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Resumo: Este artigo visou demonstrar os resultados de um didlogo
metodoldgico proposto entre trés pesquisas que tem como base tedrica o
design e a educacdo. Para isso, apresentou-se os trés estudos, suas
problematicas, objetivos e os fundamentos ldgicos. A fim de uma melhor
visualizacdo das abordagens escolhidas para cada trabalho, foi utilizado
como referéncia o quadro com a rede de caracteristicas e suposicoes
fundamentais, adaptado de Morgan & Smircich (1980), que tange o debate
sujeito/objeto dentro das Ciéncias Sociais. Por fim, as triades tedricas de
cada uma das pesquisas foram confrontadas e expostas em um diagrama a
fim de clarificar a visualizacdo de seus didlogos.

Palavras-chave: design, educacdo, abordagens metodoldgicas

Abstract: This article aims to demonstrate the results of a methodological
dialogue proposed between three research studies, for which the
theoretical bases are design and education. For this, three studies are
presented, together with their problems, objectives and rationale. In order
to provide a better visualization of the approaches chosen for each
research, our reference will be a chart with the network of characteristics
and basic assumptions, adapted by Morgan & Smircich (1980), regarding
the debate subject/object within social science. Finally, the theoretical
triads of each of research are compared and displayed in a diagram in order
to clarify the viewpoint of their dialogues.
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1. INTRODUCAO
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Diante de uma sociedade em constante transformacdo e sendo a educacdo
responsavel por grandes mudancas sociais, a necessidade de adequacbes no processo
de ensino-aprendizagem torna-se cada vez mais urgente. Na atualidade, o design é
visto como uma ciéncia em construcdo, multidisciplinar que consegue dialogar e
participar de diversos processos de transformacdo nas mais distintas dreas. Desse
modo, o design ainda estd sendo visto como mediador do conhecimento no campo
pedagégico e pesquisas estdo sendo desenvolvidas acerca de formas nas quais o
design pode colaborar com a educacao.

Neste artigo discriminaremos duas dessas pesquisas. A primeira da
“pesquisadora 1”, que prop6s anteriormente em seus estudos um didlogo entre
metodologias de design e de arte/educacdo, e agora busca a aplicacdo dessa unido em
sala de aula, onde o artefato educacional utilizado na pesquisa sera o assemblage. A
segunda do “pesquisador 2”, que propde uma analise, a partir de experimentos que
envolvem o uso de objetos educacionais digitais (OEDs), inseridos em hiperlivros
didaticos baseando-se em aspectos relacionados a organizacdao e a compreensao da
informacdo por parte dos alunos. Visa, assim, entender quais os beneficios e prejuizos
os OEDs trazem no processo de ensino-aprendizagem e quais melhorias podem ser
adotadas.

A pesquisadora Cristina Portugal, motivada pelos materiais didaticos utilizados
em sala de aula e da inova¢dao do ensino por meio do Design, dedicou dois anos em
uma pesquisa de pods-doutoramento que culminou no livro Design, Educagdo e
Tecnologia, publicado pela Editora Rio Books, onde propde um didlogo acerca das trés
areas que compoe o titulo da obra.

Dessa forma, este artigo tem por objetivo promover a explanacdo dos trés
trabalhos acima citados e do didlogo entre eles.

2. DESIGN E ARTE/EDUCACAO

2.1 Design e Arte/Educagdao: Uma Intersecgdo Metodoldgica

O titulo desse tépico foi utilizado como tema do trabalho de conclusdo da
graduacdo em Design da pesquisadora 1, que buscou fundamentar teoricamente a
presenca do design nas escolas e como isso tem acontecido em parceria com a
arte/educagdo. Foram apresentadas duas metodologias (de design e de
arte/educacdo) e a teoria da atividade, que permeia essa unido. Durante o trabalho de
graduacao foi apresentada também uma sugestdo que concretiza essa unido na pratica
de sala de aula: as assemblages.

