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1 - Proposta de Projeto

1.1 - Justificativa:

A visita a areas de conhecimento diferentes daésuiaa constante para o designer.
Conviver com grupos distintos e compreender supscégidades sao acOes atreladas ao
Design, uma éarea que pressupbe interacdo e iniedoc Partindo da conceituacao
formulada, enquanto area de conhecimento, o Deéaigo pode incorporar valores culturais
da sociedade, confirmando-os nos objetos que aoafigjuanto pode anunciar novos
caminhos, questionando e denunciando os valordsraisl vigentes. Seja como for, o
designer participa da formacéao cultural da sociedadnedida em que os objetos de uso e os
sistemas de informacdo que configura correspondenuma especifica “(...) acéo
interpretativa, criadora, que permite diversas &®rde representacao” (Bonfim, In: Couto e
Oliveira, 1999). E fato que o designer (agente ptigd da leitura), assim como os agentes
formadores e os agentes culturais da leituraestgido na trama cultural da sociedade.

Logo, os materiais didaticos e paradidaticos salwequais atua, bem como as
diferentes midias das quais participa da configiwatanto podem anunciar, questionando os
conceitos valorizados pelo status quo, quanto podspnoduzir os conceitos e valores
vigentes em contextos pedagdgicos. Assim, o agegriento, ou mesmo a mudanca na sua
atuacdo, o leva a tomar consciéncia de que a $er¥encao repercute na trama cultural e,
consequentemente, na relacdo que se estabeleeesrsujeitos do processo educacional. O
programa de poés-graduacdo em Design concentra isuastigacdes na area ‘Design e
Sociedade’. Nela, os estudos sao voltados parslaéricias recebidas e as conseqiiéncias da
pratica do designer para a cultura, a sociedadeneio ambiente, tendo por fio condutor a
investigacdo de suas relacdes com 0s usuarios eqmocesso produtivo. JA no ambito da
graduacgédo, h& a valorizacdo de uma linha de atwedtaala para o 'design participativo’, cuja
orientacdo € o encontro com a realidade e as dematalusuario, como forma de projetar
objetos de uso e sistemas de informacdo que ateraarsuas necessidades reais e
especificidades culturais. A visitacdo, a entrevists testes de campo sao estratégias
utilizadas pelo estudante de design para levastédnfarmacdes necessarias e validar seu
projeto. Ao longo dos anos, sob a orientacdo déegsores tanto do programa de pos-
graduacéo quanto do programa de graduacgao, ossa&modesenvolvido projetos de Design
em contextos pedagogicos. O material coletado érecee arquivado nas instalacoes do
Laboratério Pedagogia do Design junto com projdesenvolvidos em outros contextos com
finalidades diversas. O material carece de umdogmiedo especifica direcionada para os
contextos pedagogicos. Acreditamos que o levantemanalise, catalogacdo e divulgacdo
do material podera contribuir ndo somente paraserdslvimento de novos projetos, como
também para o favorecimento das relacbes de eapmemdizagem, desenvolvidas em
contextos pedagodgicos. O desenvolvimento da pesdes cunho interdisciplinar. Ela
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envolve trés laboratorios do programa de poés-giitueem Design - Laboratorio de
Representacdo Sensivel, através do Grupo de Padgessgn e Formacdo de Leitores em
contextos culturais e pedagogicos, Laboratério a@hicacdo no Design, através do Nucleo
de Estudos do Design na Leitura e Laboratério diadtegia no Design, através do Grupo de
Pesquisa de mesmo nome.

1.2 - Objetivos:

Propiciar o encontro dos multiplos agentes envolvitio processo de autoria de
livros, materiais e recursos didaticos, no que @alglaboracdo, producdo e uso, incluindo
escritores, editores, designer graficos, ilustraslodivulgadores, graficos, professores e
alunos.

Conhecer, compartilhar e estimular a pesquisa sobos materiais e 0S recursos
didaticos, desenvolvidos nos ultimos dez anos nadugicdo e poés-graduacdo do
Departamento de Artes & Design da PUC-Rio em umspeetiva interdisciplinar;

Aproximar a producdo académica das praticas essokstreitando relacdes entre a
Universidade e as diferentes redes de ensinoineudgihdo trocas entre 0os pesquisadores e 0s
agentes envolvidos no processo de elaboragéo, gioddivulgacdo e uso de materiais e
recursos didaticos;

Elaborar um banco de dados sobre os projetos dgrDéssenvolvidos para contextos
pedagogicos, visando o aprimoramento das relagbeagino-aprendizagem;

