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RESUMO

AVILA, B.F. Contribuicbes do Design na Ressignificagdo do Ambiente Escolar:
Préaticas reflexivas de um projeto de pesquisa. 2022. 183 f. Tese (Doutorado em
Design) — Escola de Engenharia / Faculdade de Arquitetura, Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2022.

A educacdo pautada no ensino hierarquizado e passivo em relacdo a participacao
dos estudantes parece ndo ser mais suficiente para garantir a aprendizagem de
sujeitos expostos aos ambientes e métodos tradicionais de ensino. Iniciativas diversas
tém buscado potencializar os processos educacionais a partir de um ensino baseado
em projetos e resolucdo de problemas cotidianos. Essa pesquisa-acado ampara-se
sobre conceitos como Design Participativo, Aprendizagem Baseada em Projetos e
Metodologias Interpretativas. O contexto de desenvolvimento do trabalho € nas séries
finais do Ensino Fundamental em uma escola da periferia do municipio de Porto
Alegre, RS. A partir da aprovacdo da Secretaria da Educacdo do Estado do Rio
Grande do Sul esta pesquisa esteve vinculada ao Programa Nacional Novo Mais
Educacédo tendo como objetivo o desenvolvimento de laboratérios de Design Gréfico,
Design para Permacultura e Design de Produto que visaram a ressignificagcdo dos
espacos escolares, a partir da metodologia Aprendizagem Baseada em Projetos.
Objetivou-se ainda o desenvolvimento de um Guia de Capacitacdo Docente para
elaboracdo de projetos de ABP no Ensino Fundamental. As referéncias teoricas
apoiam-se nas areas da educacdo, design participativo, ecologia profunda e
permacultura e metodologias interpretativas. Os procedimentos metodologicos
ampararam-se em abordagens de pesquisa qualitativa e quantitativa por meio da
coleta e analise de dados. Como principais resultados obtidos sédo apresentadas as
vivencias desenvolvidas na escola, seguidas das discussdes a respeito dos dados
coletados. A investigacdo da trajetéria conclui que (i) o Design pode ser incorporado
como ferramenta auxiliar nos processos de ensino de criangas. E (ii) a metodologia
utilizada é valida em projetos desta natureza, pois apresenta como possibilidade a
reavaliacdo de suas etapas e resultados por todos os participantes envolvi

inclusive os estudantes.

Palavras-chave: Design e Educacdo, Aprendizagem Baseada em Projetos,
Metodologias interpretativas



ABSTRACT

AVILA, B.F. Contributions of Design in the Re-signification of the School
Environment: Reflective practices of a research project. 2022. 183 f. Thesis
(Doctorate in Design) — School of Engineering / Faculty of Architecture, Federal
University of Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2022.

Education based on hierarchical and passive teaching in relation to student
participation seems to be no longer sufficient to guarantee the learning of subjects
exposed to traditional teaching environments and methods. Various initiatives have
sought to enhance educational processes based on teaching based on projects and
solving everyday problems. This action research is based on concepts such as
Participatory Design, Project-Based Learning and Interpretive Methodologies. The
development context of the work is in the final grades of Elementary School in a
school on the outskirts of the city of Porto Alegre, RS. From the approval of the
Secretary of Education of the State of Rio Grande do Sul, this research was linked to
the National Program Novo Mais Educacao with the objective of developing Graphic
Design, Design for Permaculture and Product Design laboratories that aimed at the
re-signification of school spaces based on the Project-Based Learning methodology.
The objective was also to develop a Teacher Training Guide for the elaboration of
PBL projects in Elementary School. Theoretical references are supported in the
areas of education, participatory design, deep ecology and permaculture and
interpretive methodologies. The methodological procedures were supported by
gualitative and quantitative research approaches through data collection and
analysis. As main results obtained, the experiences developed at the school are
presented, followed by discussions about the collected data. The investigation of the
trajectory concludes that (i) Design can be incorporated as an auxiliary tool in the
teaching processes of children. And (ii) the methodology used is valid in projects of
this nature, as it presents the possibility of reassessing its stages and re:

the participants involved, including the students.

Keywords: Design and Education, Project-Based Learning, Interpretive

Methodologies
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SOBRE AS IMAGENS

Tendo em vista a autorizacdo dos responséveis por meio do Termo de Assentimento,
e Termo de Consentimento Livre a identidade dos alunos nas imagens foi preservada e
esclarecido. Este documento esta disponivel nos apéndices da pesquisa.
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1. INTRODUCAO: DESIGN NA EDUCAS:AO PL'JBITICA, PESQUISA E
APRENDIZAGENS: INICIANDO UMA CONTACAO DE HISTORIAS

Dentro das inspiradoras perspectivas de Paulo Freire, nas quais a amorosidade
se materializa em relagbes que priorizam aprendizagens polifénicas, amparadas pelo
respeito mutuo, em que a construcdo do conhecimento e da cultura se conectam com
valores amparados pelo acolhimento, parto da ideia de que é no cotidiano que as
sutilezas da Vida acontecem. Escolhi os espacos/tempos cotidianos de uma escola
como um recorte de mundo para perceber, pesquisar, aprender e escrever suas
complexidades.

Assim e parafraseando Alves et al. (1998), a tentativa de buscar entender, de
maneira diferente do aprendido, as atividades do cotidiano escolar ou do cotidiano
comum, exige que estejamos dispostos a ver além daquilo que outros ja viram e muito
mais: que sejamos capazes de mergulhar inteiramente em uma determinada
realidade buscando referéncias de sons, sendo capazes de engolir sentindo
variedades de gostos, caminhar tocando coisas e pessoas e se deixando tocar por
elas, cheirando os cheiros que a realidade vai colocando a cada ponto do caminho
diario.