Através da comparacdo (Quadro 1) entre a metodologia de arte/educagio
(abordagem triangular proposta por Ana Mae Barbosa, 1998) e a metodologia de
Design (Design Industrial desenvolvida por Bernd Lobach, 2001) — fomentada pela
Teoria da Complexidade de Edgar Morin, 1991) — pdde-se entender os aspectos nos
guais as areas afins do design e da arte/educacdo estabelecem relagdes de oposicdo,
complementaridade ou de concorréncia.

Foi, portanto, por intermédio do auxilio e da fundamentacdo propiciadas pelo
pensamento complexo, que se chegou a averiguacdo de que as metodologias de
Design e Arte/Educa¢do em questdo sdo complementares, embora existam pequenas
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divergéncias em algumas caracteristicas especificas das mesmas — dito de outro modo,
as divergéncias acabam por alimentar as complementaridades entre as metodologias
acima referidas em meio as lacunas geradas.

Quadro 1 - Quadro explicativo e comparativo acerca da Abordagem Triangular (Barbosa) e da
Metodologia de Design Industrial (Lobach).

Abordagem Método Metodologia de | Método

triangular Lobach

Contextualizar Pratica artistica baseada na Fase de Analise e compreensdo do
analise do contexto no qual a preparagao contexto sociocultural e
obra esta inserida, fazendo com econbémico, no qual o
que a arte seja compreendida problema esta inserido,
como manifesto sociocultural. através da andlise e coleta de

informacgdes.

-------------- Fase de Geragdo | Analise e escolha dos
métodos para solugdo do
problema, assim como
geracdo de alternativas.

Apreciar Questionamento sobre as Fase de Avaliacdo de modo critico
escolhas dos artistas, por Avaliacdo acerca das alternativas
intermédio, inclusive de uma geradas, baseada em teorias,
releitura das obras, o que leva o parametros e no contexto no
observador a tornar-se um qual o problema esta
critico baseado em parédmetros e inserido.
teorias.

Produzir Concretizar todas as Fase de Concretizar a solugdo do
informacoes e conhecimentos Realizacao problema através da analise
adquiridos através da releitura e do contexto no qual o
contextualizacdo, pondo em problema esta inserido, da
pratica conhecimentos acerca de escolha dos métodos e da
técnicas e materiais. releitura das alternativas.

Fonte: Adaptado de Bernd Lébach (2001)

2.1.1 Assemblages: Ferramenta complexa e multidisciplinar, aliada do design e da
arte/educagdo nas escolas

As assemblages utilizam os mesmos fundamentos da Proposta Triangular e da
Metodologia de Design Industrial: Contextualizacdo, Releitura e Producdo. Elas podem
também ser tratadas como ferramentas que auxiliam o ensino de Arte/Educacdo nas
escolas, ja que se trata de uma expressdo artistica que incorpora caracteristicas
advindas tanto da Proposta Triangular de Ana Mae Barbosa (1998), quanto da
Metodologia de Design Industrial desenvolvida por Lébach (2001).

A revista virtual ‘Nova Escola’! aponta outra vantagem relacionada ao uso das
assemblages no contexto da sala de aula que é a possibilidade da experimentacao, da
apreciacao e do estudo “ja que a obra e todo o percurso para elabord-la sdo um
desafio constante para os alunos: encontrar solu¢des — estéticas e ao mesmo tempo
Iudicas — para os problemas de construcdo com que eles se deparam”.

1 http://revistaescola.abril.com.br/fundamental-1/assemblage-arte-reunir-objetos-diversos-contar-
historias-639039.shtml.
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Nesses pontos, no contexto dos assemblages, o Design e a Arte/Educagdo
dialogam em sala de aula, pois, através da busca por solucdes dos problemas
(caracteristica marcante do Design), da estética (encontrada tanto na Arte-Educacao,
guanto no Design) e do ludico (tipico da Arte/Educacdo) ha uma unido harmonica, util
e ainda pouco explorada do Design e da Arte/Educacdo.

