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Introducao

Minha relacdo com o campo da Educacdo veio crescendo, aos
poucos, ao longo da minha historia. Teve inicio com meu avd
paterno, professor, diretor escolar e ativista, cuja dedicacao inte-
gral as questdes educacionais teve grande ressonancia em nossa
familia. Ainda no ensino médio, lecionei inglés no programa de
pré-vestibular comunitario da escola onde estudava e, ja na gra-
duacdo em Design cursada na PUC-Rio, fui monitora de uma das
disciplinas de Projeto, cuja dinamica de ensino ja comecava a me
chamar a atencao.

Meu interesse mais especifico pela associacdo do campo
do Design com a Educacao basica veio em decorréncia do meu
trabalho de conclusdo de curso, no qual propus um projeto de
Design gréfico social que fosse realizado por jovens carentes e
direcionado para suas comunidades, como forma de encontrar
a relevancia social em suas proprias experiéncias e percepcoes.
Escolhi trabalhar com jovens que haviam recém-concluido o cur-
so de Design gréfico oferecido por uma ONG, mas percebi que
nesta formagao, mais voltada para a técnica, faltavam ferramen-
tas que lhes permitissem conceituar e projetar com maior pro-
priedade. Criei entao dinamicas pedagogicas, nas quais conver-
savamos sobre histéria do Design e realizdvamos experimentos
visuais e de criacdo, que nos levaram, depois de alguns meses, a
projetacao conjunta de um calendario — produzido com o apoio
de uma grafica e distribuido nas diferentes comunidades.

No paragrafo final do relatério entregue a banca exami-
nadora, escrevi: “este ndo foi um projeto que eu fiz, mas um
projeto que eu vivi”; de fato, foi no decorrer desta vivéncia que
comecei a perceber como as experiéncias pelas quais tive a opor-
tunidade de passar dentro da graduacdo em Design transforma-
ram minha forma de ver e de estar no mundo. Ao longo desse
processo eu intuia que, mais do que a realizacdo de uma pratica
com fins didaticos, minha maneira de lidar com aqueles jovens
era diferente dos tradicionais comportamentos ligados a Edu-
cacdo, e este aspecto havia contribuido muito para o sucesso
daquele trabalho. Assim, desde a minha formatura, em 2005,
além de trabalhar como designer gréafica em diferentes empre-
sas, pesquisei, de forma independente, o que se compreende
hoje como atividade de Design, de que formas esta atividade
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pode ser pertinente na Educagado basica, e quais as iniciativas
que buscam fazer esta aproximacao. Foi a vontade de investigar
mais a fundo tais questdes que me levou a ingressar no progra-
ma de mestrado da PUC-Rio, em 2010.

Uma vez na pds-graduacao, e com o apoio da professora
Dra. Jackeline Farbiarz, que me acolheu como sua orientanda,
decidi explorar a relagdo entre os dois campos por meios di-
versos: logo no primeiro periodo, escolhi no departamento de
Letras uma disciplina eletiva voltada para Educacao, o que me
levou posteriormente a entrar em contato com os métodos da
pratica exploratéria’ e com um grupo de professores que se
relne periodicamente para contar suas experiéncias com esta
forma de ensino. No segundo periodo, realizei o estagio de do-
céncia em uma turma de Projeto |, com calouros do curso de
Design; aproveitei a oportunidade para realizar uma observacao
participante, acompanhando todos os dez créditos semanais da
disciplina, com anotagdes e desenhos. Ao mesmo tempo, ob-
servei uma disciplina de licenciatura em Letras para me inteirar
da dindmica de formacao de professores deste Departamento, e
estudei sobre epistemologia do Design, como forma de investi-
gar os conhecimentos especificos do campo. J& no terceiro e no
quarto periodos, cursei uma disciplina da pés-graduagao em Fi-
losofia voltada para a formacgdo do pensamento moderno; par-
ticipei como ouvinte de algumas aulas dentro do Departamento
de Educacao; dei aulas de reforco escolar para criancas de oito e
nove anos em uma ONG, para adquirir um pouco da vivéncia de
sala de aula; e optei pela eletiva Design e interdisciplinaridade,
concluindo a grade curricular do curso com o estudo de uma
questao fundamental ao meu objeto de estudo.

Todas estas experiéncias me levaram a muitas idas e vindas
no que tange a escolha mais especifica da minha questdo de
pesquisa. Se, de um lado, fui encorajada por pessoas diversas,
que apontavam novos caminhos a serem percorridos pela inves-
tigacdo, de outro, a prépria possibilidade da relacdo entre Design
e Educacao foi repetidamente rechacada, tanto por individuos de
fora do campo quanto por docentes do préprio Departamento, o
gue me levou a realizar extenso levantamento teérico acerca das
iniciativas ja existentes que procuram fazer esta associacao.