Buscando compreender a realidade da vida cotidiana no ambiente escolar e
novas possibilidades para o “uso” do Design, este estudo é iniciado. Para tanto é
necessario questionar o porqué do Design a servico da Educacao Publica?

Partindo da implementacao do primeiro curso universitario na Escola Superior
de Desenho Industrial-ESDI em 1963, no Rio de Janeiro, a Educagdo em Design no
Brasil vem se consolidando com pesquisas que buscam adequacdes curriculares de
acordo com as necessidades da industria e comércio brasileiros, moldando, pois, a
atuacao dos respectivos profissionais no pais.

Porém, considerando o Design como area do conhecimento e, também, objeto
de estudo que sistematiza criatividade, imaginacao e técnica no desenvolvimento de
projetos, penso que poderiamos avancar além da mera categoria de produto/servigo
industrial, para estar a servigo de outros setores da sociedade como, por exemplo, na
Educacao Publica.

Estes questionamentos comegaram a ganhar voz na minha formacéao pessoal e
profissional a partir da amizade constituida nos tempos de mestrado com um

historiador, docente da rede publica estadual de ensino. Conversavamos
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constantemente a respeito dos alcances e possibilidades de um Design aplicado as
demandas da escola publica, originando uma das questdes orientadoras desta
pesquisa: Se o Design é util ao desenvolvimento de projetos, por que nao propd-lo
como componente estruturante de atividades criativas e resolucdo de problemas
praticos numa escola publica?

Estes questionamentos comegaram a ganhar voz na minha formacao pessoal e
profissional a partir da amizade constituida nos tempos de mestrado com um
historiador, docente da rede publica estadual de ensino. Conversavamos
constantemente a respeito dos alcances e possibilidades de um Design aplicado as
demandas da escola publica. O Design, sob nossos pontos de vista, poderia ir além
da categoria de produto/servico industrial, para estar a servico da educacgao publica e
periférica.

Buscando suporte para 0s nossos anseios, encontramos respaldo nas Novas
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Basica (2013). Estas diretrizes
estabeleciam uma base nacional comum para a educacdo nacional, sendo
responsavel por orientar a organizacdo de propostas pedagogicas de todas as redes
de ensino brasileiras. Nas Novas Diretrizes Curriculares Nacionais principios éticos,
politicos e estéticos passavam a ser orientados nas politicas educativas e acbes
pedagdgicas (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2013). Tomamos conhecimento no ano
de 2016 do Programa Novo Mais Educacédo (2016) e de suas novas estratégias que
surgiam com o objetivo de melhoria dos resultados de aprendizagem do ensino
fundamental nos anos iniciais e finais. Desenvolvido pelo Ministério da Educacéo
Brasileiro em 2016, e implementado no ano de 2017, o programa teve como proposta
melhorar a aprendizagem em lingua portuguesa e matematica no ensino fundamental
com o apoio de atividades nos campos de artes, cultura, esporte e lazer,
impulsionando a melhoria do desempenho educacional.

Dez macrocampos de educacdo e cidadania foram sugeridos pelo Programa,
sendo: Acompanhamento Pedagdgico, Educacdo Ambiental, Esporte e Lazer, Direitos
Humanos em Educacdo, Cultura e Artes, Cultura Digital, Promoc¢do da Saude,
Comunicacéao e Uso de Midias, Investigagcdo no Campo das Ciéncias da Natureza e
Educacdo Econbmica. A escolha e a organizacdo das atividades complementares
ficaram a critério de cada escola, assim como a escolha da carga horaria semanal de

funcionamento do programa.
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A escola é um espaco rico para o estudo de questdes sociais onde diversos
atores interagem indo além da organizagdo pré-estabelecida. O Design, por sua vez,
enquanto ciéncia social aplicada busca, em um sentido amplo, compreender o0s
objetivos que o ser humano desenvolve a partir da interagdo com recursos materiais,
sejam objetos, lugares e experiéncias provindas dessa interagcdo. Questdes como
pertencimento a escola versus o combate a depredacao do patriménio escolar sdo um
exemplo das possiveis relacbes entre escola e Design, uma vez que a estética
vinculada ao bem-estar das pessoas é um dos eixos trabalhados nessa area. Os
aspectos ecolégicos, por sua vez, trabalhados no Design a partir da escolha de
materiais de baixo impacto ambiental vdo ao encontro das problematizacdes sobre
educacdo e sustentabilidade. Acreditamos, com isso, que o Design pode assumir
responsabilidades coerentes com a realidade escolar, discutindo questdes como
acessibilidade, geracdo de renda e estimulo da cultura local a partir da linguagem
grafica e material no tecido urbano. O jovem que mora nas periferias das grandes
cidades passa a ter consciéncia das possibilidades de emancipacéo individual e
coletiva, em relacdo a superacdo da dependéncia social e dominag¢do politica. O
Design é capaz de trabalhar sob esse viés.

Tendo estes principios como basilares para a compreensdo da relevancia
social do Design, este trabalho nasce da vontade de prop6-lo como elemento
curricular para criancas e jovens em idade escolar, motivando os estudantes a
aplicarem praticas projetuais e os principios do Design como forma de consolidar
alguns conhecimentos vistos na escola. A partir destas reflexdes e do desejo de
ampliar as vivéncias da autora enquanto designer para além da vida académica e das
vivéncias profissionais, nasce a inspiracao de buscar no ambiente escolar um meio de
projetar algumas experiéncias para estudantes e pesquisadores e, mais que isso,
orientar-se para ter felicidade no desenvolvimento da pesquisa.

Um grupo de pesquisa foi formado a partir da aproximacéo de alguns amigos —
colegas vinculados ao Design — que realizaram buscas em redes sociais por
estudantes e profissionais de areas afins, interessados em apresentar e incentivar o
uso das praticas projetuais, inerentes a profissdo, para estudantes do ensino
fundamental.