2.2 Design e Arte/Educagdo: Uma nova perspectiva para o ensino das artes visuais
nas séries iniciais do ensino fundamental

A realidade do ensino de arte comumente observada em salas de aula do
municipio de Garanhuns-PE no ultimo ano diverge de propostas pautadas por
arte/educadores brasileiros, como da Abordagem Triangular desenvolvida por Ana
Mae Barbosa (1998), observando que em sala de aula, ndo sdo utilizadas teorias e
métodos que poderiam facilitar o processo de ensino-aprendizagem para todos os
personagens envolvidos.

Por intermédio da Teoria da Atividade de Alexei Leontiev (1992) e Teoria da
Complexidade de Edgar Morin (1991), a unido da Proposta Triangular do ensino da
Arte de Ana Mae Barbosa (1998) e métodos de Design Industrial do alemdo Bern
Lobach (2001), é sugerido que a relagdo entre Arte/Educacdo e Design pode contribuir
no processo de ensino-aprendizagem das artes visuais, considerando todo o sistema
de trabalho e desenvolvendo nos alunos novas habilidades, técnicas e métodos de
criacdo e producao.

Essa unido entre teorias, proposta e metodologia de Arte/Educac¢do e Design,
baseia-se num questionamento acerca do modo pelo qual a relagao entre Arte-
Educacdo e Design contribui para o processo de ensino-aprendizagem dos alunos do 3¢
ano do ensino fundamental de uma escola municipal do municipio de Garanhuns, em
Pernambuco, e como proporcionar aos alunos uma imersao no universo do Design
desde as séries iniciais.

O confronto entre a Proposta Triangular e a metodologia de Design escolhida
(metodologia de Lébach) por intermédio das Teorias da Atividade e da Complexidade
s6 tende a enriquecer ambas as areas, visto que, apesar das metodologias abordadas
possuirem muitos pontos em comum, seus trajetos tedrico-metodolégicos tiveram
desenvolvimentos e aplicacbes distintos e é nestas brechas que pode ocorrer o
processo de colaboracdo mutua.

Baseada na unido de similaridades entre metodologias de Arte/Educacdo
(Abordagem Triangular do Ensino da Arte) e de Design (Metodologia de Design
Industrial), a pesquisa visou buscar ferramentas metodoldgicas e instrumentos de
Design que contribuissem para o processo de ensino das artes visuais através das
Teorias da Atividade e da Complexidade.

3 OBJETOS EDUCACIONAIS DIGITAIS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM:
IMPACTOS NO DESEMPENHO ESTUDANTIL

A utilizacdo de tecnologia como suporte didatico, que auxilia na aprendizagem
de alunos em diferentes niveis escolares ndo é algo recente. No entanto, sua evolucao
vem desafiando o ensino tradicional — aquele que se apropria quase que
exclusivamente do uso de quadro, giz e livros impressos — trazendo a busca por novas
formas de adaptacdo, que caminhe em sincronia com os novos dispositivos utilizados
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em sala de aula. Isso resultaria possivelmente na potencializacdo da transmissdo de
conteudos de dificil aceitagdo/entendimento ao corpo docente.

Tendo como enfoque os Objetos Educacionais Digitais (OEDs), também citados
por autores como Objetos de Aprendizagem (OA), a pesquisa intitulada Objetos
Educacionais Digitais no processo de ensino-aprendizagem: impactos no desempenho
estudantil, do pesquisador 2, tem como propdsito averiguar e comparar 0s
desempenhos de estudantes do ensino médio que fazem uso desses objetos em
hiperlivros em relagdao aqueles que utilizam apenas o mesmo material didatico
impresso. A pesquisa tem como amostras objetos educacionais digitais de livros
didaticos digitais do primeiro e terceiro ano do ensino médio aprovados no Programa
Nacional do Livro Didatico — (PNLD) 2015, o maior programa publico de distribuicdo de
livros para a educacdo em todo o mundo, que recentemente incluiu os didaticos
digitais na Educag¢do Basica, utilizados em escolas publicas de todo o pais. No entanto,
ndo fard distincao aos dispositivos utilizados visto que tais OEDs tem por objetivo o
pleno funcionamento em todas as plataformas.

