais (...) séo, na realidade, postos em um patamar de importancia inferior
ao das disciplinas na organizagdo do guia curricular (...) que privilegia o conhecimento
formalmente estabelecido em detrimento da aplicagao social deste mesmo conhecimento, a
despeito da énfase propalada nos temas transversais. (MACEDO, 1999, p. 57)

As diretrizes curriculares paranaenses foram editadas em 2007 e ndo contemplam os
temas transversais. Caracterizam as disciplinas de Arte, Biologia, Ciéncias, Educacéao
Fisica, Ensino religioso, Geografia, Historia, Lingua Estrangeira Moderna, Quimica,

Lingua Portuguesa, Matematica, Filosofia, Fisica e Sociologia.

2.3.4 A eficiéncia dos temas transversais e aplicacdo de atividades
interdisciplinares

Porém, acredita-se que estes temas sdo uma forma eficaz de contemplar assuntos
que diferem das disciplinas basicas porque abordam multiplos aspectos e diferentes
dimensdes da vida social. SGo um modo de oferecer ao curriculo, ja estabelecido,
abertura e flexibilidade para a escola adaptar os curriculos a diferentes realidades
locais e regionais.

Os PCN propéem uma educagao comprometida com a cidadania, elegendo

principios que orientam a educagao escolar, que sao:

Dignidade da pessoa humana
Implica respeito aos direitos humanos, repudio a discriminagéo de qulquer tipo, acesso a
condi¢des de vida digna, respeito mutuo nas relagdes interpessoais, publicas e privadas.
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Igualdade de direitos

Refere-se a necessidade de garantir a todos a mesma dignidade e possibilidade de exercicio
de cidadania. Para tanto ha que se considerar o principio da equidade, isto é, que existem
diferencas (étnicas, culturais, regionais, de género, etarias, religiosas etc.) e desigualdades
(socioeconbmicas) que necessitam ser levadas em conta para que a igualdade seja
efetivamente alcangada.

Participacao

Como principio democratico, traz a nogao de cidadania ativa, isto €, da complementaridade
entre a representacado politica tradicional e a participagdo popular no espago publico,
compreendendo que nao se trata de uma sociedade homogénea e sim marcada por diferencas
de classe, étnicas, religiosas etc.

Co-responsabilidade pela vida social

Implica partilhar com os poderes publicos e diferentes grupos sociais, organizados ou néo,
a responsabilidade pelos destinos da vida coletiva. E, nesse sentido, responsabilidade de
todos a construgéo e a ampliagdo da democracia no Brasil. (BRASIL, 2000, p. 22-23)

Os PCN, portanto, elegem a cidadania como eixo estrutural da educagao
escolar, o que implica em comprometimento com valores e conhecimentos que
desenvolvam capacidades necessarias para a participagao social efetiva. As areas
convencionais, como Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia e Geografia
sdo necessarias, mas nao sao suficientes para alcangar este fim. Violéncia, saude, uso
de recursos naturais, preconceitos, sdo temas que nao tém sido diretamente tratados
nestas areas, mas que precisam ser tratados na escola com a mesma importancia
das outras disciplinas (BRASIL, 2000). Isto € possivel na aplicacédo de atividades
interdisciplinares que abordem estes assuntos - e a viabildade desta aplicacao, e outras

vantagens, sao discutidos a seguir.

a) Séao viaveis

Questiona-se a viabilidade da aplicagédo dos temas transversais ou das atividades
interdisciplinares considerando a precariedade das escolas, a ma formagao de parte
do corpo docente, a falta de motivagao dos mesmos e auséncia de tempo habil para
promover tais atividades. Porém, acredita-se que a introdugdo de materiais de apoio
aos professores, aliado ao trabalho intensivo destes na adequacgao destas atividades

ao curriculo escolar, pode tornar viavel esta aplicagdo. Como aponta Figueiré (2000):
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Pode-se dizer que a viabilizagdo dos temas transversais € um processo dificil, longo, porém
viavel, que requer uma construgdo em coletividade. Em especial os temas de pluralidade
cultural e orientagdo sexual sdo muito uteis para ajudar professores e alunos a entenderem
0 processo de construcao histérico-social dos valores da sociedade, sejam eles culturais,
morais e religiosos, entre outros, para poderem participar do processo de transformacéo
social. (FIGUEIRO, 2000)

Assim, alguns assuntos (como no exemplo, pluralidade cultural) podem
encaminhar os interesses dos alunos para outros temas (como os valores culturais da

sociedade), e assim o conhecimento torna-se mais amplo e contextualizado.

b) S&o ponto de partida para outras aprendizagens

Assuntos de ordem social podem ser trazidos a sala de aula conforme a necessidade
dos alunos, o que torna a construgdo do conhecimento mais significativa devido as
referéncias com a realidade do grupo. Podem, portanto, constituir um ponto de partida

para discussao nas mais diversas disciplinas curriculares, como acredita Souza (1998):

N&ao se trata, portanto, de retirar as matérias curriculares da escola, mas de redimensiona-
las (...) pelas necessidades educativas mais imediatas de alunos e alunas e do ambiente
sociocultural do qual eles provém. Os temas transversais sao, nesta 6tica, o ponto de partida
para as aprendizagens, encaixando-se nos planos de ensino como desencadeadores da
aprendizagem com significado. (SOUZA, 1998)

Entdo, conhecer as necessidades individuais e coletivas da turma ou da escola
pode acrescentar outros assuntos aos temas transversais e geram experiéncias reais

de aprendizado.

¢) Promovem troca de experiéncias

O background individual de cada aluno € capaz de gerar discussdes em torno das
atividades em um grupo plural, promovendo solu¢des coletivas para os problemas
levantados. E o que afirma o documento da Unesco, que apoia as abordagens

interdisciplinares:
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A natureza das missdes da UNESCO torna uma abordagem interdisciplinar ndo apenas
praticavel, mas também desejavel. Esse é um dos pontos fortes da Organizagdo. Os
temas transversais selecionados sao vistos como capazes de promover uma abordagem
que colocara a riqueza da troca de experiéncias a servigo de resultados compartilhados.
(UNESCO)

O uso de temas transversais, enfim, pode suprir as necessidades educacionais
direcionadas a realidade social de cada localidade, integrando varias areas do
conhecimento. Uma possibilidade de aplicagdo destes temas de modo interdisciplinar

€ 0 ensino por meio de projetos, sobre o qual versa o tdpico a seguir.

2.3.5 Metodo de ensino por meio de Projetos

Este método é baseado em recursos didaticos que consistem em levar o aluno (ou
uma equipe de alunos) a projetar algo concreto, e executar este projeto. Desenvolve-
se a partir de uma situagao-problema e busca a solugao deste de forma pratica. Os
primeiros estudos referentes a este método séo do inicio do século XX, do educador
Kilpatrick, que fundamentou suas pesquisas nas teorias de Dewey (Fontoura, 2002).

As diferentes abordagens deste método caracterizam o projeto em alguns
tipos, como construtivos (que propdem a construgcdo de um objeto concreto), estéticos
(que promovem a satisfacdo artistica), aprendizagem (que levam a aquisicdo de
conhecimentos e habilidades), sociais (que buscam o beneficio comunitario) e de lazer
(que oferecem oportunidade recreativa).

Apesar de algumas diferencas de técnicas, a maioria dos autores que
defendem este método propdem basicamente as seguintes etapas no desenvolvimento
do trabalho:

1.  Selegéo do projeto

Planejamento e cronograma de execugao deste
Coleta de dados e escolha de materiais

2

3

4.  Execugao das atividades

5 Discussao e analise do resultado
6

Apresentacéo final do projeto
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Este método, enfim, caracteriza-se por desenvolver raciocinios aplicados a
realidade do aluno, estimulando a construgao e avaliacao de solugdes para problemas,
estimulando a reunido interdisciplinar de conhecimentos para chegar a resultados
satisfatorios.

A aplicagao de atividades de projetos € viavel e encontrada em livros didaticos
aprovados pelo MEC. Pode contribuir para o desenvolvimento de diferentes habilidades,

e, assim, para a educacgao de criangas de modo integral.

24 DIRETRIZES CURRICULARES PARA EDUCACAO BASICA ESTADUAIS E
MUNICIPAIS

2.41 Diretrizes curriculares estaduais do Parana

As diretrizes curriculares estaduais afirmam que:

(...) as disciplinas sdo o pressuposto para a interdisciplinaridade. A partir das disciplinas, as

relagdes interdisciplinares se estabelecem quando:

 conceitos, teorias ou praticas de uma disciplina sdo chamados a discusséo e auxiliam a
compreensao de um recorte de conteudo qualquer de outra disciplina;

» ao tratar do objeto de estudo de uma disciplina, buscam-se nos quadros conceituais de
outras disciplinas referenciais tedricos que possibilitem uma abordagem mais abrangente
desse objeto. (PARANA, 2008, p. 27)

2.4.2 Diretrizes curriculares municipais de Curitiba e Campo Magro

Apesar de utilizar terminologias diferentes, as diretrizes curriculares municipais
de Curitiba (capital do estado) abordam estas questbes. Estabelecidas em 2006,
incentivam a criagdo de um curriculo proprio, que envolva as disciplinas de modo
amplo. As disciplinas elencadas pelas diretrizes sédo: Ciéncias, Educacgao Fisica, Ensino
religioso, Ensino da Arte, Geografia, Histéria, Lingua Estrangeira, Lingua Portuguesa
e Matematica. E facultativo a cada escola o método de organizagéo curricular e os

assuntos dos Temas transversais previstos nos PCN sdo abordados de outro modo:
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(...) a escola precisa organizar os conteudos curriculares de forma mais ampla, ndo se
restringindo somente aos conteudos de natureza conceitual, mas também incorporando a
pratica pedagogica conteudos de natureza procedimental e atitudinal.

Levando em conta essa abordagem, os conteudos sao categorizados em seus aspectos
conceituais (fatos e conceitos), procedimentais e atitudinais (valores e normas). Um mesmo
contetdo pode se apresentar segundo essas trés categorias. E fundamental entdo planejar
e desenvolver atividades que permitam o trabalho de forma inter-relacionada. (CURITIBA,
p. 9-10)

Assim, de certa forma, as questbes sociais dos temas transversais podem
ser embutidas na incorporagéo de conteudos de natureza procedimental e atitudinal
(valores e normas). A interdisciplinaridade € incentivada na orientacao de atividades
inter-relacionadas, e projetos interdisciplinares podem ser considerados um método
eficiente de reunir temas transversais, problemas da realidade local da crianga e
saberes de diversas areas — visando, enfim, a construcao individual do conhecimento
de cada aluno.

A fim de limitar o escopo deste trabalho, escolheu-se o municipio de Campo
Magro, pertencente a Regiao Metropolitana de Curitiba. A Secretaria de Educagao
Municipal de Campo Magro néo publicou, até a finalizagao desta pesquisa, diretrizes
especificas aos seus professores, mas considerava os PCN como parametros
oficiais suficientes para direcionar as atividades pedagdgicas. Incentiva, portanto, as
abordagens interdisciplinares e de temas transversais como praticas em sala de aula.

Percebendo, entdo, a importancia dada por todas as esferas da educacéao
no pais para as atividades integradoras de conteudos, e considerando a natureza
interdisciplinar do design, acredita-se ser esta uma possibilidade de trabalho conjunto
e efetivo na educagéao de criangas. O que é design, e quem é designer hoje? Por que

ensinar design para criangas? Estas sdo as questdes da se¢ao a seguir.
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3 DESIGN

3.1 O QUE E DESIGN?
Por compreender uma area que nunca foi nitidamente delimitada, o termo design
surgiu para dar nome a trabalhos que ja aconteciam desde os tempos mais remotos.
Etimologicamente, a palavra “design” significa projetar, conceber, configurar,
formar na lingua inglesa. Designare, em latim, significa designar e desenhar. De
maneira geral, pode-se entender o design como um “conjunto de a¢des organizadas
em etapas que se encadeiam, com o objetivo de construir determinado produto a
partir de algum planejamento” (CALDAS, 2004). Com a Revolugao Industrial, o design
passou a ser relacionado com o “conjunto de artefatos e informagdes, produzidos
industrialmente, por meio de reprodugao seriada de matrizes, em meédia ou larga
escala” (idem). Atualmente, o termo pode ser associado a atividades manuais e nao-
industrilizadas, como o artesanato: pressupde-se um pensar projetual, mas sem a

seriacao industrial.

A tradicional conexao entre design e desenho leva a imaginar o designer como produtor de
rascunhos para apresentar “ideias”. Esta conexao tem larga tradicdo, mas néo tem futuro (...)
O design aparece como um processo para dar aos produtos da civilizagao industrial um toque
de qualidade visual. Este enfoque revela o lado fraco do design, relegando-o a superficie e
ao visual. (BONSIEPE, 1997)

Santos considera que o design “indica o transito da ideia para a forma, e esse
percurso entre a ideia e a forma é complexo e integra varios aspectos — tecnolégicos,
sociais, culturais, econdmicos, dai a necessidade de desenvolvermos uma compreensao
integradora e interdisciplinar do design” (SANTOS, 2008, p. 61).

Por outro lado, a banalizagdo do termo design é um grande obstaculo para
a sua definicdo. “A banalizacdo, a indeterminacdo, o uso indiscriminado da palavra
design implicam na negacéo do design como agente de mudanga e € esse conceito
que considero definidor para o paradigma do design” (SANTOS, 2008). Como explica

também Maldonado:
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A verdade sobre o assunto, é que a palavra design ndo € mais confiavel. Embora ela seja
usada e certamente abusada em quase todos os lugares, essa palavra é tdo vaga que se
tornou mais e mais irritante, dia a dia. Como ela é aplicada para responder a necessidades do
designer, do estilista de moda, do cientista, do fildsofo, do gerente, do politico, do programador,
do administrador — a palavra perdeu o seu sentido de especificidade. (MALDONADO, 2000,
apud SANTOS, 2008)

A Associacéo de Design Grafico - ADG, enfim, define o termo “design” como uma
atividade de planejamento e projeto (2000). Projetar, compor ou colocar em pratica um
plano intencional também sao usados como definicdo para o termo. A cultura do design
no Brasil é recente, e mais pesquisas e debates a respeito devem trazer definicdes e

regulamentagdes a respeito do uso de termo, sua pratica e seu ensino no Brasil.

3.1.1 O processo de design

Na maioria das definicbes do termo, uma ideia comum pode ser percebida: a nogao
de que o design exige um projeto intencional e criativo. O estabelecimento de etapas
ou técnicas que podem ser usadas na resolu¢cdo de um problema — uma ordem a ser
seguida, um caminho a percorrer — € importante para a organizagao das atividades do
designer. Este processo sempre tem um objetivo especifico: chegar a um conhecimento,
demonstrar uma verdade, buscar uma solucao.

Varios autores, Jones (1978), Alexander (1973), Cross (1999), Archer
(1973), Asimov (1968), Lobach (2001), entre outros, sdo conhecidos por estabelecer
metodologias para o processo de design. Na maioria dos casos, este processo é
constituido por uma fase conceitual e uma fase projetual. A fase conceitual € constituida
pela identificacédo, analise e identificagdo do problema; e a fase projetual € formada
pela geracéo, desenvolvimento, execugéo e implantagao da solugéo.

Apesar do fato de que estes processos de design (ou, em alguns casos mais
genéricos, chamados de processos de solugdo de problemas) sejam amplamente
aplicados no meio profissional e educacional, discute-se que, na pratica, nem sempre
€ possivel seguir estes processos de modo rigoroso.

As diversas metodologias que podem ser encontradas, cada uma com sua

especifidade e validade, revelam o universo amplo do design. Ndo ha um unico processo
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a ser seguido que possa abordar todas as necessidades dos mais diferentes tipos de

design. O ponto comum entre todos € que é necessaria uma metodologia processual

interdisciplinar de resolugado de problemas de design, ainda que seja usada apenas

como guia de referéncia em um projeto. Aplicado a educacgao, pode ser resumido nos

seguintes passos:

- identificagcdo de necessidades e oportunidades, que utiliza atividades de
exploragao e investigagao;

- geracao de ideias de design, que envolve imaginagdo, comunicagdo e
desenvolvimento das ideias;

- planejamento e execugao, onde o conhecimento de materiais e tecnologias pode
ser estimulado; e

- avaliagao, que exercita a analise e comparacao.

A adogao de um modelo, seja qual for o escolhido, deve sugerir uma organizagao
do pensamento do design como um processo. Este processo, enfim, compreende
todas as varias atividades desenvolvidas no projeto de design. Esta sequéncia de
etapas a serem seguidas é um processo de resolugao de problemas, e, portanto, um
processo criativo. O processo de design aplicado a educagao de criangas deve, enfim,
ser maleavel, adaptavel e passivel de mudancgas a fim de se adequar as necessidades

de cada momento.