Este grupo inicial, que contava com o olhar desta pesquisadora como designer

de produto e de um historiador docente da rede estadual de ensino, foi, pouco a
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pouco ganhando novos integrantes. Recebemos na equipe um estudante de design
de produto da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e um designer
grafico atuante no ensino de desenho em um hospital psiquiatrico da cidade. O
pequeno grupo passou a ampliar sua rede de contatos e conhecemos um engenheiro
florestal, interessado nas questfes educacionais relacionadas a ecologia. Logo, uma
amiga jornalista com formacéao técnica em design grafico, mostrou-se disposta a estar
conosco no acompanhamento pedagodgico em Lingua Portuguesa. Precisdvamos
ainda de um facilitador em matematica, conhecemos entdo, 0 n0sso sétimo integrante
que chegou até nés por meio dos anuncios nas redes, tratava-se de um estudante de
astrofisica, que apos a experiéncia passou a ser estudante no bacharelado de Design
de Produto da UFRGS.

A narrativa dos momentos da pesquisa assumiu no texto uma ordem
cronoldgica dos acontecimentos, amparada pelas reunides semanais do grupo,
construcdo de diario de projeto individualmente pelos colaboradores, e pelas muitas
reflexdes diarias compartilhadas pela equipe em um grupo de whatsapp. Vale
salientar ainda o exercicio de memoria e reflexdo sobre as experiéncias da propria
pesquisadora, enquanto sujeito exposto — e envolvido — com as vivéncias daquele
lugar, naquele tempo, assim como nas conversas com orientadores e 0S nUMerosos
momentos de introspeccao.

A estrutura do texto foi fundamentada nas estratégias da Narracdo Reflexiva
sustentada pela Sociologia Reflexiva de Melluci (2005) corroborado por Colombo
(2005, p. 283), desse modo ‘[...]Jos discursos em primeira e terceira pessoa se
alternam, de modo a iluminarem-se reciprocamente, cuja interpretacdo do autor é

continuamente colocada em comparagao e testada por outras interpretacgées. [...]”

O que se viu a partir de uma virada epistemolégica das Ultimas décadas é
que os modos pelos quais se “traduz” um texto ndo pode ser considerado
simples automatismo, com atos transparentes e mecéanicos, porque
comportam uma intervencdo ativa de interpretacdo e selecdo. O tema da
reflexividade evidenciou que os contetdos de uma narragdo ndo sao
independentes dos modos de sua producdo. As escolhas retéricas que se
cumprem, de modo mais ou menos consciente, para dar vida a um texto tém
implicagbes sobre a narragdo que se estd em condicdes de produzir,
constroem, portanto, uma histéria particular e uma visdo especifica da
realidade (COLOMBO, 2005, p. 265).
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As situacdes apresentadas neste documento sdo resultado de um ano
(2017/2018) de incursdo diaria no ambiente de pesquisa, quando a escolha, a
apresentacao e a narrativa dos fatos para um recorte cientifico foram, sem duavida,
uma das grandes dificuldades experimentadas até entao.

A seqguir na figura 1 e quadro 1, descreve-se um desses momentos-chave na
execucao do projeto, que talvez ndo tenha tanto impacto enquanto resultado objetivo
ao campo do Design, mas fez (e fard) parte das memorias desse percurso. Nesta
oportunidade os alunos propuseram que colegas e facilitadores fizessem uma
caminhada pelo bairro, conhecendo um pouco das suas rotinas, percursos e moradia.
Devido a amplitude das situacdes vivenciadas, se buscaram as contribuices teoricas
relativas aos métodos presentes na Pesquisa Participante e na Pesquisa-Acao
Educadora, além dos subsidios tedricos oferecidos pela Sociologia Reflexiva. Do
Design, recorreu-se as discussdes teoricas acerca da coparticipacdo em projetos de
Design e a Ecologia Profunda, e os seus desdobramentos relativos a Permacultura e

a Agroecologia.

Figura 1. Atividade “Visite minha c;a}sa, visite minha vida®. Primeiro semestre de 2017
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Fonte: Autora, 2017
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Quadro 1. Relato de facilitadora em Lingua Portuguesa a respeito de atividade de visita as casas de
alguns alunos

“Apds definirmos juntos o que seria nossa atividade da semana — visita a casa, e a “vida” deles — segundo suas
palavras, optamos por ir na casa dos irmdos T. e W., acompanhados por mim e pelos seus colegas. Segundo os
garotos, demorava 20 minutos para chegar até a casa deles. Durante o trajeto eles iam me relatando o que
havia no caminho. As calgadas que mal podiamos pisar, tanto que em alguns trechos tinhamos que nos
esgueirar pela rua com medo do transito. A casa dos garotos era na Parada 2, do outro lado da rua do
cemitério Jardim da Paz. Apds atravessar uma das avenidas do bairro, tivemos que atravessar a rua que ndo
tinha uma sinaleira ou faixa de pedestre. Encontramos a avd da R., aluna que seguia em nossa comitiva, que
fez questdo de apresentar-me a vizinhanga. "Chegamos, sora", disse um deles. Para mim, era uma rua
aparentemente sem saida, onde s6 passava um carro de cada vez.