Expor no | SIMAR o banco de dados com vistas anéméo de grupo de trabalho
interdisciplinar permanente de levantamento e ag@at de projetos voltados para contextos
pedagdgicos;

Favorecer o desenvolvimento de relacbes de enpimmdizagem que explorem
materiais e recursos didaticos plurais, tendo estava diminuicdo do hiato entre as
possibilidades dos professores e as demandasutwsal

1.3 - Metodologia:

Como primeira etapa da pesquisa, estasdazendo o levantamento dos projetos de
conclusao de curso de graduacéo, assim como dastdiges de mestrado, do Departamento
de Artes & Design da PUC- Rio, dos ultimos dez aboscando levantar os trabalhos que
apresentam recursos didéaticos inovadores, de farmantribuir na questdo do fomento a
leitura. Como ferramenta de pesquisa, estarembzantio a pesquisa bibliografica para a
realizacdo de um levantamento de dados explorafGilp 1987). A segunda etapa tera por
objetivo elaborar um banco de dados a partir do®slaoletados. A catalogacéo levara em
conta: 1) os repertorios culturais do agente foonadb agente cultural e do estudante a que
se destinam; 2) as condicfes fisicas e materiaisssérios para uso dos recursos levantados
enquanto ferramenta pedagogica. O desenvolvimeatandtodologia especifica para a
catalogacéo dos recursos dependera do materiatéela A partir dos resultados alcangados,
estaremos na terceira etapa da pesquisa, propoageesentacdo do banco de dados no Il
SIMAR — Simpdsio sobre materiais e recursos didaticoordenado pelo grupo de pesquisa
Design e Formacéao de Leitores em contextos cultergiedagogicos e pelo Grupo de Estudos
sobre o Livro Didatico, vinculados aos programagds-graduacdo dos Departamentos de
Artes & Design e Letras, respectivamente. O Simp@sianual e sua proposta pode ser
consultada no sitddd TTP://www.letras.puc-rio.br/2silid/index.htmiPretendemos que, apos o
encerramento do evento, se estabelecam, em um#a qetapa da pesquisa, Grupos de
Trabalho Permanentes , com reunifes periddicas, cofjetivo de atualizar os resultados
obtidos. Como linha de atuacdo, os grupos estag@ertdo para o campo da pratica dos
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contextos pedagogicos, as novas pesquisas acagémcaum sentido e no sentido inverso,
recebendo contribuicdes de professores e pesquesagarticipantes do Il SIMAR, como
forma de manter um movimento ciclico da relacaoeeatpratica, buscando as correlacbes
entre estratégias de ensino-aprendizagem e recdidaticos disponiveis na questdo do
fomento a leitura.

2 - Desenvolvimento Metodoldgico

Para atender aos objetivos do projetoreopeer suas etapas metodoldgicas, o seguinte
percurso foi adotado.

a) Para a pesquisa e desenvolvimento do banco dies ddtado acima foi realizado
primeiramente um levantamento dos projetos de geithudos alunos do Departamento de
Artes & Design da PUC-RIo, dos ultimos dez anokcsenando os trabalhos que apresentam
recursos didaticos inovadores, de forma a contribai questdo do fomento a leitura e a
educacao de forma geral.

b) A segunda etapa contou com a elaboragédo e gat#o de um banco de dados a
partir dos dados coletados junto ao LaboratoridPddagogia em Design. A catalogacao
levou em conta: 1) os repertorios culturais do sgdarmador, do agente cultural e do
estudante a que se destinam; 2) as condi¢cOessfisicaateriais necessarios para uso dos
recursos levantados enquanto ferramenta pedagodgica.

C) A terceira etapa da pesquisa, a partir dostestag alcancados, foi a apresentacao de
uma analise do banco de dados no | SIMAR — Simpsiioe materiais e recursos didaticos,
coordenado pelo grupo de pesquisa Design e Forntec@eitores em contextos culturais e
pedagogicos e pelo Grupo de Estudos sobre o Liwdéatido, vinculados aos programas de
pos-graduacdo dos Departamentos de Artes & Desigpiras, respectivamente. Nessa etapa
entramos em contato com alguns alunos que foramresponsaveis pelos projetos
selecionados e pedimos a autorizagcédo para a regodlesses objetos para serem expostos
durante o simpaésio.

A seguir, descreveremos detalhamente cada etapadesso.