3.1.2 Somos todos designers?

Ao deixar de lado os conceitos limitados do termo “design”, que reduzem-no a atividade
técnica, profissional e a regulamentacado de uma profissao; e se ampliamos o universo
do design para aquilo a que o termo se refere fundamentalmente — a capacidade
de identificar problemas, projetar solugbes, conceber e desenvolver novas ideias, e
enfim analisar criticamente os resultados —, entédo o design passa a ser uma atividade
humana basica, cotidiana, ainda que complexa. Considerando o design como uma
atividade projetual e criativa, e ndo somente uma profissao, é possivel presumir que

todos os seres humanos sao designers. Como afirma Norman:
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We are all designers. We manipulate the environment, the better to serve our needs. We
select what items to own, which to have around us. We build, buy, arrange, and restructure: all
this is a form of design. When consciously, deliberately rearranging objects on our desks, the
furniture in our living rooms, and the things we keep in our cars, we are designing. Through
these personal acts of design, we transform the otherwise anonymous, commonplace things
and spaces of everyday life into our own things and places. Through our designs, we transform
houses into homes, spaces into places, things into belongings. While we may not have any
control over the design of the many objects we purchase, we do control which we select and,
then, just how where, and when they are to be used.” (NORMAN, 2003)

Conforme esta teoria, entdo, a atividade consciente de organizar objetos
ou espacos, e as transformacdes controladas que seres humanos podem fazer nos
ambientes e materiais a fim de satisfazer suas necessidades sdo formas de fazer
design. E o que também afirma Nuovo (2010): Design in its simplest form is the activity
of creating solutions. Design is something that everyone does everyday.?

Outros autores ainda corroboram a ideia de que todos somos designers, como
Papanek (1971), quando afirma que todos os homens s&o designers, ao considerar
que o planejamento e padronizagao de atitudes com objetivos definidos constitui um
processo de design. Potter (2002) também defende a ideia de que todos os seres
humanos séo designers por natureza.

Enfim, se design pode ser considerado uma atividade de “criar solugdes” — algo
que todos fazem todos os dias, entdo podem ser incluidas, nesta ideia, as criangas.
E para elas que Fontoura escreve no livro Desenhando o Mundo: “Desenhar é uma
maneira de pensar como as coisas deverao ser, antes de fazé-las. O design €, antes

de tudo, um pensamento” 7 (FONTOURA, 2007, p. 10). E em sua tese:

" Todos somos designers. Nés manipulamos o ambiente, o melhor para servir as nossas necessidades.
Nos selecionamos itens a adquirir, que teremos a nossa volta. Construimos, compramos, arrumamos
e reestruturamos: tudo isto € uma forma de design. Quando conscientemente, deliberadamente
rearranjamos objetos em nossas mesas, 0s moveis em nossas salas, e as coisas que mantemos em
nossos carros, estamos fazendo design. Todas estas a¢des pessoais de design, nds transformamos de
outra maneira anonimamente, coisas triviais e espagos da vida cotidiana em nossas coisas e lugares.
Projetando, transformamos casas em lares, espacos em lugares, coisas em pertences pessoais.
Enquanto nés ndo podemos ter qualquer controle sobre o design de muitos objetos que adquirimos,
nos controlamos quais selecionaremos e, entdo, simplesmente como, onde e quando serdo usados.
(Tradugéo livre da autora).

8 “Design é simplesmente uma forma de atividade de criar solugbes. Design é algo que todos fazem
todos os dias”. (Tradugéo livre da autora).
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Diariamente, o ser humano planeja as suas atividades do dia, escolhe uma roupa, arruma
0 seu quarto, prepara o seu alimento, realiza escolhas, toma decisdes estéticas, resolve
problemas corriqueiros, faz uso dos recursos tecnolégicos disponiveis, interage com o
ambiente e com os objetos que o cercam, enfim, age de forma ativa e intencional, interferindo
e transformando o entorno. Assim, num sentido mais abrangente, pode-se dizer que o ser
humano desenvolve atividades de design diariamente. E isto vem da infancia. Porém, nem
todas as atividades desenvolvidas por ele e nem todas as transformacgdes provocadas no
entorno fazem parte deste universo. Se faz design, quando se objetiva otimizar as solu¢des
dos problemas apresentados no dia-a-dia dentro de determinadas circunstancias. O design
fita determinar a melhor solugdo, normalmente delimitada por parametros previamente
definidos. (FONTOURA, 2002, p. 118)

Davis et al. ainda apontam o design como uma capacidade inerente ao ser
humano, e uma atividade multifacetada:

Designing is an inherent human capability. We see evidence of humans’ creative adaptation

to the natural world as far back as archaeologists, anthropologists, and paleontologists can

take us. We also see daily, gleeful evidence of design wherever young children are allowed

tolet their keen curiosity and inventive imaginations engage the world around them.® (DAVIS
et al., 1997, p. ix)

Todos somos designers: € nesta concepgdo — abrangente, como atividade
humana projetual e interdisciplinar — em que se fundamenta a ideia de ensino do

design neste trabalho.

3.2 ENSINO DO DESIGN NO BRASIL: BREVE HISTORIA E PANORAMA ATUAL

Duas vertentes para a pesquisa sobre a histéria do ensino do design podem ser
abordadas: uma € o ensino profissionalizante do design no Brasil: a industrializagdo e
a necessidade de projetistas que atendessem a demanda do mercado, que culminou
no surgimento dos diversos cursos de graduagao em design existentes hoje; outra

vertente sdo as mais diversas disciplinas dos curriculos escolares para criangas, que

9 “Fazer design € uma capacidade inerentemente humana. N6s vemos evidéncias da adaptacao criativa
humana no mundo natural ha muito tempo, como arquedlogos, antropdlogos e paleontélogos podem
nos mostrar. Nés também vemos diariamente evidéncias de design para onde quer que criangas
pequenas conduzam sua agugada curiosidade e ocupem sua imaginagao inventiva no mundo a sua
volta. “ (Tradugéo livre da autora).
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em épocas passadas tinham objetivos semelhantes ao ensino do design, que acabaram
por reunir os grandes escopos das artes (musica, teatro, danga e artes visuais) em

uma unica disciplina.

Os cursos de graduagdo em Design

A partir dos anos 1930-1940, algumas industrias chegaram ao Brasil trazendo
tracos e influéncias do design europeu e americano. Na década de 1960, com a
fundacgao da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI) no Rio de Janeiro, e, mais
tarde, da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo (FAU) em Sao Paulo, comegaram
a formar-se profissionais de design no pais. Deve-se destacar aqui que o inicio da
educacao formal deste profissional no Brasil se da a nivel superior.

A ESDI, mantendo relagées com a Escola Design em Ulm, na Alemanha,
tentava encontrar fundamentos — caminhos — para o ensino do design. Postulava-se
que fazer design nao era sem argumentos, mas tinha um discurso sélido e preciso. Em

uma palestra, Aloisio Magalhaes, um dos fundadores desta escola, explica que:

A ESDI identifica-se como marco da implantagdo da atividade no Brasil porque somente
quando se inaugura uma estrutura que garanta sua continuidade - a escola - uma atividade
adquire verdadeiramente sua existéncia autbnoma. (...) Gostaria de enfatizar o carater
interdisciplinar do Desenho Industrial. Trata-se de uma atividade contemporanea e, como
tal, nasceu da necessidade de se estabelecer uma relagao entre diferentes saberes. Nasceu
portanto naturalmente interdisciplinar. (...) Porque ndo dispondo nem detendo um saber
proprio, utiliza varios saberes; procura sobretudo compatibilizar de um lado aqueles saberes
que se ocupam da racionalizacdo e da medida exata - os que dizem respeito a ciéncia e a
tecnologia - e de outro, daqueles que auscultam a vocagao e aspiragao dos individuos - 0s
que compdem o conjunto das ciéncias humanas. Assim, da postura inicial de uma visao
imediatista e inevitavelmente consumista de produzir novos bens de consumo, o desenhista
industrial passa a ter, nos paises em desenvolvimento, o seu horizonte alargado pela
presenca de problemas que recuam desde situagdes, formas de fazer e de usar basicamente
primitivas e pré-industriais, até a convivéncia com tecnologias as mais sofisticadas e ditas
‘de ponta’. Ja ndo ha mais lugar para o velho conceito de forma e fungéo do produto como
tarefa prioritaria da atividade. Transitamos num espectro amplo de diversidade de saberes e
de situagdes muito distanciadas: da pedra lascada ao computador. Ndo estardo ai algumas
indicagbes de uma reconceituagdo da atividade? N&o sera esta a tarefa que deveremos
fazer?” (MAGALHAES, 1977)
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A ESDI foi referéncia para muitas outras escolas de nivel superior na época
e assim o ensino do design no pais comegou a tomar seu préprio caminho. Foi aos
poucos moldando-se a realidade econémica e social e a diversidade cultural brasileira.

Por outro lado, as leis que regulamentam a educacgao basica no Brasil jamais
consideraram a possibilidade de se utilizar o design como recurso a ser utilizado no
ensino fundamental. Mesmo assim, ainda que sem denominar como “projetos de
design”, muitas escolas utilizam tarefas ou atividades de projetos relacionados ao

design, em artes industriais, artesanato e outras construgdes manuais.

Uma possivel histéria do ensino de design para criangas no Brasil
Este outro foco para a histéria do ensino do design € o que melhor pode fundamentar
esta pesquisa, considerando o tema delimitado em educagao de criangas.

Desde o inicio da colonizagdo do Brasil, a arte esteve presente, seja nos
primeiros ensinos dos jesuitas (nas cépias de gravuras europeias), até as “Aulas
Régias” de 1800, abertas ao publico, onde um artista ensinava desenho de modelos
vivos. A arte ainda foi ensinada, mais tarde, com exclusividade pela Academia Imperial
de Belas Artes, passando pelo Barroco e Neoclassico.

Em 1882 o Liceu de Artes e Oficios de Sao Paulo surgiu para formar méo-
de-obra para a crescente industrializagcado do pais. Mais tarde, a inclusdo de desenho
técnico e desenho geométrico nos curriculos escolares gera o conflito entre as belas
artes e as artes industriais.

Somente em 1971 houve a inclusdo da “Educagdo Artistica” no curriculo
escolar. A disciplina pretendia, entre outros objetivos, ensinar a crianga a dominar as
técnicas artisticas de representacdes visuais. Porém, por muitos anos a Educacgao
Artistica era considerada uma atividade, e ndo uma disciplina. E apenas em 1996, com
uma nova Lei de Diretrizes e Bases, o ensino de Arte passou a ser obrigatério e com

0 objetivo de promover o desenvolvimento cultural dos alunos.
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Outras disciplinas estiveram presentes nos curriculos de modo informal, e eram
conhecidas com os mais diversos nomes: “Técnicas Industriais”, “Artes caseiras’,
“Desenho Geométrico” — eram disciplinas que visavam a instrugao técnica do desenho
antes da fruigao artistica. De certa forma, o design pode reunir estes diferentes enfoques

e necessidades.

3.3 POR QUE ENSINAR DESIGN PARA CRIANCAS?

As disciplinas escolhidas para compor o curriculo da educagao basica do Brasil sao:
Lingua Portuguesa, Ciéncias, Matematica, Histéria, Geografia, Artes, Educacgao
Fisica e Lingua Estrangeira. Estas disciplinas abrangem areas do conhecimento cujas
origens sao europeias: estes saberes eram o nucleo dos conhecimentos dos filésofos
da Grécia antiga (BUSQUETS, 2000), e estes eram os temas mais relevantes sobre os
quais devia se concentrar a intelectualidade humana. A questéo é se estes conteudos
refletiam de fato os interesses da maioria da populagao da época ou apenas de uma
minoria, e também se hoje estes mesmos conteudos ainda refletem as necessidades
de nossa sociedade. Sobre o tema dos estudos na antiguidade, Moreno (in BUSQUETS

et al., 2000, p. 26) afirma que:

[...] ndo estava préximo nem do trabalho manual, nem da vida cotidiana, nem da aplicagao.
Estas coisas ndo constituiam a tarefa dos filésofos, mas sim das mulheres e dos escravos.
[...] @ democracia era privilégio de poucos, do qual estavam excluidas as mulheres e os
escravos, isto é, a maioria da populagéo.

E compreensivel, portanto, que as disciplinas do curriculo escolar brasileiro
por muito tempo estivessem distantes das necessidades cotidianas e das aplicagcdes
de seus conhecimentos no dia a dia do aluno. Atualmente, existe uma tendéncia em
aproximar o conteudo escolar da vida diaria das criangas. Varias vertentes pedagogicas
(como a que inclui temas transversais) tém se concentrado em formar cidadaos
conscientes, saudaveis e aptos a viver em sociedade, incluindo nas salas de aula

discussoes referentes a saude, meio-ambiente, ética, violéncia, consumo, trabalho.
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Se é possivel tomar emprestados assuntos e saberes de areas restritas a
algumas profissées (como Nutricdo, Economia, Sociologia) com a pretensao de educar
“para a vida®, acredita-se que o design — como atividade projetual e integradora dos
saberes — pode contribuir significativamente para a educagao de criangas em idade

escolar. E o que afirma Fontoura:

Ao se fazer uso das ferramentas do design; dos seus fundamentos; das suas metodologias de
trabalho; das suas maneiras de interagir na formagé&o da cultura material; das suas maneiras
de proceder na concepgao dos objetos; das suas maneiras de utilizar as tecnologias e os
materiais; do seu caracteristico sentido estético enquanto atividade projetual; das suas
maneiras de realizar a leitura e a configuragao do entorno; o design torna-se, no seu sentido e
significado mais amplo, um instrumento com um grande potencial para participar e colaborar
ativamente na educacéao formal e informal das criangas e jovens cidadaos nestes tempos de
mudanga. (FONTOURA, 2002, p. 7)

Se, entdo, o design € um modo de planejar coisas, atitudes, ideias; a melhor

época para ensinar este modo de “solucionar problemas” é a infancia.

3.4 INGLATERRA E OUTROS PAISES
Em 1996 uma Comissao Europeia publicou o documento Towards the Learning Society,
onde identifica alguns elementos-chave para a educacgao:

- Expansao do conhecimento e suas formas;

- Desenvolvimento de habilidades para o aprendizado autbnomo; e

- Adocgéo de consciéncia critica.

Desta forma, nos paises europeus, passou-se a entender a educagdo nao
como transmissao de conhecimento, mas como desenvolvimento de conhecimentos,
habilidades, compreensdes, entendimentos e atitudes. A partir desta década, o design
entrou nos curriculos da educagédo em varios paises, como uma area do conhecimento
fundamental na educacgao das criancas.

Em experiéncias nao-formais, inUmeros projetos internacionais tém o design

como meio de educacao para criangas. Citando apenas alguns:



47

- Nuffield Design & Technology Projects, que trabalha com a Design
and Technology Association a fim de contribuir para o desenvolvimento
profissional de professores de criancas na area de design e tecnologia no
Reino Unido.

- Design Council, que promove enventos e suporte para projetos referentes a
educacao em design para criangas no Reino Unido.

- Design Museum, que oferece atividades para escolas, em visitas monitoradas
e oficinas para estudantes, em Londres.

- Cooper-Hewitt, National Design Museum, um centro de pesquisas que
promove atividades para escolas e criangas e 0 uso do processo de design
nas salas de aula, em Nova lorque, nos Estados Unidos.

- National Building Museum, que promove programas de educacao por
meio de processos de design para jovens estudantes, em Washington, nos
Estados Unidos.

De modo formal, varios paises incluem a Tecnologia como disciplina curricular,
onde varias atividades de design sao trabalhadas. Especificamente incluindo o design,
destacam se o Curriculo Nacional Inglés e Galés, assim como os curriculos da Irlanda
do Norte e de Cingapura.

Duas disciplinas relacionadas ao design foram incluidas compulsoriamente
nas escolas publicas primarias da Inglaterra na década de 1990: Design and
Technology e Art and Design. De acordo com Baynes (2005), incluir o design como
area do conhecimento curricular reflete a preocupagcdo com uma pedagogia holistica:
desenvolvimento de ideias, planejamento, construgdo e processos de avaliagao das
ideias e produtos. Ou seja, além de “fazer”, o aluno precisa desenvolver o0 processo
(o que fazer, como fazer, por que fazer), além de ser capaz de escolher ferramentas e
recursos, comunicar suas ideias e trabalhar em equipe.

O The Journal of Design and Technology Education visa publicar as mais

recentes pesquisas de congressos e encontros sobre o tema. Varias instituicbes e
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sites oferecem ainda suporte didatico as atividades, além de museus e empresas
que mantém programas complementares. A Figura 3 reproduz as capas de algumas

publicagdes internacionais cujo enfoque é o ensino de design para criangas.