"Esta aqui é nossa casa, Sora", disse G., que durante todo o trajeto relutou em ir até a casa dele. “Na volta
paramos para dar um oi para teus irmaos?” Perguntei, ele fez um sinal positivo. No final dessa rua tinha uma
travessa a direita seguimos por ela, ainda tinha asfalto. Passamos por um menino que carregava uma sacola
com materiais reciclados. Os irmaos ja logo o identificaram como J., "Sora, esse sai por ai pedindo coisas, a mae
dele ndo cuida dele direito", disse W. O asfalto ia até uma travessa em que havia um mercado. "Foi o mercado
que colocou o asfalto pra chegar o caminhdo com a entrega dos produtos que eles vendem", disse R. Nisso,
comentando com eles, observo que havia uma mulher em uma casa feita com pedagos de madeira: "Boa tarde!
Aqui é a associagdo de moradores ", "Essa € minha prima sora", disse a R. "A senhora é professora deles?",
"Sim, sdo meus alunos. Vim conhecer a casa deles", "Mas a senhora vai fazer alguma coisa?", "Ndo, eu s6 vim
conhecer o trajeto que eles fazem pra ir pra escola.” Seguimos pela rua principal agora sem asfalto, chao
batido. A igreja evangélica era a Unica construcgdo feita de alvenaria e que tinha dois andares. Caminhamos até
o bar do Chico, um barzinho com sinuca. Na frente desse mercado, um rapaz sentado fumava um baseado,
aparentemente de maconha. "Na frente da professora vocés sdo uns santos", sorriu cheio de dentes para mim,
eu sorri de volta, meio sem gracga, ndo sabia o que dizer. "Sora, esse dai é o gerente aqui da vila". Pensei, como
ele sabe que sou professora? Quem sera que deu o sinal, houve um sinal quando chegamos, ou eu tenho cara
de professora? Perguntas sem respostas.

Finalmente chegamos a casa da R.. A tia dela estava |d e nos serviu agua. Eu ndo havia pensado que a
caminhada daria sede, pois demoramos 35 minutos para chegar a casa dela. Apds nos refrescarmos, chegamos
a casa dos garotos T. e W. Na frente estavam quatro de seus irmdos menores, e a mais velha que cuida dos
outros estava la dentro. Uma casa pequena para o nimero de pessoas que mora nela. "Sora, aqui é onde meu
irmdo ta construindo o quarto para morar ele a esposa e o filho", disse o W. T. ndo queria que eu passasse do
portdo. Mas, a convite da irmd mais velha, fomos entrando. Cumprimentei a jovem. Negra, aparentava uns 15
anos, mas tinha 11, e estava cuidando dos outros trés pequenos que estavam dentro da casa. Fomos até a casa
de J, que era ao lado e ndo havia ido a aula. Ainda dormia. Prontamente levantou e seguiu conosco. Depois
disso, passamos na casa de M. e de P. Todos moravam na mesma quadra. O lugar é uma ocupagdo. Sem
saneamento bdsico, os dejetos ficam em uma fossa. O esgoto em alguns trechos é a céu aberto. Eles
comentaram que sentiam falta de uma pracinha para brincar. Mesmo com espaco para isso ndo o faziam. "Esse
espaco é para as festas e para colocar a piscina no verdo". Retornamos para escola cansados, mas cheios de
histdrias para contar. O trajeto de ida e volta demorou uma hora e trinta minutos” Maria Helena Santos —
facilitadora em lingua portuguesa.

Fonte: Facilitadora do Projeto, 2017

O relato acima traz algumas impressdes sobre 0 percurso que estas sete criangas
fazem, ao irem e voltarem da escola. A possibilidade de uma facilitadora vivenciar
pequenos momentos do cotidiano deles os aproxima e possibilita, que enquanto
docentes, possamos compreender alguns comportamentos observados dentro da
escola, mesmo que este recorte ndo determine por completo quem as criangas séo e

COomo se comportam.
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1.1 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

Para Paulo Freire, a “educacédo € um ato de amor”, sentimento em que homens
e mulheres veem-se como seres inacabados e, portanto, receptivos para aprender,
sendo que “ndo ha dialogo [...] se ndo ha um profundo amor ao mundo e aos homens.
N&o é possivel a pronuncia do mundo, que € um ato de cria¢do e recriagdo, se ndo hi
amor que o funda [...]. Sendo fundamento do didlogo, o amor €, também, dialogo
(FREIRE, 1987, p. 79-80). As relacdes pedagogicas, segundo os ensinamentos de
Paulo Freire derivam e perpassam continuadamente pela afetividade, pelo amor e
pelo dialogo, o educador acreditava, com isso, que ndo seria possivel exercer a
docéncia, de forma auténtica e comprometida sem vivenciar o afeto pelos educandos
e pelo mundo.

O Design, por sua vez, pode apresentar uma perspectiva humanista uma vez
que “assume o exercicio das capacidades projetuais capaz de interpretar as
necessidades de grupos sociais e elaborar propostas viaveis, emancipatdrias, em
forma de artefatos instrumentais e artefatos semiéticos” (BONSIEPE, 2011). O design
ultrapassa, desse modo, a condicdo de ferramenta estética e funcional na criacédo de
produtos e servigos para ganhar potencial de desenvolvimento individual e social.

Para Bonsiepe (2012) ha que se praticar a “pedagogia de projeto”, uma
conviccdo pessoal do autor acerca dos beneficios que disciplinas do Design podem
trazer para uma formacéo geral. Com isso, Bonsiepe afirma a vocacao interdisciplinar
desta profissdo, como instrumento a criatividade e a aprendizagem baseada no
desenvolvimento de projetos, tendo como base o dinamismo do design que tende a
revisdo continua de conceitos e enfoques, passando pela incorporacao estruturada de
discussdo, planejamento e producdo colaborativa de projetos, onde se chega a
materializacdo de ideias. Essas caracteristicas podem auxiliar as aprendizagens
basicas das areas auxiliares da educacao formal.

Desse modo, acredita-se que o Design amparado pelos principios da
coparticipacdo e da autonomia do cliente/usuario pode ser um instrumento a servico
da empatia em espacos educativos. O protagonismo do cliente - neste trabalho
ressignificado pelos estudantes - em situagcfes projetuais e em momentos de tomada

de decisao traz um sentido amplo as atividades projetuais, uma vez que o designer
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pode colocar-se em um lugar de escuta, desenvolvendo conjuntamente com 0 USUario
as possibilidades de melhorias para o seu cotidiano.