2.1 — Levantamento e selecao:

Na primeira etapa iniciamos um levargata dentro do universo de projetos dos
alunos da graduacéo de Design da PUC-Rio. Nossbivabgra obter trabalhos que tivessem
como resultado objetos de ensino-aprendizagem.aNmssca comegou por meio de arquivos
digitais, acessando relatorios de desenvolvimentorincipalmente, pelas fichas—resumo.

Ao final do projeto, os alunos preenchem uma fiobra as principais informacgdes do
trabalho desenvolvido durante o periodo. Sdo indgdas substanciais para que consigamos
compreender como o projeto foi feito — entre asrmicdes disponibilizadas ai temos o
nome do projeto, 0 nome da instituicdo, dos grupo® pequena descricdo do projeto, qual
produto foi desenvolvido, entre outras. Essas @@ entregues aos professores de projeto e
encaminhadas ao Laboratério de Pedagogia do Deasige, sdo arquivadas conforme o ano e
o semestre. Além das fichas, sdo entregues o®netat Este procedimento vem sofrendo
algumas modificacbes em relacdo ao suporte. Em,28080s serdo entregues em um
modelo digitalizado e em outro impresso.

A metodologia definida para o levantamento delimitomo periodo de pesquisa 0s
trabalhos gerados do ano 2000 até o primeiro sesnést 2008. Percorremos todas as
habilitacdes, contemplando todos os graus de prajesde o ciclo bésico até as praticas mais
avancadas dos projetos de concluséo.

Conforme dito anteriormente, o eixo comdos projetos selecionados é o carater
educacional. Dentro dessa selecdo aparecem diversolkitos como solucdes para as
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questbes levantadas: jogos de tabuleiro, infogrgfigogos eletrdnicos — CD-ROM,
fantoches, fantasias, entre outros. Com tal valiedde objetos, contemplando desde
diferentes materiais e formas a suportes apresente formas inesperadas, constatamos as
dificuldades em agrupar e categorizar os trabalhos.

Essa variedade decorre da exclusividade com qudes@mvolvidos os produtos, ndo
sendo, nos primeiros ciclos, direcionados a progug@assiva, mas produzidos para
determinado local ou grupo social. Como conseqaédessa personalizacdo, encontramos
objetos com caracteristicas e usos préprios. Hssalagem diferenciada reafirma o propdsito
do Design na PUC, como participativo e objetivaadocluséo. Participativo, pois os alunos
estdo em contato direto e trocando informacgdesraticamente todas as etapas com o grupo
social com o qual se envolveu. Inclusdo no serdiglde contemplar grupos minoritarios e
situacdes que ocorrem a margem do sistema tradicerda educagdo formal, como por
exemplo, o desenvolvimento de material didaticamragidatico para criancas surdas.

2.2 — Catalogacao dos projetos selecionados:

O resultado desse levantamento e selecéo de mdpetom banco de dados contendo
informacdes sobre cada projeto de uma maneira esmglobjetiva. Tal catalogo tem como
fung@o organizar os trabalhos para consulta e eenpéo rdpida das solugdes desenvolvidas
para situacdes de ensino. O Banco de Dados apmes@rirabalhos que abordam solucdes
para a acado do corpo docente em sala de aula eueas @tividades que nem sempre sao
didaticas, mas contemplam situacdes educativagesengolvimento de competéncias para a
apreensdo de conteudos.

Para a configuracdo do banco de dados, definimos amea especifica para a
identificacdo do aluno e outra com definicbes sabprojeto. Nesse campo, contamos com
informacfes basicas para a localizacdo do prodidoaluno e da instituicio em que foi
desenvolvido. Segue um exemplo (figura 1) da foagéd e da organizacdo da ficha de
registro de cada projeto.
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Figura 1: Exemplo da formatagéo e da organizacéo da ficha de registro de cada projeto.
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Titulo POP — Programa de orientacéo profissional Nivel conclusio
Autor Luciana dos Santos Claro Semestre 2006.1
Palavras-chave | Orientac&o profissional, projeto grafico, folheto. Ano 2006

Referéncia

CLARO, Luciana dos Santos. POP- Programa de
orientacdo profissional . Rio de Janeiro, 2006.
Trabalho final da disciplina PPD VI. Centro de
Teologia e Ciéncias Humanas, Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Ne° de folhas 69

Dados do projeto

Tema

Orientacéo profissional

Resumo

“O projeto foi iniciado com uma pesquisa tedrica sobre orientacéo profissional e os
materiais disponiveis para os jovens. Meu publico-alvo foi fechado em alunos do terceiro
ano do Ensino Médio de escolas publicas, ja que estes tém pouco acesso as informacdes
de orientacdo profissional.”