Figura 3: Reprodugao das capas de algumas publicagdes internacionais
que abordam o ensino de design para criangas.
Fontes: SLAFER, Anna; CAHILL, Kevin. Why design? Activities and Projects from the National
Building Museum. Chicago: Chicago Review press, USA, 1995.
BRUSIC, Sharon A. Design: kids technology mission 21. Albany: Delmar, 1993.
DAVIS, Meredith; HAWLEY, Peter; MCMULLAN, Bernard; SPILKA, Gertrude. Design as a
Catalyst for Learning. USA - Alexandria, Virginia: Association for Supervision and Curriculum
Development, 1997.
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Fontoura ainda considera que:

Pode-se afirmar que entre as experiéncias internacionais no campo do ensino através do
design e da tecnologia, a Inglaterra ocupa um lugar de destaque. Trata-se de uma experiéncia
curricular — apesar de disciplinar e ainda “conteudista” — estruturada, bem consolidada e sob
constantes avaliagdes e ajustes e além disso, ndo dissocia o design da tecnologia, tampouco
o subordina a ela. (FONTOURA, 2002, p. 236)

Percebe-se nos materiais de apoio ao professor de Design and Technology
da Inglaterra uma preocupacéo interdisciplinar, ao relacionar em tabelas os temas de
design propostos para cada ciclo (Estruturas, Mecanismos, Materiais etc) com outras
disciplinas — ou seja, como estes temas se relacionam com Matematica, Ciéncias,
Geografia, Artes etc.

Enfim, percebe-se que na cultura inglesa o design esta menos associado a
uma profissdo (como no Brasil) e mais a um modo de pensar projetual e consciente.
Como as ideias de Norman (2003): todos somos designers; manipulamos o ambiente,
selecionamos materiais, construimos, reformamos. O design como atitude planejada,
como atividade humana de projetar conforme as necessidades e recursos, € um modo
de definir (bastante amplo, mas sem banalizar) os fundamentos da educagcao em design,
cuja natureza interdisciplinar atende as tendéncias e necessidades da educagéo no
Brasil e no mundo.

Salienta-se aquianecessidade de considerar, no ensino do design, adiversidade
cultural dos alunos — nao apenas entre os ingleses e os brasileiros, mas entre as
inUmeras situagdes sociais das escolas do Brasil, cada uma com suas particularidades.
Como afirma Benedict: respeitar a diversidade cultural ndo significa estar fechado na
defensiva em relacdo a outras culturas, nem pretender que as mesmas adotem as
suas solugdes, mas saber aprecia-las, filtrando o que as mesmas tém de util para si

(BENEDICT, 1972, apud ONO, 2004 p. 1048).
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E o que afirma também Fontoura:

Na pratica, em funcdo da sua estrutura disciplinar e “conteudista”, o sistema inglés esta
sujeito ao risco de distanciamento, fragmentacdo e “compartimentalizacdo” dos conteudos
disciplinares. Também néo resta duvida de que o sistema educacional britanico ja esta bem
desenvolvido e estruturado e que a inclusdo da D&T e a A&D no seu curriculo nacional
resultou de uma demanda muito bem identificada. E fruto de um longo processo evolutivo
de discussdes, experimentos e avaliagdes. E de suma importancia lembrar que o referido
modelo é adequado aquele contexto e que ndo é possivel a sua mera transposi¢cédo para
outra realidade. Por outro lado ele serve como um bom referencial — exemplo — de utilizagao
formal do design na educacéao geral de criangas e jovens. A infra-estrutura — instituicbes de
apoio, centros de pesquisa, centros de formacao etc. — criada por detras da pratica escolar da
D&T e da A&D na Gra Bretanha é exemplar e certamente seus erros e acertos devem servir
de base para outras experiéncias formais e ndo-formais da EdaDe. (FONTOURA, 2002,
p. 240-241)

Se o design deixasse de ser considerado apenas uma profissdo ou carreira
de nivel superior, e passasse a ser visto como atividade realizada por todos e como
um processo para resolver problemas, ele poderia fazer parte da cultura da sociedade
brasileira de forma mais ampla e continua — e 0 ensino do design poderia comegar muito
antes, atendendo as visbes e tendéncias holisticas e integradoras do conhecimento

reconhecidas nas pesquisas pedagogicas relacionadas a educagao das criangas.

3.5 LIVROS COM ATIVIDADES DE DESIGN DESTINADOS A CRIANCAS EM
LINGUA PORTUGUESA

Nesta fase da pesquisa, fez-se um levantamento de dados referentes a publicacées,
impressos, livros paradidaticos, entre outras iniciativas editoriais, que abordam o tema
do Design em atividades destinadas a criangas. Como esperado, varias publicagdes
entremeiam as artes e o artesanato com o design. A guisa de ilustracdo apenas, serdo
apresentadas algumas das varias obras em lingua portuguesa que trazem atividades

de design para criangas.
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O livro de Ellen e Julia Lupton “Eu Que Fiz” é destinado a criangas e sugere
varias atividades artesanais de design. Cada atividade tem simbolos que se referem ao
nivel de dificuldade da tarefa, o tempo estimado para sua elaboragao, e quanto custara
a proposta. Aborda pecas graficas e projetos de produtos, roupas e brinquedos, além
da escolha de materiais e elaboragao do projeto antes da execugao. A capa do livro

esta reproduzida na Figura 4.

Figura 4: Reprodugao da capa do livro “Eu Que Fiz".
Fonte: LUPTON, Ellen; LUPTON, Julia. Eu que fiz. Tradugao: Cristian Borges. Sdo Paulo: Cosac
Naify, 2008.
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O livro “Desenhando o Mundo: conversando com as criangas sobre Design”
de Anténio Martiniano Fontoura € destinado as criangas do Ensino Fundamental e

pretende:

(...) introduzi-los no universo do design; despertar a sua curiosidade; instigar a sua
criatividade; informa-los e esclarecé-los sobre as varias modalidades do design; contribuir
na sua formagéao para que possam interagir satisfatoriamente com a cultura material e com o
universo simbdlico da sua sociedade. (FONTOURA, 2007, p. 6)

Além do livro expositivo sobre design, um caderno de atividades de design
dirigidas com a intengdo de auxiliar o professor em sala de aula e um encarte de
passatempos que envolvem o tema direcionados para o aluno completam a publicagao.

A capa do livro esta reproduzida na Figura 5.

Decernanslo o

MUND®

Conversando com as Criz

Hnio M. Fontoura

llustragoes de Carlos Romaniello / Editorial

Figura 5: Reprodugao da capa do livro “Desenhando o Mundo”.
Fonte: FONTOURA, Anténio Martiniano. Desenhando o Mundo: conversando com as criangas
sobre Design. Curitiba: Gramofone Produtora Cultural, 2007.
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O livro Filhotes Felpudos ¢é dirigido a confecg¢ao orientada de pequenos bichos
de pelucia. A crianga pode personalizar suas criagdes com os materiais fornecidos
ou outros a escolha, além de montar embalagens para guardar os objetos criados. A

capa do livro, junto aos materiais necessarios para as atividades que est&o inclusos na

publicacdo, esta reproduzida na Figura 6.
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Figura 6: Reprodugao da capa do livro “Filhotes felpudos”.
FONTE: HUTNIK, Teresa; SMITH, Megan. Filhotes felpudos. Buenos Aires: Catapulta, 2008.
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A cole¢cao Maozinhas Magicas € composta de trés caixas que contém, cada
uma, um livro impresso € um DVD com instrugdes passo a passo para confeccao de
objetos com diversos materiais, como papel, eva, baldes e massa de modelar. A crianga
€ orientada na escolha dos materiais de trabalho, das ferramentas, na elaboragao do
projeto do objeto a ser construido e a comparagao/avaliagédo final da execugao por

meio de fotos no livro. As capas dos livros estao reproduzidas na Figura 7.

Mzozinhas

Figura 7: Reproducgédo de capas dos livros da colecao “M&ozinhas Magicas”.
FONTE: CORREA, Javier. Colegao Maozinhas Magicas. Curitiba: Base, 2010. 1 ed.
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A colegao Lili Chantilly tem recorte diferenciado na capa, que sugere uma bolsa.
No volume dedicado ao design de moda, a crianga tem a contextualizacao de alguns
estilos, além dos materiais necessarios para sua prépria criagdo, COmo 0S manequins,
papeéis estampados imitando tecidos, moldes para riscar e recortar em papel cartao,
manequins (bonecas) para vestir, € adesivos com acessorios. A capa deste livro esta

reproduzida na Figura 8.

manequine  adecivos moldes  tecidos
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Figura 8: Reproducgao da capa do livro “Crie a sua propria moda” da colegao “Lili Chantilly”.
FONTE: Colecao Lili Chantilly. Curitiba: Base, 2010. 1 ed.
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Os livros “O livro perigoso para garotos” e “O livro das garotas audaciosas” sao
amplos e nao tratam especificamente de design, mas, dentre as atividades sugeridas,
varios projetos de brinquedos, espacos e objetos podem ser enquadrados como
atividades de design — como o projeto de uma casa em cima de uma arvore, um

patinete, estilingues etc. Suas capas sao apresentadas na Figura 9.

Figura 9: Reprodugao de capas dos livros “O livro perigoso para garotos” e “O livro das garotas
audaciosas”.
FONTES: IGGULDEN, Conn; IGGULDEN, Hal. O livro perigoso para garotos. Rio de Janeiro:
Galera Record, 2008. 5 ed.
BUCHANNAN, Andrea J.; PESKOWITZ, Miriam. O livro das garotas audaciosas. Rio de Janeiro:
Galera Records, 2008.
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As atividades do livro Veja como se faz sao destinadas ao publico adulto. O
objetivo € o entretenimento, e ndo, a instrugdo; e a presenga de algumas atividades
de risco exige de seus autores a recomendacao de supervisdo no caso de serem
experimentadas por criangas. Apesar das ressalvas, varias atividades sdo abordadas
como atividades projetuais de design e podem ser realizadas por criangas. O design
do livro é baseado no design de sistemas de informacao, e utiliza icones e simbolos
instrucionais em todas as atividades. Pretende mostrar as instrugées em sequéncias
visuais rapidas. Aborda confeccao de objetos, roupas, alimentos, design de ambientes

e outros assuntos diversos. A capa do livro esta reproduzida na Figura 10, a seguir.

Figura 10: Reprodugéo da capa do livro “Veja como se faz”.
FONTE: FAGERSTROM, Derek; SMITH, Lauren Smith. Veja como se faz: 500 coisas que vocé deve
saber. Instrugdes para a vida, do cotidiano ao exético. Rio de Janeiro: Sextante, 2009.
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Alguns exemplos relevantes das atividades encontradas nestes livros podem
ser vistos no Anexo, no final deste trabalho.

Enfim, junto a estes titulos a disposicdo nas livrarias brasileiras, encontram-
se varios outros que reunem atividades artisticas, de ciéncias, de tecnologia e de
design — e percebe-se que varios designers-autores estao dispostos a ensinar design
para criangas através de publicagdes impressas. Sejam quais forem os objetivos —
entreter, divertir, educar etc. —, partem da premissa da possibilidade e da importancia
de apresentar o design as criangas de modo didatico e ludico, a fim de oferecer as
criangas uma educacao integral, holistica e interdisciplinar — ideia que também é
defendida na tese de apresentacao da EdaDe como proposta pedagdgica, sobre a

qual versa a sec¢ao a seguir.
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4 EDADE
41 O QUE E A EDADE
A Educacéao através do Design — EdaDe — é uma proposta pedagogica baseada na
pedagogia da agcdo e no construtivismo, apresentada como tese de doutorado de
Antonio Martiniano Fontoura em 2002, na Universidade Federal de Santa Catarina. Em
seu desenvolvimento, investiga e analisa varias experiéncias internacionais na area
de educacéao por meio de atividades de design, além de discorrer sobre contribuicées
de educadores, pedagogos e pensadores sobre o assunto. A proposta da EdaDe
tém sido discutida por varios pesquisadores, com resultados publicados em diversas
publicagdes académicas, trabalhos de conclusao de cursos de graduagao, dissertagcdes
de mestrado, artigos, palestras e workshops nacionais e internacionais etc.

Varias hipéteses foram confirmadas pela fundamentacdo dos principios
da EdaDe — entre elas, que a formagao das criangas pode ser complementada e
enriquecida através de atividades de design; que as atividades de design estimulam as
criangas de modo sensoério-motor; que o processo de ensino-aprendizagem tornou-se
mais dindmico, significativo, autbnomo e interdisciplinar com o uso de atividades de
design; que estas atividades permitem o desenvolvimento de habilidades manuais e
mentais e propiciam o pensamento critico e construtivo.

O logotipo da EdaDe esta reproduzido na Figura 11, a seguir.

EdaoDe

Figura 11: Logotipo da Edade — Educacéo através do Design.
Fonte: FONTOURA, Anténio Martiniano. Tese de doutorado. EdaDe: a educacéao de criangas e
jovens através do design. Orientadora: Alice Theresinha Cybis Pereira. Floriandpolis: [s.n.], 2002.
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4.2  ATIVIDADES DE EDADE

De modo pratico, a EdaDe utiliza-se de atividades de design, compostas por tarefas
ou acdes menores, e seu objetivo é de desenvolver e aplicar habilidades (capacidades
humanas que podem ser aprendidas) e construir conhecimentos através de praticas
orientadas de design. Deve, portanto, produzir resultados praticos e gerar oportunidades
de ensino e aprendizagem.

Toda crianga vem a escola com uma bagagem prépria de conhecimentos que,
através das atividades de design, serdo integrados aos conhecimentos trazidos pelos
colegas e aos desafios que a escola pode oferecer. A interagdo entre os diversos
conhecimentos, visando um objetivo comum (a resolugdo do problema), pode ser
viabilizada por um processo que caracteriza a atividade de design.

Uma atividade de design deve também estimular o uso de habilidades mentais e
manuais, como imaginar (solugdes), externar (ideias) e usar (ferramentas e recursos).
Habilidades mentais, portanto, sdo referentes a criagao, percepgao, resolugéo de
problemas, verbalizacao, julgamento e varios tipos de pensamento (como o critico e
o criativo, ambos fundamentais para o design); enquanto habilidades manuais estao
ligadas a aplicagdo e desenvolvimento de conhecimentos tecnoldgicos: construgao,
utilizagao de equipamentos e ferramentas, representagoes graficas. Estas habilidades
sao inerentemente humanas, comuns desde a infancia, e sdo também consideradas
habilidades de design. No projeto de objetos, tanto a constru¢do material do produto
quanto as necessidades humanas sao elementos a serem considerados. As relagdes
entre estes elementos sdo oportunidades de a crianga pensar, criar e construir as
solugdes que integram os componentes do problema, desenvolvendo assim suas
habilidades.

No contexto da EdaDe, as atividades s&o divididas em trés tipos:

- Atividades de Investigacao e Analise - AIA (envolvem prioritariamente habilidades
mentais, como investigagcao, pesquisa, analise, avaliagao e geracao de ideias etc.),
- Tarefas Praticas de Design - TPD (envolvem o desenvolvimento de habilidades

manuais, como uso de ferramentas, equipamentos, materiais etc.), e
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- Atividades de Design e Construgao - ADC (atividades complexas que desenvolvem
diversas habilidades simultaneamente).
As principais atividades da EdaDe podem ser sistematizadas nas etapas a

seqguir (Grafico 3):

’ Identificacdo de necessidades e desejos ‘
>

’ Elaboragdo de pauta de design ‘

=
Estabelecimento de especificacdes

<L

Geracdo, desenvolvimento e comunicacdo de ideias
<=

Planejamento e construcao

g

Avaliacdo

Grafico 3: Etapas de uma atividade de EdaDe.
FONTE: FONTOURA, Anténio Martiniano. Tese de doutorado. EdaDe: a educagao de criancas e
jovens através do design. Orientadora: Alice Theresinha Cybis Pereira. Floriandpolis: [s.n.], 2002.
Ou seja, apos delimitar ou definir o problema, elabora-se uma pauta de design
que descreve, basicamente, quais atividades serdo feitas, o que sera projetado/
construido, para quem sera feito, e onde sera utilizado. A partir desta pauta, propdem-
se as solugdes (ideias de design), escolhe-se a melhor alternativa e desenvolve-se
a construcédo desta, e avalia-se o projeto. Este conjunto de atividades e tarefas a
serem desenvolvidas foi definido a partir dos elementos fundamentais do processo
de design, apresentado na segao anterior, subdividindo algumas etapas a fim de que
o caminho pedagdgico a ser percorrido fique mais claro para o professor e para o
educando. Estas etapas, aplicadas ao contexto da EdaDe — e de acordo Fontoura
(2002) — sao detalhadas a seguir:
1. ldentificagdo de necessidades e desejos: contextualizar o problema e

identificar as necessidades/desejos dos usuarios do produto € o primeiro passo do
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processo, visto que o design visa atender a necessidades humanas que podem ser
fisioldgicas, sociais ou psicologicas. No caso da EdaDe, as criangas podem buscar
estas informacbes através de leituras dirigidas, projecdo de filmes, pesquisas na
internet e em outros meios, discussdes e conversas com outras pessoas, entrevistas
e questionarios, observagdes e visitas. Estas atividades desenvolvem habilidades
manuais (de coleta de informacdes, recortes etc.) e mentais (verbalizagcéo, observagao,
registros).

2. Elaboragao de pauta de design: a fim de que a crianga saiba o que deve
ser feito, o que vai ser projetado, para quem, e onde sera utilizado o produto. Fichas a
serem preenchidas, ou cadernos de projeto a serem montados, podem colaborar com
esta etapa, que deve desenvolver a organizacao de ideias, pensamentos, analises e
expressao.