Nesse sentido a amorosidade de Freire encontra eco, ja que ndo se trata do
amor romantizado, permissivo e passional. E, na verdade, um compromisso de

lealdade com o préximo.

[...] sem esquecer as perspectivas da inteligéncia, da razéo, da corporeidade,
da ética e da politica, para a existéncia pessoal e coletiva, enfatiza também o
papel das emocgdes, dos sentimentos, dos desejos, da vontade, da decisao,
da resisténcia, da escolha, da curiosidade, da criatividade, da intuicdo, da
esteticidade, da boniteza da vida, do mundo, do conhecimento. No que tange
as emocgo0es, reafirma a amorosidade e a afetividade, como fatores bésicos da
vida humana e da educacdo. (ANDREOLA, 2000, p. 22)

Tendo também como enfoque a Ecologia Profunda, os estudantes serdo
beneficiados em relacdo a sensibilizacdo e orientacdo quanto a importancia do
consumo consciente, recuperacdo da terra improdutiva, plantio de alimentos e
compreensao dos valores nutricionais do que € produzido na escola. Acredita-se que
o ineditismo do trabalho, enquanto Tese de Doutorado, esta em promover novas
experiéncias em relacdo ao ensino de Design para criangas, frente esta que ja foi
realizada por algumas pesquisas no ambito nacional e internacional, mas que ganha
novos contornos ao ser articulada em uma escola da rede publica de ensino,
vinculada a um programa nacional de educacéo.

A contribuicdo desta tese ao ensino de design se funda na integracdo dos
laboratérios de Design por meio das chamadas Atividades Sinteses, espaco onde o
grupo pdde trabalhar aspectos relacionados a inteligéncia emocional dos estudantes,
habilidades interpessoais como empatia, e habilidades intrapessoais, como
autoconhecimento e automotivagdo. Nestas atividades os instrumentos de coleta de
dados puderam ser aplicados.

Caso seja possivel demonstrar que o percurso tedrico/metodologico e o0s
instrumentos de coletas de dados aplicados foram coerentes com o0 contexto, a tese
pode subsidiar o estudo de experiéncias que vinculem o design como ferramenta no

desenvolvimento de projetos extracurriculares dirigidas a criangas.
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1.2 DELIMITACAO DO TEMA

Este projeto de pesquisa delimitou-se em colher informagdes sobre como o
Design vinculado a Ecologia Profunda e a Permacultura pode ser novo instrumento
complementar para o ensino no contraturno escolar de uma Escola Estadual de
Ensino Fundamental de Porto Alegre. Tem-se como referéncia o campo de
investigagdo da pesquisa-agdo e a metodologia da Aprendizagem Baseada em
Projetos para o desenvolvimento de atividades inerentes ao Design a partir de um
viés ecoldgico e colaborativo.

Foram convidados a participarem da pesquisa estudantes do ensino
fundamental II, alunos matriculados entre o 6° e 9° ano, a partir do oferecimento de
cem vagas. Este projeto contou com o reforco estrutural e orcamentario do Programa
Nacional Novo Mais Educacao, disponivel para escolas da rede estadual de ensino no
ano de 2017.

1.3 PROBLEMA DE PESQUISA

Como alinhar os conteudos de Design Grafico, Design para Permacultura e
Design de Produto no contraturno escolar do Ensino Fundamental visando praticas

educacionais emancipatorias a partir de um enfoque projetual-pedagégico?

1.4 HIPOTESE

Ambientes de aprendizagem com praticas desafiadoras que auxiliem no
desenvolvimento emocional, racional e criativo de modo inclusivo podem ser
construidos a partir do uso do Design como ferramenta auxiliar a educacao. Acredita-
se que o contraturno escolar possa ser enriquecido por meio das competéncias e
metodologias do campo do Design, e da visualizagdo criativa e ndo sistematica dos
processos vivenciados na rotina educacional dos estudantes, tendo como principios

as relacdes sociais pautadas na Ecologia Profunda e na Permacultura.
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1.5 OBJETIVO GERAL

Propor um guia de capacitagdo docente para implementacdo do Design como
componente extracurricular no contraturno escolar do Ensino Fundamental a partir da

metodologia da ABP.

1.5.1 Objetivos Especificos

. Conhecer principios de Cocriacdo, Codesign, associando-os a Ecologia
Profunda e a Permacultura;

. Instalar laboratérios de Design na escola estadual Eva Carminatti;

o Acompanhar as atividades escolares amparadas pelo estudo em Design,
propondo a ressignificacdo dos espacos e produtos utilizados no cotidiano escolar a

partir da visdo dos estudantes.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA E METODOLOGICA

Este capitulo apresenta a fundamentacao tedrica e metodoldgica que orienta a
presente tese sobre a insercdo do Design como ferramenta de apoio as préticas
educacionais no Ensino Fundamental. O recorte tedrico que delimita a primeira secao
€ balizado pela area educacional, em especial a questdo da autonomia dos
estudantes nos espacos de aprendizagem, chegando aos conceitos do design
participativo. O fio condutor € a busca por subsidios que apontem correspondéncias
entre os modelos de aprendizagem vigentes e as possibilidades de emancipacdo do
conhecimento, chegando as alternativas de atuacdo do sujeito na construcdo de
ambientes fisicos e intelectuais, por meio do design participativo.

Na segunda secdo sao apresentados os conceitos e interlocugcbes entre 0s
temas ecologia profunda e design para permacultura. Uma breve revisao histérica é
delineada, chegando as aplicacdes praticas destes conceitos em ambientes urbanos.