3.1 Objetos Educacionais Digitais

A fundamentacdo tedrica acerca dos objetos educacionais digitais (OEDs) ndo
atingiu ainda consolida¢cdao e precisao suficientes para um alcance completo de sua
conceituagdo, pensando-se no significado conjunto das trés palavras que compdem a
terminologia. Percebe-se, no entanto, em que campo esses materiais estdo inseridos,
neste caso na educacdo com fins de melhoramentos no processo de ensino-
aprendizagem, e sob qual aspecto, o digital ou eletrénico, porém nem sempre com a
interacao e carater multimidia que se espera desses recursos. J4 o termo “objetos”
pode se referir tanto aos aspectos tangiveis quanto intangiveis de sua composicdo,
visto sua utilizacdo em diferentes dreas do conhecimento (GARCIA, 2010, p. 100). Na
pesquisa, por estarem inseridos em dispositivos eletrénicos, tais objetos sdo
entendidos como recursos com alto grau de reutilizacdo, tal qual os objetos utilizados
na informatica, por exemplo, em uma dialogia mais simplista com o campo da
programacao orientada a objetos que utiliza design patterns visando solucionar
problemas de projeto com o uso de um mesmo padrdo de solucdo a fim de ndo
repensar e projetar novamente, aumentando a flexibilidade e capacidade de reuso
(DALL'OGLIO, 2007, p. 169).

A construcdo de tais objetos, segundo Silva (2010), é realizada através de trés
equipes principais: a pedagogica, a tecnolégica e a de design, todos com o mesmo
objetivo e cada um com sua expertise. De maneira simplificada a autora assim
descreve o processo técnico de concepgdo: a equipe pedagdgica inicia o processo de
criacdo de um dos objetos de aprendizagem (OA) com a escolha do conteudo que serd
abordado. Essa equipe entdo elabora o design instrucional, trabalho realizado junto ao
professor, definindo os modos de abordagem do tema, extraindo os objetivos a serem
explorados, e as melhores maneiras de usufruir as potencialidades das midias,
conforme o contexto onde serdo inseridos. As ideias do design instrucional precisam
ser estruturadas em uma espécie de roteiro padronizado entre as equipes, para que o
Objeto de Aprendizagem possa ser implementado pelos designers graficos (equipe de
design) e pelos programadores (equipe tecnoldgica). O roteiro é entdo apresentado
aos demais membros do grupo e inicia-se o desenvolvimento da interface do Objeto
de Aprendizagem, e a producdo de seus aplicativos, imagens, simulacdes, entre outros.
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Segundo a Rede Interativa Virtual de Educacdo (RIVED) a utilizacdo desses objetos
possibilita a testagem de diferentes caminhos, o acompanhamento da evolucdo
temporal das relagdes, causa e efeito, a visualizagdo dos conceitos de diferentes
pontos de vista, a comprovacdo de hipdteses. Animacbes e simulacdes
desempenhariam a fungcdo de despertar novas ideias, capazes de relacionar conceitos,
estimular a curiosidade e resolver problemas.

Dessa forma, ainda podemos adequar as categorias de OED em outra teoria
definida por Bonsiepe (2011, p.87) que diz que: “é caracterizada pela interacdo, no
sentido de apresentar informacdo de maneira nao linear, em uma estrutura de nés
semanticos ligados entre si (em rede), oferecendo alternativas para a navegacdo. ”
Voltando-se a funcionalidade dos Objetos de Aprendizagem, Lima Filho & Waechter
(2013) indicam que a missdo destes objetos é explicar/ilustrar conceitos e processos,
com a finalidade de reduzir a complexidade da informacdo, colaborando na
compreensao do conteldo.