3. Estabelecimento de especificagdes: em seguida, o produto a ser projetado
deve ter seus requisitos elencados — sao os critérios de design, especificacdes escritas,
desenhadas, esbocgadas, que resultam dos passos anteriores. Nesta analise das
informacgdes coletadas e organizadas pelas criangas, devem ser identificadas as fungoes
do produto, sua aparéncia e seu detalhamento (como materiais ou componentes). Os
alunos podem, ainda, observar varios aspectos que devem ser atendidos pelo produto
a ser projetado, como os funcionais, estéticos, ergondmicos, custos, seguranca,
materiais e de construcdo. O trabalho em equipe na elaboragcdo de um brainstorming
e/ou mapas mentais é também importante na escolha das especificagbes que melhor
atendem a pauta e ao problema identificado.

4. Geragao, desenvolvimento e comunicacado de ideias: aqui, o trabalho é
criativo — de posse das informagdes das atividades anteriores, as criangas podem
explorar varias possibilidades de geragao de ideias. O desenho rapido de esbogos
pode ser usado na representacao grafica das ideias iniciais, que devem ser analisadas

e avaliadas através das especificagdes da etapa anterior.
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No desenvolvimento destas ideias, as melhores alternativas devem ser
melhoradas, corrigidas e adaptadas conforme as necessidades. Estas decisées de
design podem ser acompanhadas da construgao de modelos, elaboragao de desenhos
projetivos de vistas e de detalhes, experimentacdo e testes dos objetos. Estas
construgcdes podem ajudar a passar das habilidades mentais para as manuais.

A apresentacdo das ideias aos colegas € o momento de comunicagao do
projetista, que vai expor sua criagao através de cartazes, painéis, expositores, relatorios
escritos ou falados, uso de amostras de materiais e modelos, e/ou apresentagdes
digitais. Esta exposi¢cao € uma oportunidade de interagdo com outros projetistas, com
o professor, com os materiais e modelos, e com o0 ambiente.

5. Planejamento e construg&o: envolve a materializagao da ideia desenvolvida,
e exige o planejamento das ag¢des. Permite, assim, a previsdo de acgdes, antecipagao
de problemas, escolha de materiais e técnicas, e organizagdo do tempo disponivel
para a execucgao. Nesta fase, o desenvolvimento das habilidades manuais de uso
de ferramentas, equipamentos e materiais deve ser cuidadosamente acompanhado,
principalmente no caso de criangas menores. A exploragao de materiais diversos e
ferramentas é uma atividade possivel de ser desenvolvida nesta etapa.

6. Avaliagao: tanto o processo como o seu resultado devem ser avaliados pela
propria crianga, como parte do processo de design, pela confrontacdo dos requisitos
estabelecidos inicialmente com as especificagcdes do projeto final. Avaliar o que e
como aprenderam € importante no processo porque “permite o desenvolvimento de
pensamento analitico, e consequentemente, a construgdo e consolidacdo de outros
conhecimentos” (FONTOURA, 2002).

Apesar de muito similar ao método de ensino por meio de projetos, a EdaDe
diferencia-se pela énfase no processo, ao invés do resultado final. As habilidades
adquiridas tém, neste caso, mais valor do que a tecnologia usada para a solugao do

problema.
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4.3 UM MODELO DE APLICACAO DA EDADE NAS ESCOLAS
Dentre os modelos de aplicagdo da EdaDe expostos na tese de Fontoura, um deles
aborda o design como tema transversal as outras disciplinas, integrando os conteudos,

como explica a seguir:

No modelo C o design aparece como um Tema Transversal, que integra conteudos de
diversas disciplinas ou areas de conhecimentos. A adogédo de areas de conhecimentos
e dos Temas Transversais é recomendada por diversos sistemas educacionais — e.g.
sistema espanhol de educagao — inclusive pelas novas diretrizes educacionais brasileiras.
Os Temas Transversais definidos pelos PCNs tém como proposta basica promover e priorizar
a integragao das questdes sociais e estao orientados a formagao da cidadania e a afirmagéao
democratica, sdo eles: Etica, Meio Ambiente, Pluralidade Cultural, Saude e Orientacdo
Sexual. Os critérios adotados para a eleicdo dos Temas Transversais nos parametros
nacionais foram: a “urgéncia social’; a “abrangéncia nacional”; a “possibilidade de ensino e
aprendizagem no Ensino Fundamental”; e o “favorecimento da compreenséo da realidade e
da participagao social”. Vale lembrar que a proposta curricular brasileira ainda mantém uma
estrutura disciplinar porém complementada com Temas Transversais. (FONTOURA, 2002,
p. 244-245)

O design poderia figurar, portanto, como recurso didatico da educagao para
a cidadania, quando aborda questdes da cultura material e consumo consciente e
estabelece relagdes com atividades profissionais (idem, p. 247). Sugere, ainda,

contelidos a serem trabalhados na EdaDe:

Os PCNs sugerem que os conteudos de cada tema sejam organizados em blocos. Estes
blocos reunem diversos conteudos em funcédo dos principais eixos de cada tema. Para
exemplificar, entre os possiveis blocos de conteudos a serem trabalhados pela EdaDe
poderiam figurar: Design e Sociedade; Design e Cultura; Design e Consumo; Design e Meio
Ambiente; e Design e Tecnologia. Entre os conteudos: os impactos do design na sociedade;
a formagdo da cultura material; os critérios de design para o consumo responsavel e
consciente; os impactos ambientais e as consequéncias ecoldgicas da produgao industrial; o
desenvolvimento tecnolégico e suas implicagdes no design dos produtos, objetos e ambiente;
etc. (ibidem, p. 248)

A EdaDe poderia, enfim, conforme este mesmo estudo, ser aplicada como
tema transversal nos livros didaticos com varios objetivos, entre eles, de conceituar o

design e demonstrar sua importancia na formagao da cultura, desenvolvimento social,
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crescimento econdmico; na adogao de atitudes conscientes e criticas em relagao ao
consumo; nos impactos ambientais da fabricagdo dos produtos; e nas relagdes entre
arte, tecnologia, ciéncia e design.

Varios livros didaticos ja abordam temas transversais e trabalhos
interdisciplinares em seus conteudos. Estes livros, amplamente usados na maioria das

escolas, séo o assunto abordado na secao a seguir.
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5 LIVROS DIDATICOS

51 O LIVRO DIDATICO EM SALA DE AULA

O livro didatico tem presencga garantida na grande maioria das salas de aula. Ainda
visto como um material fundamental na disseminagao do conhecimento, e popularizado
desde o comeco do século XX no Brasil (quando foi implantado o Programa Nacional
do Livro Didatico), ha varias pesquisas sobre o seu uso, vantagens e desvantagens
da adocao deste material didatico em sala de aula. Lajolo (1996) explica que sua
importancia € ainda maior em um pais como o Brasil, onde a precariedade da situagao
educacional determina conteudos e condiciona estratégias de ensino (determinando,

assim, o que e como se ensina). Afirma, ainda:

Como sugere o adjetivo didatico, que qualifica e define um certo tipo de obra, o livro didatico
€ instrumento especifico e importantissimo de ensino e de aprendizagem formal. Muito
embora ndo seja o unico material de que professores e alunos vao valer-se no processo de
ensino e aprendizagem, ele pode ser decisivo para a qualidade do aprendizado resultante
das atividades escolares (LAJOLO, 1996, p. 7).

Tamanha importancia pode gerar situacbes nao adequadas, como O uso
exclusivo do livro didatico como material para as aulas, em detrimento de outras

possibilidades de enriquecimento das atividades. Como sugere Brito (2004):

O livro didatico (LD) é considerado uma ferramenta de apoio aos professores, mas, muitas
vezes, 0 seu uso torna-se frequiente, quando os profissionais da educacdo defrontam-se
com 0s seguintes aspectos: ndo tém tempo suficiente para elaborar suas aulas; ndo foram
capacitados para realizar outro trabalho em sala; ndo tém interesse em procurar um material
diversificado; o sistema nao leva a construcao diferenciada de aula. Entdo, acostumam-se
com esse auxiliar pedagdgico e ficam ligados as atividades, leituras e concepgdes inseridas
num contexto pragmatico de educacao, dirigido pelo LD. (Brito, 2004, p. 2)

SILVA também apresenta consideracdes em relacdo ao mau uso do livro

didatico em sala de aula, quando afirma que:

(...) para uma boa parcela dos professores brasileiros, o livro didatico se apresenta como uma
insubstituivel muleta. Na sua falta ou auséncia, ndo se caminha cognitivamente na medida
em que nao ha substancia para ensinar. Coxos por formacao e/ou mutilados pelo ingrato
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dia-a-dia do magistério, resta a esses professores engolir e reproduzir a idéia de que sem a
adocédo do livro didatico ndo ha como orientar a aprendizagem. Muletadas e muleteiros se
misturam no processo... (SILVA, 1996, P. 16)

Pondera-se também a respeito da producdo do livro didatico destinado
exclusivamente a avaliagédo do MEC. Visto que precisam adequar-se as exigéncias de
programas ou parametros estabelecidos, os conteudos e abordagens s&o limitados.

Como afirma Silva:

A producéo do livro estd amarrada, em nosso pais, aos conteudos minimos estabelecidos
nas propostas oficiais de ensino — tenham elas o nome de programas ou curriculos.

A preocupacao que caracterizou e ainda caracteriza a maior parte do marterial produzido &
a de cumprir os programas e nao infringir o pensamento oficial que avalia o produto final por
critérios puramente formais e superficiais.

(...)

Muitas vezes, os professores sdo incapazes de usar novos materiais e livros didaticos porque
nem sequer tém a formagao necessaria para entender as mudangas ali propostas.

Se ndo quisermos relegar nossos livros didaticos, mesmo os melhores, ao fracasso, faz-se
necessario professores instruidos e bem treinados. E duvidoso acreditar que os materiais
e livros didaticos poderao fazer sozinhos grandes mudangas, sem padrbes adequados de
formacéo e treinamento de professores. (SILVA, 1983, p. 100-101)

Machado aborda as afirmagdes corriqueiras de que os livros didaticos
sdo desatualizados, de baixa qualidade, caros e de dificil acesso aos estudantes.
Questionando estas generalizagdes como meias-verdades — e consequentemente

meias-mentiras, afirma que:

Qualidade, quantidade, custo e atualizagdo sado pontos sobre os quais diversas questoes,
pertinentes ou impertinentes, tempestivas ou intempestivas, tém sido formuladas no
diagnéstico ou na proposigao de politicas publicas para o livro didatico.

Seguramente, existem livros de ma qualidade e livros de boa qualidade no mercado; existem
hoje e poderiamos dizer que sempre existiram. Alguns livros de indiscutivel qualidade,
inclusive, deixaram de circular; morreram de “inanigao” por falta de adogao, por ndo serem
escolhidos pelos professores e ndo serem utilizados pelos alunos.

(...)

Quanto a pretensa desatualizagdo dos livros didaticos, ela efetivamente existe, mas nao
se refere, em geral, aos conteudos tratados nas diversas areas do conhecimento, nem aos
recursos formais para a elaboracao do livro enquanto objeto. Ela é particularmente notavel
na falta de sintonia entre a concepgao de conhecimento que subjaz aos temas tratados
nas diferentes disciplinas, fortemente comprometida com os paradigmas cartesianos de
fragmentacao e hierarquizagdo dos conteudos, e a que emerge, nos ultimos 40 ou 50 anos,
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do universo extra-escolar, particularmente do mundo do trabalho. Nesta ultima, as fronteiras
disciplinares sdo muito flexiveis; os significados sao construidos a partir de multiplas relagoes,
envolvendo diferentes areas do conhecimento; os encadeamentos lineares dao lugar a um
entrelagcamento de nogdes que relativiza sensivelmente idéias, como as de pré-requisitos,
seriagdes ou ordenagdes necessarias para os temas a serem estudados. (MACHADO, 1996,
p. 45, 60)

Concordando com a necessidade de repensar o modo como os livros sao
organizados nas diferentes disciplinas, acredita-se que a inclusdo de atividades de
design como meio de promover a interdisciplinaridade pode colaborar com esta

“atualizacao” do livro didatico.

5.2  ATIVIDADES EM LIVROS DIDATICOS

Acreditando na importancia e aplicabilidade das atividades interdisciplinares, referentes
a temas transversais ou de projeto nas escolas, serdo escolhidos, neste momento da
pesquisa, alguns exemplos destes tipos de atividades presentes em livros didaticos
aprovados pelo MEC.

A rede municipal de ensino de Campo Magro — Parana é composta por
dez escolas que atendem aos primeiros ciclos do Ensino Fundamental (1° ao 5°
ano). A selecdo de livros didaticos ndo é especifica para cada escola, mas decidida
em conjunto, em reunides entre a Secretaria Municipal de Educagao, diretores e
professores da rede publica de ensino. Determinou-se como objeto de analise, entao,
os livros escolhidos em 2010 para este municipio e distribuidos para os 505 alunos do
4° ano (ou 3?2 série do curriculo de 8 anos, nomenclatura ainda vigente em algumas
escolas). Os exemplares de cada disciplina (Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias,
Historia, Geografia e Artes), de diferentes autores e editoras, contém atividades que

contemplam interdisciplinaridade, projetos e/ou temas transversais.
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5.2.1 Levantamento de dados

Para esta parte da pesquisa, entdo, o livro didatico de cada disciplina do 4° ano
foi analisado, a fim de buscar atividades que abordavam temas transversais,
interdisciplinaridade, projetos e que podem ser adequadas a EdaDe. As capas dos

livros da amostra estdo reproduzidas a seguir (Figura 12).
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Figura 12: Reproducgédo das capas dos livros analisados.
FONTES: GIARETTA, Liz A.; PINELA, Thatiane. Geografia. 4° ano. Sdo Paulo: Quinteto, 2008.
(Colegéo De olho no futuro).
KANASHIRO, Aurea R. (org). Portugués. 4° ano. Sao Paulo: Moderna, 2005.

(Colegao Projeto Pitangua)

SOUZA, Maria H.; SPINELLI, Walter. Matematica. 4° ano. Sao Paulo: Atica, 2010.

(Colegéao Asas para voar)
GIL, Angela; FANIZZI, Sueli. Ciéncias. 4° ano. S&o Paulo: FTD, 2008.
(Colegao Porta aberta).

GIARETTA, Liz A.; PINELA, Thatiane. Histéria. 4° ano. Sao Paulo: Quinteto, 2008.

(Colegao De olho no futuro)
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5.2.2 Analise e discussao

Olivro de Geografia contém trés atividades interdisciplinares, que abordam as disciplinas
de Arte e de Historia; seis atividades referentes a temas transversais, como Cidadania,
Meio-ambiente e Etica; e uma atividade de projeto, que sugere a construcdo de uma
maquete. Estas atividades, bem como a que aborda a representacao cartografica
podem ser adaptadas para enquadrar-se a EdaDe.

O livro de Historia contém duas atividades interdisciplinares, que abordam as
disciplinas de Geografia e Lingua Portuguesa; e cinco atividades referentes a temas
transversais, como Saude, Pluralidade Cultural, Etica e Meio-ambiente. As atividades
que abordam as mudancgas do design de objetos no decorrer do tempo; e a que sugere
a pesquisa sobre as mudangas que ocorreram desde as primeiras vilas brasileiras e as
cidades atuais podem ser adequadas a EdaDe.

O livro de Ciéncias contém uma atividade interdisciplinar, que aborda a disciplina
de Histdria; e cinco atividades referentes a temas transversais, como Saude, Meio-
ambiente e Etica. As atividades referentes & compostagem, elaboracdo de cartazes
sobre reciclagem e sobre dinossauros podem passar por alteracbes para serem
consideradas atividades de EdaDe.

O livro de Matematica contém uma atividade interdisciplinar, que aborda a
disciplinas de Arte; e cinco atividades referentes a temas transversais, como Pluralidade
Cultural, Cidadania, Meio-ambiente e Saude. Jogos, como o da “Vista Certa” e
“Contorno”, e atividades de pesquisa como “Para viver melhor” podem ser adequados
a EdaDe.

O livro de Lingua Portuguesa contém duas atividades interdisciplinares, que
abordam as disciplinas de Arte e de Geografia; cinco atividades referentes a temas
transversais, como Saude, Cidadania, Pluralidade Cultural e Meio-ambiente; e oito
atividades de projeto, que encerram as unidades que dividem seu conteudo. Sao

estes os projetos: “Gincana de Astros”, “Caderno de Receitas”, “Que arvore é essa?”,

”

“Histérias de Assustar”,

o

Vamos ser amigos?”, “O folclore do Brasil”, “E hora de teatro!”,
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“Feira das nagdes”. Abordam assuntos referentes a Astronomia, Culinaria, Meio-
ambiente, Histéria, Cidadania, Pluralidade Cultural, Teatro e Geografia, e as atividades
sdo organizadas nas etapas “o que fazer”, “como fazer” e “avaliar o trabalho”. Todas as
atividades de projetos, com poucas alteragdes, podem ser adequadas a EdaDe.