Na terceira secdo os fendbmenos sociais, objetos de analise em pesquisas
participantes, sdo postos em primeiro plano a partir das metodologias interpretativas,
em que o pesquisador interpretativo ocupa um lugar de sujeito no contexto

pesquisado.

2.1 METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM: DA AUTONOMIA DO ALUNO
AO DESIGN PARTICIPATIVO

Aprendemos desde que nascemos a partir de situagdes concretas que pouco a
pouco conseguimos ampliar e generalizar por meio da indugédo. Aprendemos também
a partir de ideias e teorias para testa-las depois no mundo concreto, a partir da
deducdo. A aprendizagem, pode, igualmente, se dar quando alguém mais experiente
nos fala, ou mesmo, quando ha um desenvolvimento direto por experimentacao a
partir de perguntas, pesquisas, atividades e projetos. O que queremos dizer com iSso
€ que a aprendizagem é ativa, a partir do contexto em que cada pessoa se encontra
(BACICH e MORAN, 2018).

Embora nos pareca claro que o processo de aprendizagem € amplamente
heterogéneo em um aspecto geral, e individualizado para cada experiéncia vivida, ha
orientacdes distintas que emanam de diferentes correntes que buscam entender o ser

humano e sua maneira de aprender.
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Nucleadas em trés teorias histéricas do conhecimento humano tem-se, a
corrente inatista (ou naturista ou biologica), onde de forma simplista considera que ao
nascer a pessoa ja traz com ela o “andaime” para aprender, subvalorizando a
influéncia social. A teoria ambientalista, €, por sua vez, representada pelo
comportamentalismo que reduz a aprendizagem a determinacédo absoluta do meio. E,
por fim, tem-se a teoria interacionista, fortemente ligada ao construtivismo de corte
piagetiano e/ou de corte vygotskyano, onde se integra dialeticamente o que
efetivamente é inato na aprendizagem e o substancial aporte do social no processo
de aprender, concepc¢do que constitui, hoje em dia, o paradigma psicologico-
pedagdgico mais coerente, do ponto de vista cientifico-humanista (DIAZ, 2000).

Com a intencdo de comparar as trés correntes, observa-se o quadro 2.

Assim como Diaz (2000) adota-se nesta pesquisa uma abordagem
interacionista da aprendizagem, embora ndo sejam descartadas contribuicbes
alternativas que correspondam as demais concepcdes. Neste capitulo se busca um
aprofundamento acerca da aprendizagem ancorada na autonomia e cocriacdo da
aprendizagem, discutindo as possibilidades de Codesign para a ressignificacdo
estética e funcional dos ambientes escolares, envolvendo os estudantes como
sujeitos do processo. Importante € enfatizar que este didlogo com os autores-
educadores nos trara alguns subsidios para o encaminhamento do trabalho de campo
e algumas conclusbes acerca da realidade encontrada. Sabe-se, no entanto, que
bibliografia utilizada ndo esgota a imensa literatura dedicada a autonomia na
educacédo e a busca de metodologias ativas de ensino.

O primeiro aspecto que levar-se-4 em conta € o atual modelo da educacao no
Brasil, reflexo da era em que foi concebido: a revolucao industrial. Neste modelo os
alunos sédo educados como em uma linha de montagem, para tornar eficiente a
educacdo padronizada. Desse modo sentam-se em fileiras de carteiras bem
arrumadas, ouvem um “especialista” na exposi¢cao de um tema e ainda precisam se
lembrar das informacdes recebidas em um teste avaliativo. Neste ambiente e modelo
educacional todos os alunos devem receber uma mesma educacdo. A debilidade do
meétodo tradicional € a de que nem todos os alunos chegam a sala de aula preparados
para aprender. Alguns carecem de formacéo adequada quanto ao material, ndo tem
interesse pelo assunto ou simplesmente ndo se sentem motivados pelo atual modelo
educacional (BERGMANN, SANS, 2016. p. 6).
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Quadro 2. Teorias historicas sobre o conhecimento humano
Assegura que as capacidades basicas do ser humano séo inatas.

Enfatiza fatores maturacionais e hereditarios como definidores da constituicdo do ser
humano e do processo de conhecimento (biologismo).

o

g Considera que o desenvolvimento (biol6gico, maturativo) € pré-requisito para a

% aprendizagem.

£ Portanto, a educagdo em nada contribui para esse desenvolvimento, ja que tudo esta
determinado biologicamente segundo a programacao genética.
Confia nas praticas educacionais espontaneistas, pouco desafiadoras: primeiro esperar
para depois fazer.
Assevera que o desempenho das criancas na escola ndo é responsabilidade do sistema
educacional: as capacidades basicas para aprender ndo se criam, ou seja, se nasce com
elas e elas é que permitem aprender.

g Atribui ao ambiente a constituicao das caracteristicas humanas.

9 | Privilegia a experiéncia como fonte de conhecimento e de formag&o de habitos de

@© comportamento (empirismo).

)

% Diz que as caracteristicas individuais sdo determinadas por fatores externos ao individuo e

‘© | ndo necessariamente pelas condi¢des bioldgicas.

5
Suas praticas pedagoégicas estdo baseadas no assistencialismo, conservadorismo,
direcionismo, tecnicismo.
A escola é supervalorizada ja que o aluno é um receptaculo vazio, uma “tabula rasa”: deve
aprender o que se lhe ensina.
Ha predominancia da palavra do professor, regras e transmissao verbal do conhecimento, o
professor é o centro do processo de ensino-aprendizagem: o professor um ente ativo... 0
aluno um ente passivo.
Considera o interno (biolégico e psicolégico) em interagdo com o externo (meio, ambiente

g natural e social).

o Defende o desenvolvimento da complexa estrutura humana como um processo de

‘c | apropriac@o pelo homem da experiéncia historica e cultural.

o

S Assegura que nessa interagdo o homem transforma seu meio e é transformado nas suas

E relacdes culturais.