“Apds uma pesquisa junto ao publico-alvo, foi definido como projeto o desenvolvimento
de uma colec¢éo de folhetos que fariam parte do Programa de Orientac¢éo Profissional, o
POP, onde os alunos teriam acesso a um ciclo de palestras sobre as profissées e no final
de cada uma poderia retirar um folheto, sobre aquela profissdo em especifico.”

“Para este projeto, como exemplo destes folhetos, foram desenvolvidos o de Desenho
industrial e o de Medicina.”

“O conteudo destes tem como objetivo responder as perguntas mais imediatas dos
alunos neste momento de escolha. Ele pode variar em funcéo da profissdo abordada,
levando em consideragdo que alguns topicos obrigatoriamente devem estar presentes,
como no exemplo abaixo:

O que o designer faz?

Quais as areas de atuagdo?

Onde posso trabalhar?

Como é a carreira de designer?

Quais faculdades oferecem o curso de design?

Onde buscar mais informacgfes?

A identidade visual do programa e projeto grafico dos folhetos constituem meu Projeto de
Concluséo.”

Objetivo

Criar um evento para orientar alunos do ensino médio sobre as profissdes.

Publico-alvo

Alunos de terceiro ano do Ensino Médio.

Qual produto

Revistas sobre as profissoes.

Local da
experimentacao

Alunos do terceiro ano do ensino médio.

Nome da
instituicdo

Instituto de Educacéo do Rio de Janeiro

Concluséao

“O projeto por mim desenvolvido, veio para saciar uma necessidade que ha muito
verificava no que tange a informativos de orientacéo profissional. Percebi que os alunos
por muitas vezes ingressam num curso de graduagdo sem saber do que realmente se
trata ou por formularem um idéia errébnea de seu contetdo. Isso causa frustracao e
desapontamento.”

“Através desta colecao de folhetos espero conseguir esclarecer um pouco mais da
realidade da profissédo para o aluno, sem a pretensdo de saciar todas as suas duvidas,
apenas as mais imediatas, fazendo-o compreender melhor esta carreira.”
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“Com minha pesquisa e o produto final desenvolvido, alcancei meu objetivo geral e fico
satisfeita com os resultados. Pude aprender mais sobre a minha profissédo, ao
desenvolver o folheto de design, e também sobre medicina. E espero poder implementar
este projeto um dia nas escolas publicas do Brasil.”
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Descricao Revista informativa.

Contato com o autor

Endereco

Rua 24 de Maio, 428 — Riachuelo

Telefones

2281-7496 / 9935-4444

E-mail

luciana.claro@gmail.com
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Diante dessa catalogacdo, observamos uma grandédguke de objetos capazes de
dar apoio as aulas e estimular alunos e profesearagna educacéo diferenciada e dindmica,
criando novas possibilidades de interacdo enteeeel®m 0 ambiente. Alguns desses objetos
serdo listados aqui, entretanto por motivos degespa@éo sera possivel manter a listagem
completa.

Figura 2: Jogo sobre os principios basicos do transito.

Figura 3: Relogio para ensino das horas e nocédo de tempo as criancas.
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Figura 5: Conjunto de placas para brincar e aprender com nimeros.

Como acontece ?

O que faz essas placas
se moverem ¢ a
intromissdo do magma
pelas fendas existentes
nas grandes cadeias de
montanhas submarinas.

n fe no que
ocorre no Planeta Terra
damente
2 de anos
Consiste no movimento
das placas tectdnicas, que
ocupam todo o planeta

Onde estdo essas cadeias ?

As dorsais ocednicas
. estdo entre as placas
tectonicas, ¢ definem
locais onde ha cons-
tantes vulcdes, abalos

sismicos e terremotos .
de anos atris

Figura 7: Conjunto de pecas que podem ser usadas como saia, capa, asa, flor com panos para prender a atengéo das
criangas.
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Figura 8: Kit interativo baseado na fabula “A cigarra e a formiga” de Ana Tereza Correia
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Figura 11: A Dama da Musica: Jogo educativo para a transposi¢cao de sons.
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2.3 — Organizacao de exposicao dos projetos:

Durante a organizacdo dos trabalhos foi realizadoP/C-Rio o 1° SIMAR -
Simpésio sobre Materiais e Recursos Didaticos. idl@aatmos como apresentadores e
organizadores da Sala Design & Educacédo, onde mslerpor alguns projetos selecionados
englobando diversos materiais e suportes. No Ificatam expostos 11 produtos, com o
objetivo de proporcionar aos visitantes e inter@dssaa experimentacdo e o teste de suas
qualidades.