O quadro a seguir (Quadro 1) apresenta um resumo das atividades encontradas

nos livros analisados.
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A fim de exemplificar de modo pratico as atividades de EdaDe, algumas
sugestbes de adequagao de algumas destas atividades encontradas nos livros
analisados serao oferecidas na proxima sec¢ao. Estas sugestdes levam em consideragao
as habilidades e competéncias julgadas importantes no processo de design e sao

analisadas de modo critico.
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6 SUGESTOES DE ADEQUAGAO DE ATIVIDADES A EDADE

Seguindo as etapas que caracterizam o processo de design apresentadas na sec¢éao 3,
sugerem-se, nesta fase da pesquisa, adaptagoes, ajustes ou re-elaboracdes de algumas
atividades. Dentre as encontradas nos livros analisados que possibilitavam a adequagao
as recomendacdes da EdaDe, escolheu-se uma de cada area curricular. Desta forma,
sem a pretensao de interferir no planejamento pedagdgico do livro didatico analisado,
mas com a intengcdo de ampliar o alcance dos objetivos educacionais, propdéem-se
novas abordagens dos mesmos assuntos, a fim de buscar formas interdisciplinares
que colaborem com uma educacgao holistica e integral do aluno.

A adaptacdo da atividade, portanto, ndo a desqualifica da forma como se
apresenta no livro publicado, nem pretende desmerecer o exaustivo trabalho dos autores
no planejamento da mesma. Ao contrario, as sugestdes desta se¢ao — e deste trabalho
de modo amplo — prentedem unicamente contribuir para a educagao das criangas,
criando novos olhares para os mesmos conteudos disciplinares. A possibilidade de
novos conhecimentos, e de desenvolvimento de novas habilidades, seria de beneficio
de todos — professores, alunos, sociedade.

Por estes motivos, e ao considerar a EdaDe como proposta pedagdgica possivel
e de grande valia na educagao de criangas, esta segcao apresenta algumas atividades
escolhidas da amostra de livros analisados e sugestdes de como adequa-las as ideias
da EdaDe para transforma-las em atividades de design. E, portanto, com o objetivo
de encontrar uma possibilidade de inser¢do da EdaDe nas escolas publicas, que esta

secao apresenta suas sugestdes, bem como sua analise.
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6.1 GEOGRAFIA
Do livro de Geografia foi escolhida a atividade que aborda a representacéao cartografica

em trés dimensdes, reproduzida nas Figuras 13 e 14. As sugestdes sao apresentadas

apos as Figuras.

& 29 CARTOGRAFIA

Maquete dos espacos urbano e rural

Vamos representar, por meio de uma maquete, o espago
urbano e o espago rural de um municipio. Nessa maquete, vocés
poderao representar diferentes aspectos, como algumas atividades
econdmicas desenvolvidas em cada um desses espacos, a maneira
COmo esses espagos s80 ocupados com moradias, as vias de
integragao existentes entre eles etc.

Vocés podem representar parte do municipio em que vivem,
destacando os problemas e as belezas nele existentes. Se quiserem,
também podem representar um municipio imaginario, que pode ser
um lugar ideal para se viver. Veja, a seguir, algumas sugestdes para
a producao da maquete.

A maquete pode ser produzida em grupos de até trés alunos

ou uma grande maqguete para a sala. Para construi-ia, é necessario
reunir diferentes materiais.

( Materiais necessarios )
* tesoura sem ponta * lapis de cor, tinta a base
* cola ou fita adesiva de agua, giz de cera
- pedago de papeiéo ou ou Ca}ﬂetlnha —
papel de embrulho e colorida
papel colorido * sucata

Para construir uma maquete, vocé pode utilizar sucata, ou
seja, diversos tipos de materiais que podem ser reaproveitados,
Esses materiais, como caixinhas de fosforos, embalagens vazias,
tampinhas, copos plasticos, folhas de revista e palitos, podem
ser utilizados para representar diferentes elementos da maquete,
O uso da sucata pode enriquecer sua maquete, sem que seja
necessario comprar materiais para produzi-la. Basta que vocé use a
sua criatividade.

Figura 13: Atividade interdisciplinar de produgao de maquete, do livro de Geografia.
FONTE: GIARETTA, Liz A.; PINELA, Thatiane. Geografia. 4° ano. Sdo Paulo:
Quinteto, 2008. (Colegao De olho no futuro)



Veja como alguns alunos representaram parte dos espagos
rural e urbano do municipio onde vivem.

Algumas caixinhas encapadas Esses alunos utilizaram |
e pintadas foram transformadas um pedago de papelao
em casas e edificios. como base da maguete.

Os alunos usaram poé-de-serra pintado para representar pastos e
areas de lavoura e pequenos galhos de plantas para representar
arvores na maquete. Os palitos de fosforo usados viraram cercas.

| % TROCANDO (IDEIAS
L
E muito importante avaliar os trabalhos que desenvolvemos,
principalmente aqueles gue realizamos em equipe. Entao, vamos
responder oralmente as questoes a seguir e verificar como foi o
desempenho do grupo no trabalho de produgao da maquete.
a) Ao observar a maguete, é possivel diferenciar o espaco
urbano e o espago rural?
b) O trabalho foi realizado com capricho e limpeza? O local
de trabalho foi organizado ao final da atividade? Vocés
gostaram de produzir a maquete?

¢ ) Quais foram as dificuldades encontradas pelo grupo na
realizagao da atividade?

d) O que pode ser feito para melhorar o trabalho da equipe?

1M

Figura 14: Continuagao da atividade interdisciplinar de produgéo de maquete, do livro
de Geografia.
FONTE: GIARETTA, Liz A.; PINELA, Thatiane. Geografia. 4° ano. Sao Paulo:
Quinteto, 2008. (Colegao De olho no futuro)
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6.1.1 Adequacao da atividade de Geografia
A atividade “Maquete dos espacgos urbano e rural” propde um trabalho em grupo,
visando a representacao dos diferentes aspectos de um municipio real ou imaginario,
e oferece sugestdes para sua produgao. Fornece uma lista de materiais necessarios
e uma ilustragdo com algumas sugestdes para a elaboragdo da maquete, bem como
uma ficha de avaliagcao do trabalho.

A fim de caracterizar-se como atividade de EdaDe, poderia ser ampliada da
seguinte forma:
1. Identificacdo de necessidades e desejos: O problema pode ser a
representacao em trés dimensdes de uma regidao urbana e/ou rural. A atividade pode
permitir outras alternativas de local de representacao: o local pode ser uma possibilidade
futura, uma tentativa de planejamento de uma regiao sustentavel, uma regiao distante
e conhecida apenas por fotografias, como era antigamente, que mostre a fauna/flora/
clima local, entre outros. Permitir que os alunos contextualizem o problema, através de
leituras sobre os locais a serem representados; pesquisas na internet, se disponivel;
entrevistas com moradores da regiao; observagao direta por meio de visitas ou através
de fotografias do local escolhido. Estas atividades de identificagdo do problema
desenvolvem habilidades manuais, na coleta de dados, textos ou fotografias, e também
habilidades mentais, na interagdo com os moradores, na observagao dos locais e na
reflexao sobre o problema. A interdisciplinaridade com a disciplina de Histéria pode ser
incentivada na representacao de locais historicos, ou com Ciéncias na representacao
de ambientes naturais. Temas transversais sobre ética e cidadania podem ser discutidos
na observagao das diferengas sociais nos ambientes urbanos.
2. Elaboragao da pauta de design: descrever quais atividades serao feitas, o
que sera projetado e construido, para quem e onde sera utilizado. Neste caso, uma
exposicao na escola dirigida a outros alunos e/ou seus parentes e responsaveis seria

uma boa ideia. As habilidades mentais serdo requeridas na organizagéo das ideias
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e sua analise, e as habilidades manuais podem ser desenvolvidas na elaboragcao de
modos de expressao destas ideias.

3. Estabelecimento de especificagoes: definir o projeto, através de textos e/ou
desenho, esbogos etc. A analise do problema, junto com a pauta de design, deve ser
considerada a fim de que o aluno identifique qual a fungéo da maquete, qual devera ser
sua aparéncia, além de escolher materiais, formas, e considerar custos de producao,
seguranca no desenvolvimento, bem como aspectos estéticos e ambientais (a
interdisciplinaridade com Ciéncias, ou utilizacdo do tema transversal referente ao meio-
ambiente pode ser inserido nestas questdes). Alguns materiais podem ser sugeridos
na atividade, mas devem ser escolhidos pela crianga: sao reciclaveis? Quanto custam?
Como e onde adquirir estes materiais? Sao adequados ao projeto? Quanto deste material
sera necessario? Quais ferramentas s&o necessarias para trabalhar com este material?
As habilidades mentais serdo requeridas no planejamento das atividades, na escolha
das principais ideias, e no trabalho em equipes para brainstorming. O desenvolvimento
manual de desenhos, relatorios e esbogos da maquete sera importante nesta etapa.
4. Gerar, desenvolver e comunicar ideias: cada aluno deve usar a criatividade
para criar as solugbes para o projeto, comunica-las (por meio de apresentacoes,
desenhos e relatorios) e discutir sua viabilidade com os demais. A geragao de ideias
estimula o pensamento critico e criativo. No desenvolvimento, a elaboragdo de
desenhos e esbogos da maquete estimula a representagdo manual do projeto, que
permite visualizar as possibilidades da aparéncia e funcionamento final. Estes desenhos
manuais podem servir para a comunicagao das ideias para o restante da turma, que
ainda pode utilizar-se de representagdes teatrais, meios digitais e verbalizacdo das
propostas. Esta interagdo com a turma e o professor pode integrar a disciplina de artes
e lingua portuguesa.

5. Planejamento e construgao: planejar as tarefas de construcdo da maquete,
considerando tempo de coleta de materiais, secagem de cola, tintas e outros processos.

Um cronograma de atividades pode ser util nesta etapa. Habilidades manuais podem



79

ser amplamente desenvolvidas nesta fase e devem ser acompanhadas pelo professor,
no uso e experimentagcao conscientes e adequados de materiais e ferramentas
escolhidos.

0. Avaliagao: a avaliacdo sugerida adequa-se ao proposto, ao considerar nao
somente o resultado final, mas todo o processo. Algumas outras perguntas podem
ser sugeridas: o resultado final estda adequado a necessidade inicial do projeto? Os
materiais escolhidos foram satisfatérios? Os objetivos do projeto foram alcangados?
AqQui, oportuniza-se para a crianga conscientizar-se da importancia das suas decisdes

e acoes para o ambiente e a sociedade.

6.1.2 Analise da adequagao da atividade de Geografia
No formato em que a atividade foi publicada, ela permitia a confec¢do de uma maquete
de um local real ou imaginario, € a representacao geografica do local € o ponto
predominante no projeto. Na adequacao a EdaDe, esta atividade permanece com o
objetivo de representagao da geografia de uma regido, mas amplia as possibilidades de
decisdes a serem tomadas pela crianga no projeto. Amplia, também, as possibilidades
interdisciplinares e possibilita a discussao de temas transversais.

Ao incentivar o pensamento critico e criativo, o planejamento das atividades
e organizacgao de ideias, esta atividade desenvolve habilidades mentais e de design
importantes para o educando. E, no desenvolvimento das habilidades manuais de
registro de ideias, representacdes esquematicas e esbogos, e enfim a construcgao fisica
da maquete, a atividade poderia reunir “pensamento e ag&o”, que € um dos principais

objetivos da EdaDe.
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6.2 HISTORIA
Do livro de Histéria, foi escolhida a atividade que aborda as mudancgas do design
de objetos no decorrer do tempo. Esta atividade esta reproduzida na Figura 15 e as

sugestdes de adequacgao estao listadas em seguida.

MUDANCAS NAS CIDADES
BRASILEIRAS NO SECULO XX

Automéveis circulando pelas ruas, edificios com vérios andares,
energia elétrica, cinema, radio e televisdo sédo elementos que estédo
presentes na maioria das cidades nos dias de hoje.

No entanto, até cerca de cem anos atras, muitos desses
elementos ainda ndo eram encontrados nas cidades brasileiras.
Grande parte dessas inovagdes somente chegou ao Brasil entre o
final do século XIX e o inicio do século XX.

Veja, no texto a seguir e nas ilustragbes, algumas inovagdes
surgidas nessa época.

o_

[...] De repente, apés 'milénios
de civilizagéo, o homem tinha em
seu poder engenhos inacreditaveis:
um carro gue anda sem precisar
ser puxado por cavalos, um fio que
instantaneamente transmite mensagens
de um continente a outro, uma lampada
sem gas nem pavio, um aparelho
para conversar com pessoas a longa
distancia, outro para tirar retratos
perfeitos como um espelho, uma
curiosa maquininha capaz de gravar e
reproduzir todos os sons deste mundo,
uma tela magica onde séo projetadas
imagens de pessoas, bichos e coisas
movendo-se animadamente, igualzinho
a vida real... E para coroar esse festival
de deslumbramento, vira realidade o
mais caro sonho do ser humano: voar!

O século XX traz uma surpresa
atras da outra. [...]

Nosso Século: 1900-1910. Sao Paulo,
Abril Cultural, 1980,

Rustragies: N, Akira

* Qual é o nome de cada um dos elementos representados nas
ilustragdes? Anote as respostas no caderno.

Figura 15: Atividade de pequisa da histéria dos objetos, do livro de Histéria.
FONTE: GIARETTA, Liz A.; PINELA, Thatiane. Histoéria. 4° ano. Sao Paulo:
Quinteto, 2008. (Colegao De olho no futuro)
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6.2.1 Adequacéo da atividade de Historia
A atividade “Mudancgas nas cidades brasileiras no século XX” propde uma atividade de
leitura e pesquisaindividual, visando o conhecimento da histéria de alguns objetos. Apos
a leitura de um texto, o aluno deve descobrir que objetos (antigos) estao representados
nas figuras anexas.

Para caracterizar-se como atividade de EdaDe, poderia ser ampliada, a fim de
transformar-se em um amplo projeto que busca a histéria do design de objetos.
1. Identificacao de necessidades e desejos: O problema pode ser a construgao
de um novo formato para um objeto antigo. Permitir que os alunos contextualizem o
problema, através de leituras e pesquisas na internet, se disponivel, sobre a historia
de um objeto a escolha; e entrevistas com pessoas mais velhas. Esta pesquisa pode
constituir-se do reconhecimento da necessidade que levou ao desenvolvimento do
objeto, e os motivos que levaram a sua evolugao na historia, bem como as tecnologias
necessarias para tais inovagdes. Desenvolvem-se habilidades mentais nas pesquisas,
observacodes e reflexdes sobre a histéria dos objetos. Consumo, descarte e meio-
ambiente sao temas transversais que poderiam ser discutidos nesta etapa.
2. Elaboragao da pauta de design: descrever quais atividades serao feitas, o que
sera construido (um novo design para 0 mesmo objeto), para quem (definir o publico-
alvo) e onde sera utilizado (considerar diferencas culturais). Habilidades mentais
podem ser desenvolvidas nesta fase, quando a crianga precisa organizar suas tarefas,
estabelecendo um roteiro a ser seguido; e habilidades manuais serao exigidas na
apresentacao da pauta aos colegas. A pluralidade cultural, como tema transversal,
pode ser discutida no uso dos objetos escolhidos, em diferentes regides, podendo
integrar a disciplina de Geografia.
3. Estabelecimento de especificagoes: Definir o projeto, através de relatério e/
ou desenho, esbocos etc — € quando habilidades manuais de representacao grafica
das ideias serao desenvolvidas. O aluno deve escolher materiais, formas, tecnologia

necessaria, bem como aspectos estéticos e ambientais, e esta analise pode contribuir
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para o desenvolvimento de habilidades mentais no aluno. Novamente, nestas escolhas
de materiais adequados, os temas transversais referentes ao meio-ambiente e materiais
e/ou processos sustentaveis podem ser considerados.

4. Gerar, desenvolver e comunicarideias: acriatividade sempre serafundamental
nesta etapa, seja na elaboracao de alternativas de solugdes para o projeto, seja em sua
forma de comunicagao aos demais por meio de apresentacdes, desenhos e relatorios,
que podem trazer o desenvolvimento de habilidades manuais. Todas as ideias devem
ser consideradas, e sua viabilidade deve ser discutida em seguida, exercitando
habilidades mentais de analise, argumentacao e critica. A comunicagao das ideias e a
elaboracéo de textos sobre o projeto pode integrar a disciplina de Lingua Portuguesa.
5. Planejamento e contrugao: organizar as etapas antes da construcdo de
protétipos ou modelos é importante para prever a demanda de materiais, ferramentas,
tempo etc. A familiarizagdo com ferramentas e outros materiais necessarios pode se
dar na integracdo com outras disciplinas, como Arte; enquanto as representacdes de
especificagdes técnicas podem requerer o uso de conhecimentos da disciplina de
Matematica ou Ciéncias. Habilidades manuais serdo muito desenvolvidas nesta etapa
na construgao tridimensional de modelos utilizando diversos materiais.

0. Avaliagao: Avaliar todo o processo de design, analisando a escolha consciente
de formatos, cores, materiais € métodos de producdo. Buscar o retorno das etapas
anteriores, a fim de perceber a adequacéao das decisdes em relagao ao problema inicial
e as especificagdes do projeto. Avaliar durante o processo, e nao somente ao final,
pode levar a adequagdes importantes e necessarias para o cumprimento dos objetivos

do projeto.