£ Valoriza o papel da escola, em particular, e da sociedade, em geral, do ponto de vista

individual (para o desenvolvimento pessoal) e do ponto de vista social (para o
desenvolvimento da prépria sociedade).

Fonte: Diaz, 2000 (Adaptado pela autora)

Paralelamente ao modelo “industrial” de ensinar, o que se vé no Brasil ao longo
dos anos € uma constante deterioracao das condi¢cdes de trabalho dos educadores e,
consequentemente, do ensino oferecido, especialmente nas escolas publicas. Ha

muitas décadas percebe-se um discurso favoravel em relagcdo a valorizagdo da

educacdo, porém, como bem salientam Gadotti & Romao (2004) o que se vé na
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pratica € uma série de questionamentos sobre a geréncia dos recursos e a falta da
participacdo comunitaria na definicdo de prioridades da escola.

Por que a escola publica se encontra nestas condicfes? Sera que os
recursos a ela destinados tém sido suficientes? Sera que os recursos a ela
destinados estdo sendo bem aplicados? Que prioridades tém sido
consideradas: construcdo de novos prédios, reformas, melhoria da merenda,
melhoria da qualidade do ensino, melhoria dos salarios e das condicdes de
trabalhos dos professores, criagdo de uma maneira mais democratica de gerir
a escola, priorizando a participacdo de alunos, de professores, de pais e de
funcionarios? Como e quem tem definido essas prioridades? A comunidade
tem tido acesso as informagfes e tem sido chamada a dar sua parcela de
contribuicdo? (GADOTTI & ROMAO, 2004, p. 16)

Para Gadotti & Roméao (2004) a gestdo democratica faz parte da propria
natureza do ato pedagdgico, ela se fundamenta numa concepcédo igualitaria da
educacédo, contra uma concepcao centralizadora e autoritaria, ja que sob este viés se
entende que o aluno aprende apenas quando ele se torna sujeito da sua
aprendizagem. Para isso, 0 estudante precisa participar das decisdes que dizem
respeito ao projeto da escola, que faz parte também do projeto de sua vida. Ndo ha
educacao e aprendizagem sem sujeito da educacao e aprendizagem. Estas questdes
podem ser sintetizadas em uma narrativa de uma das situagbes vivenciadas nesta

pesquisa, conforme narrativa a seguir:

Somos convidados a participar de uma reunido pedagdgica na escola onde o
projeto sera desenvolvido. Nesta ocasido iremos apresentar 0 cronograma e as
praticas previamente elaboradas ao corpo docente da escola. Entre outros assuntos,
nesta reunido sera também discutido o Plano Politico Pedagdégico da escola. Direcéo,
coordenacao e professores chegam e se acomodam em uma sala de aula ao final de
uma tarde de trabalho. E marco e Porto Alegre esta escaldante, estamos entre 52
pessoas. ApoOs falas introdutérias sobre os desafios do ano, reformas que foram
realizadas durante as férias, e enturmacéo de alunos pertencentes as turmas de
apoio, somos convidados a falar sobre o projeto. Com uma apresentacdo em
powerpoint projetada acima do quadro iniciamos nossa fala. Nos apresentamos e em
seguida mencionamos as possibilidades de utilizar o contraturno escolar como forma
de otimizar a rotina dos jovens. Falamos também sobre a ideia da construcéo

conjunta das atividades entre monitores, facilitadores e estudantes, e mostramos
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nossas principais ideias de atividades para cada laboratério. Alguns dos presentes
prestam atencdo, outros varios utilizam os seus celulares, e outra parcela conversa
com seus pares, possivelmente sobre o que estdo ouvindo. A vice-diretora pede a
palavra. Segundo ela, haveria que se pensar na desordem que um projeto deste tipo
poderia causar dentro da escola, ja que os alunos do turno inverso estariam ocupando
patio, refeitério, parquinho, biblioteca, sala de informatica, entre outros espacos.
Segundo ela, ndo conheciamos o tipo de aluno que a escola atendia. Entre
argumentos contrarios e a favor a fala daguela senhora o que se instala € uma
desordem total. Pessoas se levantam e contrariadas com a postura da vice-diretora
saem do recinto, alguns chegam até nds dando boas-vindas, outros concordam que
ndo € o momento e o publico adequado para uma iniciativa que ofereca tanta
autonomia aos alunos. O Diretor tenta reestabelecer a reunido afirmando que a
Secretaria de Educacéo Estadual autoriza o projeto, e que a escola abrird as portas
para a nossa proposta. Solicita, no entanto que alguns alunos ndo facam parte do
grupo, pois nao estao preparados para tamanha liberdade. Como forma de amenizar
os animos o Diretor convida a Vice e professores contrarios a proposta, a
desenvolverem, em conjunto, a lista de alunos vetados ao projeto. Vemos, neste
episodio, a atmosfera polarizada daquele espaco, e a centralizacao das decisfes, que
de maneira furtiva anula a participacdo as escassas possibilidades de autonomia do
aluno na vida escolar daquela instituicdo. Por fim, o Plano Politico Pedagdgico néo foi
discutido, a reunido foi finalizada e reagendada uma nova data para o debate daquela
pauta.

Relato da autora

Para compreender a importancia de uma gestao e aprendizagem democraticas
frente a uma concepcdo autoritaria, ha que se considerar as raizes marcadas no
processo historico brasileiro a respeito dos “donos do poder”. Para Gadotti & Romao
(2004) se, de um lado, percebe-se um senso comum personalista, onde “Governo
Federal” € muitas vezes relacionado apenas ao Presidente da Republica, o “Governo
Estadual” ao Governador do Estado e assim por diante, tem-se como ideia geral de

gue apenas uma das trés instancias do Governo exerce o0s poderes constitutivos. Por
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outro lado, existe uma concepcdo patrimonialista do Estado, prejudicial também a
criacao de uma tradicdo participativa na tomada de decisdes.