Como objetivo geral, a pesquisa busca analisar os impactos resultantes da
utilizacdo de objetos educacionais digitais contidos em livros do tipo 1 (categorizado
dessa maneira pelo PNLD por abranger as duas versoes: digital e impressa; livros do
tipo 2 contemplam apenas os impressos) aprovados no Programa Nacional do Livro
Didatico de 2015 no processo de ensino-aprendizagem de estudantes do Ensino Médio
de escolas publicas do Recife, considerando, para tal analise, aspectos relacionados a
Teoria da Atividade.

Especificando um pouco mais, buscou-se:

a. ldentificar com base na revisdo bibliografica aspectos inerentes a
aprendizagem tendo como mediadores os objetos educacionais digitais
contidos em hiperlivros;

b. Elaborar estudo experimental com um livro aprovado no PNLD 2015
impresso e outro digital com o mesmo conteldo, utilizando como meios: a
criacdo de dois grupos focais; a observacao das a¢des e operagoes relativas a
leitura do conteudo nos dois grupos; a avaliacdo de aprendizagem com base
no conteldo estudado e uma entrevista semiestruturada;

c. ldentificar aspectos comuns e distintos na aprendizagem (internalizacdo da
informagdo) com um livro digital que utiliza OED e outro impresso apoiando-
se na Teoria da Atividade para tal analise.

4 DESIGN, EDUCAGAO E TECNOLOGIA

Para a producdo do livro Design, Educagcdo e Tecnologia, Cristina Portugal
utilizou como guia da investigacdo o Design em situacGes de ensino-aprendizagem,
cujo principio bdsico seria a melhoria do processo de aquisicdo de conhecimentos com
a ajuda de artefatos, ambientes e sistemas digitais e analégicos.

A obra em questdo mostra discussbes a respeito da cultura visual e
desmaterializacdo no campo do Design, propondo reflexdes acerca de modos de
melhorar a pratica de projeto no que se refere a ambientes educacionais hipermidia.

O livro publicado pela Editora Rio Books aborda ambientes hipermidias e traz
para discussao as tecnologias de informacdo e comunicagao acerca do design, tratando
da interacdo, partindo da premissa que o design tem fungdo social de tornar
ambientes inteligiveis.
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Portugal (2013) faz uma reflexdo abordando o design em situacGes de ensino-
aprendizagem através da apresentacdo de um panorama educacional e onde o design
€ inserido em alguns momentos. Para exemplificar tal inser¢ao, a autora utiliza
algumas pesquisas brasileiras feitas utilizando essa mesma premissa, das quais
destaca: “Projeto Ensina Design: a introduc¢do de conteldos de Design Grafico no
ensino fundamental brasileiro”, “Educagdo através do Design — EdaDe”, entre outras.

A interdisciplinaridade é vista como ponte que une Design e Educacdo de modo
largo, incluindo o objetivo de estudar a realidade sob variados olhares e matizes. Para
a autora o desafio do designer diante dessa realidade educacional observada por
diferentes perspectivas é descobrir no “processo de ensino-aprendizagem, as
possibilidades de intencdo que acontecem entre professores, alunos, informacoes e
conhecimentos. ” (PORTUGAL, 2013). Com isso, cabe ao designer desenvolver solucdes
para novas técnicas, métodos e materiais, visto que pesquisas o apontam como
mediador do processo pedagdgico.

Uma reflexao a respeito da importancia da cultura visual para a drea do Design
é feita partindo da necessidade de estudo acerca de areas de conhecimento
relacionadas ao Design. Ainda tratando de cultura visual, a autora vé os designers
como feitores da cultura visual e que esses profissionais compreendem a razdo pela
qual um sistema prevalece sobre outro e sob que circunstancia pode mudar um
sistema de representacao, e quando e de que modo podem representar.