6.2.2 Analise da adequagao da atividade de Historia
A atividade, inicialmente, indicava leitura e deducdo da funcdo de alguns objetos
antigos. Ao ampliar a atividade, poderia manter-se os elementos anteriores como ponto

de partida para a pesquisa da primeira etapa de um processo de design. A atividade



83

mantém-se dentro dos objetivos da disciplina de Histéria ao promover a pesquisa da
evolugao dos objetos, além de propiciar oportunidades de escolha ao aluno e criagao. A
integracao de outras areas do conhecimento, aliadas a temas transversais da realidade
do aluno, podem contribuir para que a educagao seja mais ampla.

O design de um produto € uma atividade bastante complexa, mas, se conduzida
adequando suas etapas para a faixa etaria das criangas em questdo, pode trazer
a construgdo de conhecimentos significativos para o educando, na percepgao da
presenga do design nos objetos com que ele interage, na consciéncia da evolugao

histérica dos objetos, nas diferengas culturais de seus usuarios etc.
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6.3 CIENCIAS
Do livro de Ciéncias, a atividade referente a compostagem pode passar por alteragoes
para ser adequada as atividades de EdaDe. Esta atividade esta reproduzida na Figura

16 e as sugestdes de adequacao estado listadas apos a atividade.

> USINAS DE TRATAMENTO

'"TE R

rp o 0000 ODOOROOROS

As usinas de tratamento sao também
conhecidas como usinas de ftriagem e
compostagem.

A triagem ¢é a separacgdo dos materiais
reciclaveis, como papel, vidro, metal e plas-
i L 1 tico, do lixo organico (restos de alimentos,
Usina de compostagem de adubo folhas, galhos).
organico, Sao Paulo. A compostagem ¢ a transformacéo
desse lixo em um composto para a produgao de adubo orgénico. Essa transforma-
¢ao ocorre =m tanques chamados biodigestores.

No biodigestor, o lixo passa por um processo de decomposicao causado por

bactérias e fungos.
| VEZ

a
TERANSINRERRERDTADDD

1. Vocé sabia que é possivel fazer compostagem domeéstica? Informe-se de como
se faz, anote no caderno e traga para a classe o que descobriu.

Um biodigestor é uma cimara hermeticamente
[totalmente] fechada em que a matéria orgénica
diluida em dgua sofre um processo de fermentacio

anaerdbia (sem presenca de oxigénio), o que resulta

na producio de um efluente liquido de grande poder
fertilizador (biofertilizante) e de gas metano (biogas).
Pode ser feita com tijolos macicos ou com argamassa
armada (ferrocimento).

s
i
3
g

S - = X ) ol

T . - e Sl S ? i
Biodigestor para atender a uma escala maior Este biodigestor tem porte pequeno, para
de habitantes. Adequado para condominios,  atender a uma residéncia.

edificios, shopping centers, supermercados,

colégios, entre outros.
8 ® Disponivel em: <hupwww.ecofocus.com br/pr/producpr/Biogestorpr=

Acessado em 25 abr. 2008.

120

Figura 16: Atividade interdisciplinar de pesquisa sobre compostagem, do livro de
Ciéncias.
FONTE: GIL, Angela; FANIZZI, Sueli. Ciéncias. 4° ano. Sao Paulo: FTD, 2008.
(Colegao Porta aberta)
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6.3.1 Adequacao da atividade de Ciéncias

O subtitulo “Usinas de tratamento” € de um texto sobre triagem e compostagem de
lixo. A atividade que segue € de pesquisa sobre compostagem doméstica e leitura de
um texto complementar sobre biodigestores.

Para adequar-se aos parametros das atividade de EdaDe, caberia neste caso
um projeto de composteiras para uso doméstico ou na escola. Propde, assim, pesquisa
interdisciplinar e construgao coletiva, com assessoria de adultos.

1. Identificacao de necessidades e desejos: os alunos podem pesquisar sobre
tudo o que se refere ao lixo: o problema é amplo e atual. Habilidades mentais podem
ser desenvolvidas nas pesquisas sobre temas transversais relativos ao meio-ambiente,
ética, cidadania, trabalho. As diversas possibilidades de pesquisa a fim de caracterizar
as necessidades humanas da questdo do lixo podem ser divididas entre equipes.
Alguns exemplos de temas sao listados a seguir: a produgao de lixo, seu destino, tipos
de materiais reciclaveis, coletas seletivas, responsabilidades sociais e ambientais,
areas de descarte de lixo doméstico etc. Interdisciplinaridade com Histéria, Ciéncias,
Arte, entre outras, pode ser trabalhada nesta etapa exploratoria.

2. Elaboracao da pauta de design: a elaboracdo de um breve texto promove a
interacdo com a disciplina de Lingua Portuguesa, e pode descrever as agdes a serem
realizadas: o que sera construido (uma composteira doméstica, com ou sem a presenga
de minhocas, por exemplo), para quem (professores, funcionarios e alunos, ou pais de
alunos e responsaveis, ou todos da comunidade...) e onde sera utilizado (na escola, em
condominios, em casa...). Varios livros, sites e ONGs ambientais ensinam e prestam
assessorias para construgao de composteiras de lixo. Uma pesquisa sobre as varias
possibilidades de projetos ja existentes pode ser util para a proxima etapa. Habilidades
mentais para a ordenacao de etapas do processo serao exigidas nesta fase.

3. Estabelecimento de especificagoes: definir o projeto, através de pequenos
textos e/ou desenhos, esbocos etc., que vao ajudar a desenvolver habilidades manuais

e mentais em sua execucao. A equipe de alunos deve escolher materiais, formas,
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tecnologia necessaria, bem como aspectos estéticos e ambientais. Também devem
ser considerados custos, reaproveitamento de materiais disponiveis, e a necessidade
de uso de ferramentas ou habilidades manuais.

4, Gerar, desenvolver e comunicar ideias: as equipes devem usar a criatividade
para criar as solugbes para o projeto, comunica-las (por meio de apresentacoes,
desenhos e relatorios) e discutir sua viabilidade com os demais. Nesta fase do processo,
€ importante estar atento as especificagdes exigidas nas etapas anteriores, a fim de
que a composteira cumpra sua fungdo. Criacado de alternativas, analises, decisdes e
apresentacdes publicas colaboram para o desenvolvimento de habillidades mentais
importantes.

5. Planejamento e construgao: Escolher os passos que deverao ser seguidos
para a construcao das composteiras, executar estas tarefas, e implementar os objetos
construidos a fim de testar seu funcionamento. Habilidades manuais serao amplamente
desenvolvidas na construgdao do objeto e a supervisao adulta é fundamental para a
seguranca e eficiéncia da etapa. Apos a implementagao, pode-se utilizar o produto
das composteiras (adubo organico) para atividades de jardinagem, hortas e outras
atividades relacionadas a disciplina de Ciéncias, ainda trabalhando temas relativos ao
meio ambiente.

0. Avaliacgao: avaliar todo o processo, como ja foi dito, € fundamental para que a
atividade seja completa. A crianga desenvolve aqui 0 pensamento analitico e critico,
estabelece relagbes entre as etapas trabalhadas, e percebe sua capacidade de resolver

problemas e criar solugdes para necessidades reais e importantes para a sociedade.

6.3.2 Analise da adequacao da atividade de Ciéncias

A ampliagao da atividade de pesquisa sobre compostagem transforma-a em um projeto
de design interdisciplinar, e permite a abordagem de temas transversais que atingem
qualquer grupo de pessoas. Cidadania e meio-ambiente sdo tdpicos sobre os quais

nao se pode deixar de discutir quando o assunto de pesquisa € a produgao de lixo, seu
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descarte e todas as outras questdes relacionadas. Ao adequar a atividade para um
projeto de design de um objeto real, que sera usado na escola ou em casa, permite-
se que o conhecimento construido e disponibilizado na escola seja relacionado com
a realidade de cada aluno. Habilidades mentais (refletir) e manuais (agir) trabalham

juntas em todas as fases deste processo educativo e de design.
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6.4 MATEMATICA
Do livro de Matematica, a atividade de pesquisa como “Para viver melhor” pode ser
adequada a EdaDe. Esta atividade esta reproduzida na Figura 17 e as sugestbes de

adequacao estao listadas em seguida.

Par2 Viver melhor

As arvores do pomar da escola da Silvia sdo muito bem-cuidadas.

PRECISAMOS CUIDAR DAS ARVORES.

Dessas arvores, 4~ jé estdo dando frutos.
5
1. Quantas arvores j& estdo dando frutos?
2. Vocés tém arvores na escola? Quantas? Quem cuida delas?

3. Escreva no caderno como vocé organizaria uma campanha para que
as arvores do bairro onde vocé mora fossem mais bem-cuidadas ou
para que mais arvores fossem plantadas.

oe

Figura 17: Atividade interdisciplinar sobre meio-ambiente, do livro de Matematica.
FONTE: SOUZA, Maria H.; SPINELLI, Walter. Matematica. 4° ano. Sdo Paulo: Atica,
2010. (Colecao Asas para voar)
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6.4.1 Adequacgao da atividade de Matematica

As atividades descritas na seg¢ao “Para viver melhor” abordam calculo matematico,
observacao e pesquisa sobre arvores. Contém uma abordagem sucinta de um tema de
outra disciplina (meio-ambiente). A atividade n. 3, de organizagdo de uma campanha
de cunho ambiental, poderia adequar-se como atividade de EdaDe, se ampliada como
projeto interdisciplinar.

1. Identificacao das necessidades e desejos: os alunos podem pesquisar sobre
as arvores do bairro, da escola, da rua etc. Podem tentar, com a ajuda da disciplina
de Ciéncias, descobrir suas espécies, tamanho, idade. Através de entrevistas com
moradores, por exemplo, podem conhecer a histéria das arvores, seus problemas
etc., a fim de que a campanha tenha ampla fundamentagao. Identificar e definir as
necessidades do espaco escolhido de modo objetivo. Como sugerido na atividade, a
necessidade de plantar arvores ou cuidar das ja existentes sao algumas possibilidades,
mas a pesquisa coletiva pode identificar outras necessidades locais.

2. Elaboragao da pauta de design: organizar as atividades que serao feitas,
definir o que sera construido, seus objetivos, para quem e onde sera utilizado. Se a
necessidade identificada foi a de plantar mais arvores, pode-se escolher fazer uma
campanha (conforme a atividade publicada), construir sementeiras, ou reprojetar os
espacos ao ar livre ja existentes no local, entre outras possibilidades. E importante
que o aluno participe das decisdes da atividade, como incentivo as suas habilidades
mentais, criatividade e pensamentos criticos. Uma campanha pode incluir cartazes,
apresentacdées a comunidade, exposi¢cdes sobre o tema, filmes, documentarios,
producdo de mudas e sementes, e varios outros elementos que podem se constituir,
separadamente, sub-projetos de design, cada um construido por uma das equipes de
trabalho. Cada um destes projetos menores pode promover a interacéo de diferentes
areas curriculares, conforme seu tema.

3. Estabelecimento de especificagoes: definir o projeto, por meio de textos e/ou

desenho, esbogos etc. A equipe de alunos deve escolher materiais, formas, tecnologia
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necessaria, bem como aspectos estéticos e ambientais. As etapas anteriores colaboram
nas escolhas desta fase, a fim de que o projeto seja adequado as necessidades
identificadas. Habilidades manuais sao desenvolvidas nas representagdes técnicas do
projeto. A producao de texto exige pensamento critico, baseado na analise e escolha
criteriosa de materiais que atendam ao projeto com eficiéncia.

4, Gerar, desenvolver e comunicar ideias: as equipes devem usar a criatividade
para criar as solugdes para o projeto, analisando sua adequacéao as especificagdes da
etapa anterior e tomando decisdes. Habilidades mentais sdo desenvolvidas na fase
de comunicar as ideias (por meio de apresentacdes, desenhos e textos) e de discutir
sua viabilidade com os demais, e a interdisciplinaridade com Arte e Lingua Portuguesa
pode ser propiciada nesta etapa. O tema ambiental esta presente em todas as etapas.
A Matematica, area curricular do livro que contém a atividade, pode ser utilizada em
todo o projeto, seja nos calculos de materiais, determinacdo de areas/espacgos de
atuacgao, representagdes técnicas dos projetos etc.

5. Planejamento e construgcao: Planejar as tarefas de apresentagdao da
campanha ou dos objetos construidos e sua implementagdo. Habilidades manuais
serao desenvolvidas na construgao de objetos, sementeiras, cartazes da campanha
etc; e habilidades mentais sempre serdo requeridas nas atividades que precisam de
planejamento e organizagao, seja de agdes, do tempo ou do espaco.

0. Avaliagao: Além da avaliagdo do processo de design e suas adequagdes no
decorrer de sua execugao, é possivel aproveitar esta etapa para ampliar o pensamento
critico e de planejamento futuro. Por exemplo: se a campanha for de plantio de novas
mudas, um resultado preliminar da campanha pode ser conferido de imediato, mas os
resultados definitivos serdo a longo prazo. A atividade pode se estender pelo cuidado
e manutengao dos espacos naturais da escola ou do bairro, o que demandara tempo
e disposi¢cado constante. Avaliar quais as possibilidades de atuagao do grupo apos o

término deste processo também pode fazer parte desta etapa.
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6.4.2 Analise da adequacéao da atividade de Matematica
A atividade sugeria a criagao de uma campanha ambiental, sem orientagdes especificas
ao aluno, e a execugado da campanha nao era prevista. A ampliacdo da atividade
para um processo complexo de pesquisa, analise e execugéo pratica das solugdes
encontradas pode se configurar em um projeto de design. Um projeto criativo, de
busca de necessidades reais do local, que visa a melhoria do ambiente que os alunos
utilizam, pode ser estimulante e desenvolve a percepg¢éo dos varios elementos que se
relacionam no meio-ambiente, que seria o tema transversal relacionado a atividade.
A integracao de outras disciplinas é fundamental nesta atividade. A sua
presenga em um livro da area de Matematica denota a consciéncia das relagdes entre
as disciplinas curriculares e entre os conhecimentos oferecidos pela escola com a
vida do aluno. Lingua Portuguesa, Historia, Geografia e Ciéncias, em conjunto com
a disciplina em questao, podem contribuir para a construgdo de conhecimentos que

reunem habilidades mentais e manuais dentro do processo de design.



92

6.5 LINGUA PORTUGUESA
O livro de Lingua Portuguesa contém oito atividades de projeto, que encerram
as unidades que dividem o conteudo. A atividade escolhida para esta segao esta

reproduzida nas Figuras 18 e 19, e suas sugestbes de adequacao estdo listadas a

sequir.

-

_ PROJETO EM EQUIPE

E hora de teatro!

Alguém ja disse que o teatro € a mentira em forma de arte. A classe vai elaborar e
encenar uma pega de teatro. Com a orientagdao do professor, as diferentes equipes
vao se ocupar dos diferentes aspectos da realizagdo de uma pega.

Como fazer

. Escolher o texto

—

® A classe deve escolher uma histéria em que a mentira seja um elemento importante.

® O texto escrito para ser representado em geral nao tem narrador, mas as equipes
podem criar uma personagem que tenha essa fungdo na apresentagao.

2. Dividir as tarefas

Equipe 1 | Escreve a peca e a lé para a classe, que pode sugerir mudancas,
- até que a historia fique do agrado de todos.
Depois, este grupo dirige a peca, quer dizer, orienta os atores
no modo de falar o texto e de se movimentar no palco.
O grupo deve escolher um nome para a pega.
Cuida do cenario da peca. Se necessario, pedir a colaboragdo
de um professor de Artes da escola.
O cendrio e o material utilizado devem ser simples.
O grupo pode aproveitar cadeiras e elaborar cartazes.
Equipe 3 | Cuida dos figurinos e da maquiagem dos atores.
rﬁ_.%‘ Os figurinos podem ser improvisados com roupas, panos e
sapatos velhos que tiverem em casa.
Equipe4 | Cuida da mdsica e da iluminagao. Também, neste caso, convém
é;& dar preferéncia a materiais simples, como lanternas cobertas
com papéis coloridos.
Equipe5 | E o grupo dos atores. Os atores devem memorizar as falas

}‘ f 2 das personagens da histéria escolhida e treinar a dicgdo

(falar claro, em tom audivel, com pausas), para que o publico
entenda bem o que estao falando.

ILUSTRACOES: SERGIO PALMIRO

L .182

Figura 18: Atividade ,de projeto, do livro de Lingua Portuguesa.
FONTE: KANASHIRO, Aurea R. (org). Portugués. 4° ano. Sao Paulo:
Moderna, 2005. (Colecao Projeto Pitangua)



3. Apresentar a peca

® O grupo de atores deve ensaiar a peca antes de apresenta-la.

® Facam um ensaio geral, ja testando figurinos, cendrio, iluminagdo. O grupo de
direcdo deve tomar nota de tudo o que pode e deve ser mudado e acertar essas
corregoes antes da apresentacao.

SERGIO PALMIRO

g Avaliar o trabalho

® Depois da apresentacdo, fagam uma avaliagdo do trabalho.