Figura 12: Sala Design & Educacé&o.

Figura 13: Modelo das fichas que foram usadas durante a exposi¢éo para esclarecimentos sobre o0s projetos expostos na sala.

TRACANDO O CONHECER: VALORIZACAO DA CULTURA INDIGENA
O DESIGN E A ALFABETIZACAO DE ADULTOS LUCIANA DOS SANTOS CLARO

ROMULO MIYAZAWA MATTEONI CULTURA INDIGENA

JOGO EDUCATIVO PARA AUXILIAR NA ALFABETIZAGAO DE ADULTOS PROJETO PPD V, SEMESTRE 2005.1

LOCAL: NEAd - PUC-Rio

PROJETO PPD CONCLUSAO, SEMESTRE 2003.2 ESPECIFICACOES

L1
AR I _' = = gl O tabuleiro tem uma extenso de 52 x 35cm, com
| 5= um total de 40 espagos com informagdes sobre a
tribo e 40 cartas que contém perguntas sobre
esta.

ESPECIFICAGOES

Fichas em formato A5 com atividades, 53 cartas de
alfabeto, 1 marcador de ima com alfabeto, 1 varal
com fichas contendo o alfabeto manuscrito.

uso
As cartas sdo usadas em diversas atividades
guiadas por fichas criadas, permitindo diversificar

G, 0s jogos de cartas em atividades coletivas,
@ individuais ou jogos de
As atividades podem se coordenar com o
o) marcador ou com as fichas do varal,
possibilitando ao professor dinamizar e variar as

atividades de sala.

uso

0 Objetivo do jogo é adquirir o maximo de

informagao sobre a tribo no seu decorrer e assim
cor as e chegar

primeiro no fim do percurso.
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Na apresentacao que realizamos, buscamos avatier @ competéncias do designer
podem promover a qualidade do ensino como um t@mmtemplando os principios
pedagogicos, nos envolvemos em atividades da daasgmy de planejamento,
desenvolvimento e realizagdo. Nossa participacdmocaagentes transformadores e
fomentadores serve ainda mais para ressaltar atiimgt desse trabalho.

3. Conclusbes

Estando envolvidos em muitos meios, ao designeraiee necessaria uma reflexado
relacionada aos usos e as tarefas que nos samdaeas e uma compreensao de como suas
competéncias serdo conjugadas num trabalho intgliligar. Tal reflexdo nos leva a crer que
desenvolver estruturas e entregar solu¢bes aparente desejaveis seja nosso papel. No
entanto, é hora de incorporar a nossa pratica tasdasponsaveis, formas que incluam os
individuos, expandindo nossas capacidades e enmuie@s em um bem maior.

Analisando os dados coletados, apesar de ser umeene amostra e por iSSoO hao
conclusiva, é possivel perceber indicios de commateriais didaticos estdo presentes e se
apresentam nos projetos dos alunos da PUC-Rio.recBde Dados apresenta 53 trabalhos
que abordam solugbes para a acao do corpo doaensale de aula e em outras atividades
gque nem sempre sdo didaticas, mas contemplam &isi@glucativas ou desenvolvimento de
competéncias para a apreensdo de conteudos. Vimesaqdiversidade de artefatos
produzidos (jogos de tabuleiro, jogos eletréniaos@GD-ROM, jogos eletrénicos via internet,
infogréficos, artefatos que ajudam a criar difezsrihteracfes em sala de aula, entre outros)
dificulta a criacdo de categorias relativas aosdywams gerados na interacdo com O0sS
educadores.

Esse sistema que criamos possibilita uma conspida as possibilidades de trabalho e
abordagens de questBes educacionais pelo viéssda doea. Nele, a colecdo de trabalhos
torna visivel que, por meio da producéo de recurgosmativos, de artefatos que mudem a
interacdo e uso do espago de aula, de novos meiexmerimentar os contetudos e de
materiais de apoio para a pratica pedagogica, gridgse o educador podem modificar a
experiéncia pedagogica. Por trabalhar questdesguapresentam nas praticas de um grupo
estudado, sem uma idéia de solucéo preconcebplafiesional encontra diversas formas de
estar presente nos ambientes de ensino-aprendizagem

Essas informacdes serdo aplicadas como parte depesgaisa de campo mais ampla
nas escolas da rede publica da cidade do Rio d@rdaro proximo periodo (2009.2), cujo
objetivo principal sera a verificacdo das diferenga momento da apreensdo do conteudo,
introduzindo o Design como campo capaz de awodkaalunos e professores no momento do
aprendizado.
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