A educacdo das artes visuais e através dela, assim como a educac¢do do Design e
através dele, é necessaria para analisar e, as vezes, colocar em julgamento a crescente
e sofisticada cultura visual que vem se desenvolvendo nos ambientes hipermidiaticos.

Fica clara uma necessidade de compreender o Design contemporaneo de forma
diferente, ndo tratando apenas do uso de novas tecnologias, pois ao fecharmos nesse
contexto, restringiriamos o Design a aspectos de seus primeiros momentos, onde a
identidade era limitada ao tecnicismo de projetos de artefatos.

5 DIALOGIAS

5.1. Design e Arte/Educacdo: Uma nova perspectiva para o ensino das artes visuais
nas séries iniciais do ensino fundamental

A pesquisa buscou estudar a aplicacdo da unido de duas metodologias, uma de
Design e outra de Arte/Educa¢do no terceiro ano de ensino fundamental de uma
escola publica no interior do estado, a fim de descobrir formas de inserir o Design no
conteudo programatico da disciplina de Arte, para promover a inclusao e valorizacao
do Design no ambito pedagdgico. Defende-se o aparecimento, em primeiro lugar do
problema e da conjetura, que foram testados pela observacdo e experimentacdo.
Neste caso, buscou-se corroborar ou refutar a contribuicdo da relacdo entre os
estudos de Arte-Educacdo e os fundamentos da metodologia do Design para a
melhoria (ou ndo) do ensino das artes visuais.

Tendo como base as hipdteses apresentadas anteriormente, foi realizada,
inicialmente, uma pesquisa analitica onde se apresentou a relacdo entre os
fundamentos de arte/educacdo aliado as pesquisas em Design. Foi realizada também
uma pesquisa exploratéria para observacdo acerca de pontos cruciais para o ensino de
Arte, com a andlise de planos de aula, metodologia de ensino de arte, abordagem das
artes visuais dentro do conteddo programdtico na disciplina de arte e o
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desenvolvimento e elaboragao dos projetos artisticos-pedagdgicos desenvolvidos ao
longo do ano letivo. Por ultimo, foi realizada uma observacao sistematica, onde aulas
de arte foram ministradas durante um semestre do ano letivo baseadas nos principios
defendidos pela relagdo entre Arte/Educac¢do e Design, e que utilizaram assemblages
como artefato educacional. Havia ainda uma segunda turma (grupo de controle) onde
foram aplicados os fundamentos ja utilizados para o ensino de Arte na sala de aula.

Essa tematica trabalhada tem uma abordagem subjetivista e visava propor uma
reflexdo a respeito da inclusdo do Design no ambito pedagdgico. Teve como cendrio de
pesquisa as escolas, mais especificamente o ensino fundamental. A figura 1 demonstra
a abordagem metodoldgica utilizada na pesquisa:

Abordagem Subjetivista Abordagem Objetivista na
na Ciéncia Social Ciéncia Social

Realidade como Realidade como | Realidade

1) Cerne dos PR Realidade como
uma projegdo uma esfera comoum
pressupostos 3 A uma estrutura
= daimaginacao contextual do processo
ontolégicos i concreta
humana conhecimento concreto
Ser humano
2) Suposigdes Ser humano €OMG U Ser humano Serhiumanc | Ser hurmanio
sobre a como um ; como um
natureza espirito puro, KRSV SR, rocessador do | 9O UM como um
pirito puro, a figura do P . adaptador respondedor
humana consciente, ser 3 conhecimento
criador
Direciona para Diredena Direciona para
3) Postura dos . P para o estudo : P

obter insight Direciona para construgao de

fundamentos . de sistemas, P i
. do fenémeno, tracar contextos uma ciéncia
epistemolégicos = processo, L
revelagdes positivista
mudancas
4) Algumas
metaforas Transcendental Cibernética Organismo Magquina
preferidas
igaca 3i " ri
5) Métodos de Inves_t gacao Analise Analises Expe mentp;
genuinamente contextual do L em laboratorios
pesquisa T : histéaricas
subjetivista gestaltismo e levantamentos

Figura 1 — Quadro das abordagens metodoldgicas da pesquisa “Design e Arte/Educac¢ido: Uma nova
perspectiva para o ensino das artes visuais nas séries iniciais do ensino fundamental”.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na tabela de Morgan & Smircich (1980).