® Que conhecimentos utilizaram para escrever e montar a peca?
® A participagdo de todos foi importante? Por qué?

® O que acharam mais dificil no trabalho? b
® O que mais gostaram de fazer? v
® O que aprenderam desenvolvendo este projeto?

1830—E

Figura 19: Continuagéo da atividade de projeto, do livro de Lingua Portuguesa.
FONTE: KANASHIRO, Aurea R. (org). Portugués. 4° ano. Sao Paulo: Moderna, 2005.
(Colecgao Projeto Pitangua)
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6.5.1 Adequacéo da atividade de Lingua Portuguesa

A atividade “E hora de teatro” encerra uma das unidades de trabalho do livro, e aborda,
através do método de ensino por meio de projetos, a experiéncia estética coletiva,
ao delimitar o tema artistico do teatro. Algumas equipes, como as responsaveis pelo
cenario e figurino, seriam beneficiadas com o processo de design, seguindo as etapas
do processo:

1. Identificacao de necessidades e desejos: os alunos podem pesquisar qual
histéria pode trazer reflexdes importantes sobre algum tema da realidade local. Nesta
etapa, é preciso investigar todos os elementos que compdem a histéria escolhida
(ambientagao histérica, temporal, diferengas culturais etc). Habilidades mentais
seriam desenvolvidas no processo, e temas transversais como pluralidade cultural
seriam possiveis de serem discutidos. A integracdo com a disciplina de Histéria pode
contribuir na investigagao. O trabalho de representacao teatral, enfim, seria afastado
da simples apresentagao de uma histéria, para ampliar-se em um trabalho conjunto de
investigacao e pesquisa complexos.

2. Elaboragcao da pauta de design: Cada equipe deve elaborar uma pauta,
descrevendo quais atividades serao feitas, o que sera construido (ambientacao,
elementos decorativos, arborizacao, figurino, acessorios etc., conforme a histéria),
para quem e onde sera feita a apresentacao. A elaboragao de textos pode integrar a
disciplina de Lingua Portuguesa.

3. Estabelecimento de especificagdes: Cada equipe deve definir seu projeto,
através de textos e/ou desenho, esbogos etc., bem como escolher materiais, formas,
tecnologia necessaria, considerando aspectos estéticos e ambientais para sua
realizagao. A equipe responsavel por figurinos pode escolher tecidos e padronagens,
bem como estilo de roupas e acessorios, adequando-os aos materiais disponiveis
para o projeto. Equipes de cenario também devem escolher materiais, considerando

os custos, execucao, transporte etc. A disciplina de Arte pode colaborar nesta etapa.
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4. Gerar, desenvolver e comunicar ideias: para esta fase do processo, as
equipes devem usar a criatividade na elaboragao das solugdes, além de comunica-
las as outras equipes (por meio de apresentacdes, desenhos e textos) e discutir
sua viabilidade com os demais. Habilidades mentais sdo requeridas e estimuladas
no uso de técnicas de criatividade e na adequacao das ideias as especificagbes das
etapas anteriores. Pensamento critico e criativo sdo desenvolvidos na apresentagao e
argumentacdo com os demais colegas das equipes.

5. Planejamento e construgao: Planejar a utilizagado dos objetos construidos na
apresentacdo da pegca (montagem dos cenarios, prova das roupas etc) € o objetivo
desta etapa. A reunido de habilidades manuais e mentais € desenvolvida nesta fase do
processo, que exige a transformacgao das ideias em objetos reais e necessarios.

0. Avaliagao: nesta atividade, enfim, a avaliagao do processo (e ndao somente do
resultado final) condiz com atividades de design. Se possivel, o registro da apresentacao
teatral por meio de fotografias ou gravacdes pode colaborar com a avaliagdo dos

resultados e da adequacéao dos objetos construidos ao tema proposto.

6.5.2 Analise da adequacao da atividade de Lingua Portuguesa

Similar as atividades de EdaDe, o ensino por meio de projetos pode tratar de temas
transversais importantes a realidade local e integrar diferentes disciplinas do curriculo.
Algumas etapas mais especificas de planejamento e criagdo podem colaborar para
que o processo seja organizado de modo claro e objetivo. Buscar as necessidades e
desejos do seu publico, orientando os objetivos do processo para o usuario, também
seria uma forma de utilizar o processo de design nesta atividade.

Ao distanciar-se da configuracdo de um “método”, a proposta da EdaDe
propde a flexibilidade nas adequacdes de suas atividades, que seria fundamental
neste processo. A busca de temas necessarios a sociedade e a integracao de areas
curriculares como Arte, Ciéncia e Histéria, seria um modo de ampliar o conhecimento

construido nesta atividade.
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6.6 CONSIDERACOES SOBRE AS ATIVIDADES SUGERIDAS

As sugestdes de adequagao propostas nesta seg¢ao fazem parte do grupo das Atividades
de Design e Construgao — ADC s na proposta da EdaDe, pois se caracterizam como
atividades abertas, complexas, e que proporcionam oportunidades de projetar e
construir. Este tipo de atividade envolve o desenvolvimento conjunto de habilidades
fundamentais para o design:

- Habilidades mentais, tais como investigagdo de qualidades, analise,
pesquisa, avaliacao de produtos e objetos, coleta de informagdes, geragcao de ideias,
estabelecimento de especificagdes etc., e

- Habilidades manuais, como construgao, conhecimento de técnicas, utilizagao
de ferramentas, equipamentos, reconhecimento das propriedades de diferentes
materiais, entre outras.

As habilidades manuais podem ainda ser denominadas de “habilidades de
construgcao” [making skills] e as habilidades mentais genericamente de “habilidades
de design” [design skills]. Além disso, para Stein e Poole (1997), o principal objetivo
das atividades de design é desenvolver e promover conhecimentos [knowledges] e
compreensodes [understanding].

Segundo Baynes (1996) os seres humanos usam certas habilidades “mentais”,
“fisicas” e “sociais” no design e entre elas encontram-se:

- A habilidade de imaginar um mundo diferente no futuro do que ele é hoje.
Esta habilidade se baseia na modelagem cognitiva ou imaginagao. Ela habilita o ser
humano a imaginar o futuro na sua mente, a formar imagens mentais.

- Ahabilidade de externar estasidéias e partilhar com os demais. Esta habilidade
se baseia no uso da linguagem e da modelagem [planos, mapas, prototipos, numeros,
especificagdes]. Estes recursos ajudam a tornar visiveis as idéias das pessoas.

- A habilidade de usar ferramentas e recursos naturais para transformar as

idéias em realidade. Isto também necessita agdes sociais, pessoas e trabalho conjunto.
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As habilidades manuais ou de construgao, mentais ou de design, de imaginarum
mundo diferente, de externar idéias e partilhar com os demais, e de usar ferramentas e
recursos naturais, quando relacionadas, criam oportunidades de construgao individual
e coletiva de conhecimentos complexos, e com objetivos bem definidos. Alunos e
professores sdo beneficiados por meio de atividades de design, pois colocam em
pratica estas habilidades, desenvolvem a capacidade de analise e sintese, provocam
reflexdes, estimulam a criatividade, exercitam a comunicagao, promovem trabalhos
colaborativos em equipes e acima de tudo, desenvolvem e promovem conhecimentos
e compreensdes.

Porém, a aplicacao destas atividades exige esfor¢gos maiores tanto do professor
quanto do aluno. O professor precisa envolver-se com o processo € estar disposto
a colaborar com a turma em todas as etapas, ainda que estas exijam habilidades
pertencentes a outras areas de atuacado; e o aluno deve buscar informacdes e
conhecimentos fora da sala de aula, organizar-se com responsabilidade e tomar
iniciativas de pesquisa, criagao e auto-avaliagao.

A demanda de tempo para aplicagdo destas atividades também pode ser
maior, € o uso de etapas interdisciplinares exige a interagdao entre professores de
diversas areas, e adaptagao de seus conteudos (e cronogramas da escola) ao projeto
em questdo. Atividades que integram disciplinas, alteram o espago escolar, exigem
planejamento prévio de tarefas e que podem incluir custos materiais, necessitam de
maior disposi¢cao de todos os envolvidos no processo educativo: professores, diretores,
funcionarios, alunos e seus responsaveis. O caso contrario seria um elemento que
dificultaria, ou mesmo impediria a aplicacao efetiva das atividades.

Em termos praticos, a incluséo de atividades de EdaDe nos livros didaticos
adotados pelas escolas brasileiras seria uma iniciativa favoravel para a promocao da
educagao por meio do design. Porém, em outros paises que ja adotam o design como
area curricular (e.g. D&T na Inglaterra e Pais de Gales), os professores tém varias

oportunidades de formacéao para o ensino do design (através de cursos, palestras e
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material de apoio impresso em livros e apostilas). Possiveis dificuldades na aplicacao
da EdaDe no Brasil serdo minimizadas caso as editoras destes livros assumam algumas
responsabilidades no apoio aos professores, seja através de palestras, treinamentos,
ou publicagao de materiais de apoio (e.g. impressos ou em midias digitais).

Os professores podem ser incentivados a aplicar as atividades de EdaDe e
através desta pratica se convencerem da sua importancia para a educacgao integral das
criangas. Esclarecimentos sobre a EdaDe, sua fundamentagao tedrico-pedagdgica e
seus objetivos, bem como sugestdes para o desenvolvimento e aplicagao das atividades
de design, devem ser incluidas no manual que acompanha o livro de uso exclusivo do
professor e nos seus gabaritos de orientacdes impressos junto com as atividades.

Os possiveis beneficios e as vantagens da presenca de atividades de design
nos livros didaticos brasileiros, enfim, superam as possiveis dificuldades que podem
surgir, se o professor encontrar — no mesmo livro e em outros meios — recursos que o

incentivem e habilitem para sua aplicagao.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa partiu do pressuposto de que a EdaDe € possivel e viavel, e
qgue pode contribuir significativamente para a educacao de criangas. Esta hipotese foi
confirmada no desenvolvimento deste trabalho, demonstrando as contribuicbes que o
design pode oferecer a educacgao de criangas.

A secéo 2 ofereceu um breve panorama geral dos parametros que direcionam
a educacao formal no Brasil, a fim de apresentar o pano de fundo onde se situa esta
pesquisa. A secao seguinte estabeleceu os conceitos de design que fundamentam
o trabalho, apresentando também alguns exemplos de publicagdes, internacionais e
nacionais, que trazem atividades de design para criangas. A EdaDe foi apresentada
com mais profundidade na secao 4, que pretendeu caracterizar as suas atividades,
bem como definir o modelo de aplicacdo de EdaDe em que se enquadraria a proposta
desta pesquisa: a Edade como recurso didatico para cidadania, abordado como tema
transversal, de modo interdisciplinar.

A secgao a seguir discutiu a fungao do livro didatico como material de apoio
ao professor, onde é possivel inserir atividades de EdaDe. A analise da amostra de
livros didaticos aprovados pelo MEC e escolhidos para compor o material didatico da
rede municipal de ensino de Campo Magro mostrou a presenga de varias atividades
interdisciplinares e que abordam temas transversais, além de algumas atividades que
utilizam o método de projetos.

A interdisciplinaridade, portanto, mostrou-se viavel e adequada para ser
proposta em livros didaticos, através de sugestbes de aplicagdes e orientagdes ao
professor, conforme otemaabordado. Temas transversais, como orientados pelos PCNs,
sdo importantes e fundamentais para a construgdo de conhecimentos relacionados
a realidade do aluno e suas necessidades locais, e também podem ser trabalhados
durante as atividades propostas nos livros didaticos. Projetos, enfim, trabalham de
maneira global e holistica varios conteudos, integram saberes de diferentes areas

do conhecimento, e promovem a construgao individual e coletiva do conhecimento
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dos alunos relacionando os diversos aspectos que envolvem as diferentes etapas
processuais do projeto.

As sugestbes elaboradas para estas atividades encontradas nos livros, a
fim de que se adequassem a proposta pedagoégica da EdaDe, tiveram a intencao de
ampliar as possibilidades de construgcao de conhecimentos. Sugeriram, também, que
as atividades de EdaDe sao possiveis de serem aplicadas em um livro didatico de
4° ano, ou seja, destinado a criancas de idade média entre 8 e 9 anos. As teorias
pedagogicas que fundamentam a proposta da EdaDe devem estar presentes no
manual que acompanha o livro didatico de uso exclusivo do professor, a fim de serem
um apoio efetivo para a aplicacao destas atividades.

Desta forma, cumpriram-se os objetivos iniciais, ao investigar uma possibilidade
de aplicagao da EdaDe no Ensino Fundamental das escolas publicas através de livros
didaticos de diferentes disciplinas; ao discutir a tematica da utilizacdo dos temas
transversais e da interdisciplinaridade com foco no Design, para o Ensino Fundamental;
ao encontrar estratégias de aplicacdo do EdaDe como tema transversal a outras
disciplinas ou como atividade interdisciplinar integradora dos conteudos de disciplinas
regulares, em livros didaticos; e ao elaborar sugestbes de adequacao de atividades
que atendem as recomendagdes da proposta da EdaDe, em livros didaticos.

Além das sugestdes da secao 6, seria interessante testar estas atividades com
um experimento em campo. E a sugestdo parauma préxima abordagem: testar atividades
de design que possam ser inseridas em livros didaticos do Ensino Fundamental, como
tema transversal ou projeto interdisciplinar. As atividades sugeridas podem ser testadas
em um pequeno grupo de estudantes do 4° ano. Seria importante verificar:

1. se o professor encontra, na atividade sugerida e nas instrucdes de aplicagao
da atividade, todos os recursos necessarios para o desenvolvimento da atividade, sem
interferéncia do pesquisador.

2. se os alunos percebem a interdisciplinaridade e as relagdes do design com

0 seu cotidiano e com temas transversais.
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Enfim, o desenvolvimento do trabalho respondeu a questdo que deu inicio a
pesquisa de modo afirmativo, discutindo como a EdaDe pode ser inserida nas escolas
de modo efetivo e constante, se aplicada nos recursos materiais didaticos (livros)
que estao presentes nas salas de aula. O ensino do design, e a educacao por meio
deste, destinados a criangas do Ensino Fundamental, sdo, portanto, uma realidade
possivel e oferece diversas vantagens aos processos educativos que ultrapassam
os moldes tradicionais de transmissdo do conhecimento e valorizam a construgao do
conhecimento de forma holistica e interdisciplinar.

O objetivo geral da pesquisa foi alcangado, que era de investigar a possibilidade
de aplicagdo da EdaDe no Ensino Fundamental das escolas publicas, como recurso
didatico de apoio a educacao. Foram apresentados a pesquisa € a analise da aplicacao
de atividades interdisciplinares e referentes aos temas transversais em livros didaticos
aprovados pelo MEC, discutindo a aplicacdo da EdaDe em atividades destas obras;

e, com isso, alcangando os objetivos especificos do trabalho.
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ANEXO

Exemplos de atividades encontradas no levantamento de dados da segao 3.
1. Atividade de projeto, escolha de materiais e processo de construgao, do livro

Eu Que Fiz.

= Castelo de papelio ! l

1. Encontre um pedago 2. Faca outro desenhoda 3. Corte um pedago 4.Para criar os "dentes”
de papeldo para usar vista frontal do castelo de papeldo para cada das torres do castelo, faca
como base. (O nossotem  (elevagiio), indicando torre e muro. Nossos pequenos cortes com

40 x 40 cm.) Faga um quio altes serde os pedagos possuem 25em  uma tesoura. A seguir,
desenho da vista aérea, muros e as torres. de largura por2o cm de use um estilete e uma
ou seja, a planta de seu altura, para as torres, e régua para arrancar um
castelo. Desenhe torres, 12 % 12 CM para os muros.  acada dois dentes, Peca
mures ete auxilio a um adulto.

mgnm

5. Enrole as torres e feche- 6. Cole um muro A torre 7.Continue trabalhando 8. Junte o ult}

asfirmemente comuma e abase, easeguircolea  emtorno do eastelo: primeira ton
fita adesiva, como aquelas segundatorre aomuroe  rmure, torre, mure. instalar a al]
usadas para fechar caixas. @ base. Assim, o cas!
(Fita crepe ou dupla-face melhor cone

nio sio fortes o bastante )
Prenda a primeira tomre a
base com cola quente.

DIcas Caixas de cereais sio étimas
projeto: podem ser facilmente cortada:
tesoura e se enrolam bem para fazer a:
Descarte as emendas da caixa e achate
# Mega e corte o primeiro pedago, que s|
molde para outros.

Castelo de cereais

Este castelo sabor baunilha

tem wma plants bates

simples ¢ quadrada, Crie .
variagies com lelautes de .

farmate estranhi: tones

quadradas, pontes levadica,

UGS externds e muite maks.

[Conflrm lindas construgtes .
nas pagines seguintes)

Criagdn de Jay ane ana.

MWD Exteme

torre. ponte levadica

quodmae i
Comne ook construiria um

eantelo mats complicado?