Constatei que a utilizacao do Design na Educacao basica
ocorre no mundo todo através de diversos tipos de experiéncias
que variam em relagdo aos seus objetivos, as suas metodologias
e ao grau de formalizacdo dentro das escolas. Paises como In-
glaterra, Pais de Gales, Irlanda do Norte, Australia, Canada, Cin-
gapura, Hong Kong, Finlandia, Islandia, entre outros, incluem
disciplinas compulsérias em seus curriculos escolares, nos quais
o Design aparece como contetdo formal, muitas vezes ligado
a Tecnologia. Em outros paises, como nos Estados Unidos, pro-
fessores fazem uso do Design como parte do seu repertério pe-
dagdgico, por iniciativa propria e/ou por receberem apoio de
organizagdes ligadas a area, como Museus, Universidades, Fun-

1 Desenvolvida colaborativa-
mente entre professores do
curso Cultura Inglesa, no Rio
de Janeiro, e o professor Dick
Allwright, da Universidade de
Lancaster, na Inglaterra, a prati-
ca exploratodria utiliza as préticas
pedagdgicas como ferramentas
de pesquisa e os questionamen-
tos dos alunos como ponto de
partida para se buscar o enten-
dimento e a qualidade de vida
em sala de aula.
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dagdes e Associagdes Profissionais, instituicdes estas que tam-
bém realizam atividades fora das escolas, como oficinas, pas-
seios e cursos para as criancas, professores e familias.

No Brasil, a falta de conhecimento do publico geral so-
bre o campo do Design dificulta a identificacdo de experiéncias
informais do seu uso nas escolas, as quais podem muito bem
ocorrer sem que seja utilizada esta denominacao. No entanto,
algumas iniciativas formais e documentadas podem ser encon-
tradas através dos nucleos de pesquisa dos programas de De-
sign de Universidades que se dedicam (ou ja se dedicaram) a
entender as interagdes possiveis entre os dois campos. Podemos
citar, por exemplo, o Programa de Iniciacao Universitaria em De-
sign (PIU Design) e o curso de especializacao O Lugar do Design
na Leitura, ambos da PUC-Rio; o Programa de Implementacdo
da Educacéo através do Design (Pré-EdaDe) da Universidade Fe-
deral do Parana (UFPR) e da PUC do Parana; e o Ensina Design,
da Federal de Pernambuco (UFPE).

Durante esta pesquisa, observei que tais iniciativas pres-
supdem exploracoes epistemoldgicas que as fundamentem, a
fim de entender que saberes do ensino e da pratica do Design
podem ser valiosos para todas as pessoas, ndo sé para os profis-
sionais. Percebi também que as investigagdes, sob este ponto de
vista, vém agregar novas reflexdes ao campo, que pode se rea-
valiar como algo maior do que os seus produtos. Exemplo desse
aspecto é a pesquisa Design in General Education (Design na
Educagao Bésica) — fomentada pelo governo inglés na década
de 1970 e realizada pelos professores e tedricos Bruce Archer e
Ken Baynes, no Royal College of Art de Londres —, cuja tentativa
de caracterizar o Design como terceira drea de Educagdo, ana-
loga as Ciéncias naturais e humanas, é citada pelo autor Nigel
Cross como influéncia do seu conceito de designerly ways of
knowing (ou maneiras de pensar proprias do Design).

Assim, esta dissertagdo comecou a ser construida com
base na ideia de que, para propor possiveis contribuicdes do
Design a Educacgao basica, seria preciso investigar quais as for-
mas de compreender e agir proprias a0 campo, e se estas de
fato constituiriam uma soma que justificasse sua insercao no
ensino generalista.