Vé-se na figura uma abordagem que tangencia a abordagem subjetivista, ao ter
o usudrio (aluno) como figura central da pesquisa, mas sem desconsiderar o contexto
no qual estd inserido. Além disso, tem carater construtivista, pensando nas interagdes
sociais para a difusdo de conhecimentos.

5.2 Objetos Educacionais Digitais no processo de ensino-aprendizagem: impactos no
desempenho estudantil.

A investigacdo visava responder a algumas perguntas, dentre elas:

1. OEDs trazem beneficios no processo de ensino-aprendizagem;

2. Ainformagdo contida nesses materiais é clara e bem organizada?

3. Quais aspectos (estéticos, funcionais, semanticos...) sdo imprescindiveis para

a qualidade de um OED?

A insercdo da temdtica sobre os impactos dos objetos educacionais digitais no
desempenho de estudantes da rede publica surge da experiéncia profissional do
pesquisador em uma empresa referéncia na area de tecnologia educacional. Dentre
suas praticas profissionais estava a elaboracdo desses objetos sendo direcionados
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sobretudo as editoras, e tendo como publico final estudantes em diferentes niveis
escolares. Apds a entrega dos materiais as editoras, pouca informacdo é repassada
acerca do uso, aceitacdo e entendimento dos OEDs. Ndo se sabe, por exemplo, o
guanto eles estdo facilitando a compreensdo dos alunos, sendo uteis para o
aprendizado. E, mais do que isso, se conceitos ligados ao Design da Informacgdo estdo
sendo aplicados, ou seja, se hd uma tradugdo eficaz dos dados complexos,
desorganizados e desestruturados, feita com conteudistas e demais educadores, em
informacdo com valor e significado. A abordagem conferida aos estudos pode ser
conferida na figura 2, a seguir:
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Figura 2 — Quadro das abordagens metodoldgicas da pesquisa “Objetos Educacionais Digitais no
processo de ensino-aprendizagem: impactos no desempenho estudantil”.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na tabela de Morgan & Smircich (1980).

A partir do debate “subjetivo versus objetivo” analisamos as pesquisas com o
intuito de encontrar as abordagens metodoldgicas utilizadas pelos trés pesquisadores.
Neste caso, a pesquisa tem uma abordagem subjetivista. Visa expor uma reflexao
acerca do tema. Destaca os aspectos inerentes a concepc¢do e os valores intrinsecos
dos artefatos frente a resposta do usudrio. Tem como contexto o cenario educacional
e os alunos sdo os interpretantes com os quais se busca uma nova interpretacao.

5.3 Design, Educagao e Tecnologia

Em decorréncia de uma sociedade atual plena de transformacgdes, é clara a
necessidade de abandonar um pouco as metodologias tradicionais e reavaliar as
praticas docentes. De acordo com Cristina Portugal (2013), para que isso aconteca é
preciso estudar e considerar o uso de novos materiais e tendéncias. Alguns desses
estudos e questionamentos podem ser encontrados em sua obra Design, Educag¢éo e
Tecnologia. A abordagem conferida aos estudos da autora pode ser conferido na figura
3, a seguir:
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Figura 3 — Quadro das abordagens metodoldgicas da pesquisa “Design, Educagao e Tecnologia”.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na tabela de Morgan & Smircich (1980).

Percebe-se pela figura o seguimento de uma abordagem mais subijetivista,
embora existam algumas caracteristicas que fazem com que a pesquisa “transite”
numa zona intermediaria entre essa abordagem e a abordagem objetivista.