Fonte: LUPTON, Ellen; LUPTON, Julia. Eu que fiz. Traducao: Cristian Borges. Sdo Paulo:
Cosac Naify, 2008.
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2. Atividades ludicas que abordam o tema “design”. Passa Tempo do livro

Desenhando o Mundo.

diferencas.

diferencas

Passa Tempo  Desemnanolo o

Este encarte foi feito
especialmente para voce.
Nele encontrara algumas
brincadeiras e passa tempos.
Divirta-se!

JOgD das  Observe com atencio os dois desenhos abaixo e procure as suas oito

Reciclagem A reciclagem é algo muitq
achar o caminho para jog{

Quem desenha o qué?

Existem vdrios tipos de designers. Inscreva no circulo o nimero correspondente ao
designer responsavel por aquele tipo de projeto.

1 Designer de produto
2 Designer gréfico

3 Arquiteto

4 Engenheiro

5 Paisagista

6 Urbanista

Carta enigmadtica
Serd que vocé consegue desvendar a mensagem abaixo?

Al HZ 0% VX & >-3eb)Ddn =3/ FXT X

B I3 Pe Wx
Cx=J= Q¢ XX

D~ Ke R Yx HIRFEADHcoF] »*1 Ty iy
E¥ Lw Se Z+4

Foe MEé Tv

G® N& Uv F5 Xpl *ieo Di<ebed D e

Fonte: FONTOURA, Antdnio Martiniano. Desenhando o Mundo: conversando com as criangas
sobre Design. Curitiba: Gramofone Produtora Cultural, 2007.
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3. Caderno de atividades com sugestdes de atividades de design para criangas,

direcionado ao professor. Encarte do livro Desenhando o Mundo.

3. Percebendo e descrevendo

Materiais:
- Objetos pequenas do cotidiano.
- Um saco de tecido (56 ndo pode ser transparente).

Coloque o objeto dentro de um saco de tecido e
pega as criangas que o descrevam em voz alta e
depois tentem identifica-lo, usando somente o
tato. Discuta com as criangas as suas experiéncias
(sensagoes). Fazer uso de outros sentidos além da
visdo desenvolve a percepgao da crianga.
Descrever suas sensacoes desenvolve a fluéncia
verbal e a percepgao.

4. Debuxando e apreendendo

Maleriais:

- Objetos do cotidiano.

- Lipis macio e borracha.

- Lapis de cor ou canetas de ponta porosa.

- Papel para desenho A4 ou A3,

Exponha um objeto simples e pega que as
criangas o representem graficamente (debuxem) e
depois pintem a representagao. Nao espere
precisio ou exatidio nos tragos e riscos, o mais
importante é a documentagao e a tentativa de
registro grafico do objeto observado (investigado).
Pega que elas escrevam e fagam anotagoes sobre
o produto na propria representagao grafica (elas,
sem saber, estarao construindo um infografico!).
Motive e reconhega os seus esforgos. Esta
atividade desenvolve o "olhar". Representar
graficamente o objeto observado é um bom
recurso para desenvolver essa habilidade. Toda
atividade que as encoraje a ver e conhecer em
profundidade um objeto aumentara a sua
capacidade de observagao. Isso faz parte da
educagao visual da crianga.

5. Comparando

Maleriais:

- Objetos diferentes de uma mesma categoria (ex.: uma xicara
e uma caneca; uma colher de cha e uma colher de sopal.

- Ldpis ou caneta,

- Papel para anotagoes e debuxos.

Apresente dois ou mais objetos de uma mesma
categoria e pega as criangas que os investiguem
separadamente e depois que fagam comparagoes
identificando suas semelhangas e diferencas,
qualidades e defeitos. Pega que fagam anotagoes
e que depois relatem verbalmente suas
observagoes aos colegas de turma. Podem ser
utilizadas perguntas instigadoras para facilitar a
investigacdo, entre elas:

- Do que isto é feito? E aquilo?

- Para que serve isto? E aquilo?

- Como isto foi feito? E aquilo?

- Como isto é usado? E aquilo?

- Quem usa este lipo de produto? E aquele?
- Parecem-lhes caros ou baratos?

- De qual vocé mais gosta? Por qué?

Esta atividade desenvolve as capacidades de
observagao, andlise e verbalizagao.

6. Classificando e descrevendo

Materiais:
- Uma colecio de objetos,
- Papel para anotages e debuxos.

Apresente uma colegio de objetos e pega que as
l:l‘i:lng:d!; os (:()n1l)é]rl!m, !}bs(?r\’dnl](l SUAS
semelhangas e diferencas, qualidades e defeitos;
que os identifiquem e classifiquem, nomeando-
os, identificando as suas partes e agrupando-os
segundo algum critério bem definido (tamanho,
peso, uso, forma, material etc.); que os
descrevam verbalmente ou por escrito. Esta
atividade desenvolve as capacidades de
comparar, classificar e avaliar, além da de
expressao e a de sintese.,

Observacao: vocé pode montar rapidamente uma
colegao de objetos, Um bom exemplo de uma
colegao de objetos simples e barata é a de
grampos de roupa. Vocé encontrara uma
variedade bastante grande de tipos e modelos no
mercado. Outra possibilidade é solicitar, com
antecedéncia, que as criangas tragam de suas
Casas d|gllns exmm}_:lar =5, Certamente aparecerao

Fonte: FONTOURA, Antdnio Martiniano. Desenhando o Mundo: conversando com as criangas

sobre Design. Curitiba: Gramofone Produtora Cultural, 2007.



Apresentacao de materiais e ferramentas do livro Filhotes Felpudos.

—

~ Nao vém com o livro,
mas voce
vai precisar:
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Fonte: HUTNIK, Teresa; SMITH, Megan. Filhotes felpudos. Buenos Aires: Catapulta, 2008.
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5. Contextualizagéo, elaboragdo do material e escolha de ferramentas do livro

Maozinhas Magicas / Massa de modelar.

lim pouco de historia...

Milhares de anos atras, diferentes culturas utilizaram argila para modelar pegas que
vio desde as utilitarias, como jarras e canecas, até as decorativas, as artisticas e
inclusive as que tinham valor religioso.

Também incorporaram a louga e a
porcelana como elementos para a
modelagem de figuras que devem
ser submetidas num processo de
cozimento em fornos de altas tem-

peraturas.

* A primera receita é a da massa comum.

Ingredientes:

2 xicaras de farinha;

1 xicara de sal;

4 colheres de acido de potassio;
2 xicaras de dgua;

2 colheres de dleo vegetal;
Tintura artificial, da cor de sua preferéncia.

Modo de preparagdo: Numa panela mistura-se a dgua e a tintura artificial, Quando
se tiver alcangado a cor desejada, juntar os demais ingredientes mexendo-os bem.
Cozinha-se a mistura em fogo baixo até adquirir uma consisténcia suave, Deixa-se
esfriar e, se preferir, despeja-se em moldes para serem armazenadas com facilidade.

Ao obter virias barras de cores distintas, pode amassar e modelar!

Materiais basicos

Massinha. Palitos de dentes sendo alguns mais
compridos do que estes.
\ . Coador pléastico,
’.- : Toalha.

Figuras basicas

Sao infinitas as possibilidades que a massinha oferece. H4 liberdade para criar, a
partir da imaginagdo, crialividade, improvisacao, e Mesmo que se crie uma espécie
de "lousa méagica” na mente, se preferir, pode-se também criar um desenho sobre
o papel.

Assim como no desenho partimos do ponto e da linha, na massinha partimos da esfera
para em seguida dar-Ihe formas diferentes. Esta ainda oferece vantagens em volume
e cores, bem comao também na rapidez, pois logo que se termina a figura se acaba a
tarefa, o que ndo acontece com a cerdmica, por exemplo, que precisa ser levada ao
forno para sé depois ser colorida.

o

no forno,

Ingredientes

4 yicaras de farinha;
2 xicaras de sal;

2 xicaras de dgua;
Corante artificial,

odos 0s ingredientes até se obler
e dois ou trés dias, e deixar secar
lou duas horas a temperatura de

Fonte: CORREA, Javier. Colegao Maozinhas Magicas. Curitiba: Base, 2010. 1 ed.
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6. Contextualizacao, projeto das roupas e apresentacao do material do livro Lili

Chantillly — Crie a sua prépria moda.

T ou
"o parg dosgnhan & *

Moda

Torna-en umn vordadoira ectilizta com osto
livrinho. Crin 2 cuse colagfios para todas ne
ootagine o prapare o tey deefilel

200 adosivoe 3

Ppara poreannlizar ae eune eringhoe
9 moldes 3
'h»d. para ne vostidos

24 tocido ©

sy P eriar 2z et tandéneiae
40 :nanm[mnu >

|para frafnar

Coneelhoe o fruquos 3

. para aprondat # eriar
opﬂmnmﬂ

oy 5 ¢

calgas pela
parte de cama, &
o esquerda, @ siga
| adimegio das
setas,

acrescente o

~ Personalize a sua
meda

Para ndo s wims das
fendéncias £ usar o que quises

laga
o Nao ha estacao para
a5 caleas INAIANAS

Largas, pelo meio da perna... usam-se com uma
tinica. Mesmo no dia a dia, estio sempre na moda.

4
S

de Nimes, no sul da
Franga,

Fonte: Colegéo Lili Chantilly. Curitiba: Base, 2010. 1 ed.
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audaciosas.

MAD-FRANCESA

N0 DA BARRA DE DIRECAG

COUB PLATAFORMA

OIS DLANTHIAS

Umd

EfEinete

SAPATAS
IR BAING DA PLATAFORMAL

Esta patinete ndie serve s6 pari descer comendo a ra ou fazer curvis a toda; na verdade, ela é

DOBRADIGA D<) FREKY

114

Contextualizagédo e projeto de brinquedo (patinete) do Livro das garotas

GUIDAD TRES RODAS

francesas 4 barra de diregio e, depois, ponha
o guidio no alto ¢ faga o resto do trabalho.

Quarto Passo: Juntar as pegas
Ponha a3 pedagos de madeira e os parafusos
no chiio e mantenha eitas intrughies e as ilus-
tragdies por perto.

244

SAFATA VISTA 100 CIMA
sua chance de construir uma engenhoca impressionante com madeira e parafusos. {Mas, quan- 1 f
2 | 1
do sair por ai correndo e fazendo curvas bem fechadas, nio csquega de wsar um capacete!) i = & = : - ™
s o SR Fravcias b =l ! = i i
foct vai encontrar agui um projeto divertido para fizer uma patinete com trés rodinhas. Ela ¢ I +
a 7 ™ e = -
exatamente como as de metal, 6 que niio dobra e a plataforma faz um pequeno Ingulo para ' 1M 4en w0
g . A L : LI
eima. Portanto, voed o vai ter de reinventar a roda, come se diz por ai, ¢ siiba que cssas —-p—
T T i
BAMIA Dt naRA b [5g 3 T T e |
pRegio g T
4 ks | | "t e
HONTAL LT PLATAFORMA soM
g seint s
| 1 [0
| |
T ]
O == emmme--G
PR
FRONTAL
e 4| i o= - 7
COLINA LA
P A e et \-H:; posaAMEA
oM .

DUAMETIO [0 FIRiN
B3NN

Use: oa dois parafusos de cabega hexagonal, de
6,3 milimeros = 4,4 centimetros de polegada,
para prender as miosfrancesas 3 barma de
diregiio, e, depois, prenda o guidio na parte
superior das mios-francesas usando os quatro
parafusos de cabega redonda, de 6,3 milime-
tros x 4,4 centimetros. Uma d

nio aperte

mutito os parafusos nis mios-francesas até que

tudo esteja no lugar certo, Vocé vai ficar en-

Fonte: BUCHANNAN, Andrea J.; PESKOWITZ, Miriam. O livro das garotas audaciosas.

Rio de Janeiro: Galera Records, 2008.
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8. Contextualizagéo e projeto de local para brincar (casa na arvore) do Livro

Perigoso para Garotos.

COMO CONSTRUIR LIMA CASA NA ARVORE

arvore € bem dificil. So necessdrias umis

sa decente muma

Vamos ser francos. Construir um
custo alto em madeima ¢ outres materiais.

fil) horas-homem do inicio ao fim da obra, com w:
Em outras palavras, € servigo para pais. Vocé poderia gastar o dinheiro com alguns jogos novos de

videogame, mas a casa na drvore nio vai sair de moda — ¢, francamente, € bem mais saudivel

Sabemos muito bem como é gostoso pregar pedagos de madeira numa drvore, mas, para conse-

guir uma casa que tenha boa aparéncia, que seja forte e segura ¢ dure mais do que alguns meses,

& preciso um pouco mais do que isso.
Junto com uma canoa ou um barquinho a vela, a casa na drvore € uma das melhores coisas que s
pode ter, Vale a pena o esforgo, 0 suor, o custo ¢ até mesmo o sangue, se quem constrdi for descuidado

com as ferramentas. K uma coisa linda. Devia até ter uma caveira com ossos eruzados, também.

VOCE VAI PRECISAR DE

~ Trinta parafises para madeim (autv-ataraantes) de = Nivel,

15 cm, de cabega hexagonal, com armclas boas e forfes, — Brocas grandes de 14, 16 ¢ 15 mm.
~ Oito parafisos anto-atarmasantes de 20 em, de cabe- — Escada de armar e escada comprida.
ga hexagonal, com armelas ~ Corda de seg

~ Trinta ¢ dois parfuses auto-atarrmsantes de 10 em, = Um saco de pregos

de cabega hexagonal ¢ com armelas. — Lamibei ou forro

R STI—— A maioria dos pais vai ter o cuidado de construir a casa do jeito mais seguro possivel. Ninguém

7,5 % 10 e pelo menos 5 m, mas é me-
6. s daradite 4,5 ui vai querer que uma coisa to pesada caia com as criangas dentro. Sempre que possivel, preferimos
PR T T A R

— 20 metros de tibuas de pinhio com 5 x 15 cm, R g e AZErr no com base no principio de que “se houver uma guerra nuclear,

= Vigas com 5 % 10 cm para sstentar o telhado € as & sl esta casa na drvore vai continuar de pé”.

paredes: 10 m + 46 m = 56 m. ‘g z . ) )

~ Assoalhio de pinho para cobir a drca da plataform: = Formdo para abrir Escalha a sua drvore e verifique se a casa dard para o quintal do vizinho. Pois, se ele nio gostar,
45, porta algapio. Dias pode pedir que voc# a derrube. Escolha a que altura a base da casa ficard do chiio. Isso vai depen-
— Assaalho de pinho pars a escada: 2,5 m?, = Quatro pitdes gran| der, entre outras coisas, da idade da crianga; fizemos a nossa dois metros e meio do chio, E claro
— Serra de fita chétrica, Furadeira clétrica, serrote (de pre- no tronco da drvore. que casas mais altas impressionam mais, porém, por outro lado, sio mais dificeis de fazer. Se o
ferbrcia, umea serma clétrica de mesa). - Saco de pano para chdio for macio, use uma tibua para impedir que os pés da escada afundem.

Para construir a plataforma, precisa-se de tbuas de pinho de 5 x 15 o1

loja de madeira. A nossa base tinha 2,1 m = 2,1 m e, assim, usamos o A PLATAFORMA

mais para as guardas, No total: 19,5 m com 5 % 15 em. i ; ;
E preciso abrir um furo para os parafusos auto-atarraxantes; para isso, € preciso ter uma furadeira

aad 1 a L .
37 com a broca il e um fo de com p suficiente para chegar 3 drvore.
Acabamos usando trés extenses, uma ligada na outra, com uma tomada dupla na ponta. Fara
um servigo anterior, tinhamos prendido uma serra elétrica numa mesa velha, o que foi muito ttil

para cortar madeira quando necessdrio.

Construa a plataforma de acordo com os diagramas abaixo. Use a corda de seguranga para sus-
tentar as tibuas até que estejam bem presas em seu lugar; passe a corda por um galho mais alto e
amarre-as quando estiverem na posiglo certa. No experimente a plataforma nem ande sobre ela
antes de estar presa nos quatro cantos. Para a plataforma cair seria preciso arrancar virios parafu-
s0s de ago; mas a forga giratéria de alguém de pé num canto € imensa e pode ser desastrosa. Em
termos téenicos, a sustentagio da plataforma € a parte mais dificil do servigo,

L TABUAS DE 8 % 2. CHUZAR AS

TAMIAS DE 5 X 13 CM
A 90 GRAUS

IS CML 2,00 M DHE
COMPRIMENTO,
PRESAS POR TRES
PARAFUSOS DE 15
ML DESENHO FORA
DE ESCALA.

A GUADRADO DE 3,10 M CONSTRUIDO
FM VOLTA DO PAR SUPERIOR DE
TAMBAS. DOLS PARATUSOS DIE 18 CM 1M
CADA CANTO,

Fonte: IGGULDEN, Conn; IGGULDEN, Hal. O livro perigoso para garotos. Rio de Janeiro: Galera
Record, 2008. 5 ed.
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9. Projeto de calgados indigenas (mocassins) do livro Veja como se faz.

Fonte: FAGERSTROM, Derek; SMITH, Lauren Smith. Veja como se faz: 500 coisas que vocé deve
saber. Instrugdes para a vida, do cotidiano ao exoético. Rio de Janeiro: Sextante, 2009.