Os estudos realizados sobre as diversas experiéncias de
utilizacdo do Design nas escolas, bem como as leituras de teo-
ricos da Educacdo, documentos governamentais e de organiza-
cOes ligadas a Educacao acerca do que se espera de um ensino
ajustado a sociedade contemporanea, apontaram determinadas
capacidades a serem desenvolvidas pelos estudantes. Estas tanto
apareciam como decorréncias das atividades de Design, quanto
eram assinaladas como fundamentais ao aprendizado dos alu-
nos nos escritos do ambito da Educacdo. Dentre tais capacida-
des, uma se destacava por também configurar certa questao
recorrente em textos que tratam da epistemologia do Design:
a resolucdo de problemas.
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A ideia de que a habilidade de resolver problemas é pro-
pria do “fazer Design” é bastante comum no campo, e tam-
bém muito debatida por diferentes autores, que questionam a
congruéncia dos termos “solucao” e “problema” com aquilo
em que de fato consiste a pratica de projeto. J& na Educa-
cdo, fala-se em tornar os alunos aptos a resolverem problemas
como forma de prepara-los para lidar com as situagdes reais,
com o mundo fora da escola. Entretanto, o entendimento me-
canicista da expressdao no ambito escolar, proveniente de prati-
cas tradicionais de ensino da Matematica, gera compreensoes
muitos dispares acerca de seu significado e de como desenvol-
ver essa competéncia.

A pesquisa, entdo, passou a tomar o conceito de “reso-
lucdo de problemas” como eixo em torno do qual pudessem
se estabelecer didlogos entre os campos do Design e da Edu-
cacao. A partir de investigagdes sobre o assunto em ambas as
areas, mais um tema se tornou evidente e passou a constituir
outro elo entre estas: a complexidade. Na Educacao, a realida-
de fora da escola é muitas vezes caracterizada como complexa,
sendo enfatizada a importancia de tornar os alunos aptos a
lidarem com problemas desta natureza. No Design, por sua
vez, as tentativas de entender como os designers resolvem pro-
blemas durante a pratica de projeto cada vez mais apontam a
aceitacdo, mesmo que tacita, de que se trata de uma atividade
fundamentalmente complexa.

Assim, assumimos como questdo norteadora a ideia de
que as concepgdes presentes no campo do Design acerca do
conceito de “resolucdo de problemas” favorecem a aceitacdo da
complexidade inerente as situagdes reais. Por esse motivo, pode-
riam oferecer contribuicdes para o ambito da Educacado basica,
no gue tange aos anseios contemporaneos de formacao de jo-
vens aptos a participarem de forma plena na sociedade. A partir
deste recorte, tivemos por objetivo explorar as relacdes possiveis
entre os dois campos, primeiramente atraves de uma investiga-
cao tedrica, e em um segundo momento, pela realizacao de um
trabalho de campo.

Iniciamos o trabalho com um levantamento teérico acer-
ca do estado contemporaneo da Educacdo basica, e de como
as diferentes propostas de transformacdo do modelo escolar
vigente incluem o conceito de resolucao de problemas em seu
escopo. Em seguida, apresentamos uma trajetéria de quarenta
anos de questionamentos em relacdo a congruéncia dos ter-
mos “problema” e “solucdo” com a pratica e o ensino do De-
sign, a qual acreditamos caracterizar formas de pensar e agir
préprias do campo, passiveis de somarem reflexdes ao ambito
educacional. Ambas as questdes sao apresentadas no segundo
capitulo desta dissertacao.

Para expandir o horizonte da pesquisa, a segunda parte
da dissertacao consiste na analise e interpretacao de entrevistas
conduzidas com professores da Educacdo basica que tiveram
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alguma formacdo em Design, na intencdo de que revelassem co-
nhecimentos tacitos que relacionassem os dois campos e pudes-
sem ser entrecruzados com autores que abordam temas afins
aos conceitos emergentes do processo interpretativo. Os textos
com essas reflexdes podem ser encontrados no capitulo 4, e a
descricao das opgdes metodoldgicas que permitiram o manejo
e a analise do material empirico é apresentada no capitulo 3.
Neste mesmo capitulo, consideramos de grande importancia ex-
por o paradigma da pesquisa, ou seja, o sistema de valores que
norteou as escolhas realizadas durante a investigacao, principal-
mente porque buscamos como base para estas decisoes a pro-
pria caracterizacdo do campo do Design alcancada no desfecho
do segundo capitulo.

Por uUltimo, compusemos o capitulo 5 com algumas consi-
deracoes finais, que sintetizam o contetdo apresentado na pes-
quisa, a fim de levantar questdes decorrentes dos argumentos
desenvolvidos e indicar possiveis rumos para investigacoes futu-
ras que busquem aprofundar os temas expostos.

Assim como o projeto de conclusdo da graduacdo que
me despertou para o assunto aprofundado nesta pesquisa, este
também foi um trabalho vivido intensamente, e acredito que
semelhante engajamento seja uma das caracteristicas proprias
do fazer Design. Nas proximas paginas, o leitor terd acesso a um
recorte desta rica experiéncia, que buscou, antes de tudo, inves-
tigar e revelar o valor do campo e suas particularidades.
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