5.4 Didlogo entre pesquisas

A partir da explanacdo, estudo e analise das pesquisas, suas problematicas e
abordagens metodolégicas, fica claro a similaridade tedrica e acerca do problema
entre os trés estudos.

As pesquisas do pesquisador 2 e Cristina Portugal possuem triade teodrica
estruturadas nas mesmas bases: Design, Educacdo e Tecnologia. Para o primeiro, o
marco principal na relagao entre Design e Tecnologia é o uso, visto que é através do
uso que estdo pautadas as problematicas e hipdteses de sua pesquisa. Entre Design e
Tecnologia é destacada a forma, enquanto o contelddo é enaltecido no didlogo entre
Design e Educacdo. Utilizando a triade Design — Tecnologia — Educacdo e suas
correlacdes forma — uso - conteudo, o artefato de enfoque do pesquisador é ‘Objetos
Educacionais Digitais (OEDs)’.

O que difere a base tedrica que estrutura a pesquisa da pesquisadora 1 das
demais, é o fato de que ela ndo trabalha com o mesmo conceito de tecnologia que
Cristina Portugal e o pesquisador 2, pois ndo vé tecnologia apenas do ponto de vista
digital. Por essa razdo a triade tedrica e estrutural dela difere-se das outras duas
apresentadas, embora sejam parecidas.

Em sua pesquisa, a pesquisadora 1 escolheu como marco para a relagdo entre
Educacao e Arte, a Abordagem Triangular proposta por Ana Mae Barbosa (1998), visto
gque a mesma propde um didlogo entre Arte e Educacdo. Entre Design e Arte foi
escolhido o termo ‘imersao’ para permear essa associacdo, visto que um dos maiores
objetivos pretendidos através da pesquisa é proporcionar a imersdao do Design nas
aulas de arte. Por fim, da ligacdo entre Design e Educacdo, o enfoque foi no termo
conteudo, sabendo que serd através dele que os experimentos poderdo ser
executados. Do resultado dessa unido, o artefato escolhido pela pesquisadora para ser
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inserido na escola foram as assemblages, por abranger caracteristicas pertencentes as
trés areas trabalhadas: Design, Educacdo e Arte.

O esquema abaixo (figura 4) busca representar graficamente as triades e
escolhas dos dois autores desse artigo, tendo como pressuposto tedrico e estrutural a
pesquisa de Cristina Portugal.

Tecnologia

//,'
Vi
// \\\\
forma @ & uso / OED
A

\\

/’, . i N\, .
Design ¢ —g-conteldo  Fducagéo

s

-;:’___.T;_. W ’

N "
/ o . . )
Assemblage imersao @ ‘ abordagem triangular
h s

Arte

Figura 4 — Representagdo das Triades tedricas e estruturais das pesquisas abordadas nesse artigo.
Fonte: Elaborado pelos autores.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Apesar das distingdes encontradas entre os objetos de estudo das trés pesquisas, ha
entre elas didlogos que constatam determinada importdncia do design a educacao,
independente se cada um deles tem como base a utilizacdo de artefatos analdgicos ou
digitais projetados para os fins de ensino-aprendizagem. E quase consensual que
guando se ha um projeto voltado a educacdo sua abordagem tangencie aspectos
relacionados aquela subjetivista nas Ciéncias Sociais, pois lida com individuos e toda a
comunidade a sua volta (alunos, professores, pais, orientadores pedagodgicos, etc.).
Essa é uma das preocupacdes do design: gracas a sua natureza multidisciplinar
projetos sdo pensados para o usudrio e seu contexto, interagindo com diferentes
aspectos que fazem parte de seu entorno. As modifica¢cGes esperadas para a educagao
nos parecem necessarias e vemos nessa natureza multidisciplinar do design a principal
caracteristica para os passos mais significativos de tais mudancas.
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