Além do traco patrimonialista da nossa colonizagdo, destaca-se outro motivo,
também prejudicial & criacdo de uma tradicdo participativa: os colonizadores
portugueses consideravam-se de passagem pelo Brasil, dispostos a
enriquecer e voltar para a Europa. Encaravam a relagéo com a Coldnia como
um empreendimento mercantil, ndo buscando nela uma alternativa de nova
patria, como fizeram os colonos da América do Norte. Por consequéncia,
desenvolveram uma colonizacdo que ndo se preocupou com uma acao
construtiva de uma formacéo social orgénica e democratica (GADOTTI &
ROMAO, 2004, p.25)

Para Gadotti & Romao (2004) a crise paradigmatica atinge a escola e ela se
pergunta sobre si mesma, sobre o seu papel como instituicdo numa sociedade pos-
moderna e poés-industrial, caracterizada pela globalizacdo da economia, das
comunicacdes, da educacao e da cultura, pelo pluralismo politico, pela emergéncia do
poder local. Nessa sociedade cresce a reivindicagdo pela participagdo e pela
autonomia contra toda forma de uniformizacdo e o desejo de afirmacdo da
singularidade de cada regido, de cada lingua, etc. Como traduzir isso na escola?

A gestdo democratica da escola efetivamente acontece quando esta pautada
em um eficiente projeto politico-pedagdgico, eleito a partir da competéncia e lideranca
de seus gestores. Para Gadotti & Roméao (2004) o projeto politico-pedagogico de uma
escola deve estar inserido em um contexto de diversidade, onde cada cenério &
resultado de um processo de desenvolvimento de suas préprias contradi¢cdes. Diante
disso desaparece aquela arrogante pretensdo de saber de antemao quais seréo os
resultados do projeto para todas as escolas de um sistema educacional.

No Brasil a autonomia da escola encontra suporte na Constituicdo Federal
promulgada em 1988, onde a “democracia participativa” (Art. 1°) é instituida criando
instrumentos que possibilitam ao povo exercer o poder “diretamente”. Ainda, em
relacdo a educacgédo, a Constituicdo Federal estabelece como principios o pluralismo
de ideias, de concepcdes pedagodgicas, e a gestdo democratica do ensino publico.
Com isso podemos afirmar, a autonomia faz e deve fazer parte da natureza da
educacio (GADOTTI e ROMAO, 2004, p. 36).

A partir de uma atmosfera democratica e autbhoma que se respire na escola

0s estudantes sao inspirados a se colocarem como protagonistas em seus processos
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de aprendizagem. E importante, para tanto, enquanto educadores, revisarmos
constantemente a nog¢ao e consciéncia das nossas agdes para o florescimento desta
autonomia. Pode-se iniciar estes questionamentos percebendo o nosso olhar
enquanto membros da comunidade escolar e sujeitos inseridos em uma pratica
politico-pedagogica. Este € um olhar que acompanha e vé poténcia ou € um olhar que
julga, e observa antes de tudo limitagbes e faltas? A enriquecedora contribuicdo de
Freire (1987) quanto a autonomia dos educandos aponta uma direcdo para a
construcdo de um olhar verdadeiramente respeitoso na construcdo dos saberes que

chegam a escola.

Coloca-se ao professor ou, mais amplamente, a escola, o dever de ndo s6
respeitar os saberes com que o0s educandos, sobretudo os das classes
populares, chegam a ela — saberes socialmente construidos na prética
comunitaria — mas também, como h& mais de trinta anos venho sugerindo,
discutir com os alunos a razdo de ser de alguns desses saberes em relacdo
com o ensino dos conteudos. Porque ndo aproveitar a experiéncia que tém os
alunos de viver em areas da cidade descuidadas pelo poder publico para
discutir, por exemplo, a poluicdo dos riachos e dos cérregos e os baixos
niveis de bem-estar das populacdes, os lixdes e os riscos que oferecem a
salde das gentes. Por que ndo ha lixdes no coracdo dos bairros ricos e
mesmo puramente remediados dos centros urbanos? Esta pergunta é
considerada em si demagdgica e reveladora da méa vontade de quem a faz. E
pergunta de subversivo, dizem certos defensores da democracia (FREIRE,
1987, p.16).

by

A partir destes olhares atentos sob o modo de aprender, em contraponto a
passividade na aprendizagem, metodologias ativas e aprendizagem hibrida ganham

espaco em pesquisas e aplicacdo em salas de aula (BACICH e MORAN, 2018).

As metodologias ativas dao énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu
envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do professor; a
aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura e compartilhamento
de espacos, tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que
compdem esse processo ativo (BACICH e MORAN, 2018, p. 48)

O protagonismo, a autonomia e a criatividade como formas de expressao séo
inerentes ao tempo em que vivemos. As redes sociais ostentam inUmeras
possibilidades de representacdo autoral do cotidiano. Jovens diariamente produzem,
roteirizam, dirigem e atuam a respeito de temas diversos e a partir disso influenciam

tantos outros. Os estudantes da escola publica fazem parte deste contexto.
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Valente et al. (2017) destacam como um dos desafios a educacao o repensar
sobre novas propostas educativas que superem a instrucao ditada pelo livro didatico,
centrada no dizer do professor e na passividade do aluno. E importante considerar as
praticas sociais inerentes a cultura digital, marcadas pela participacdo, criacao,
invencédo, abertura dos limites espaciais e temporais da sala de aula e dos espacos
formais de educacao, integrando distintos espacos de producdo do saber, contextos e
culturas, acontecimentos do cotidiano e conhecimentos de distintas naturezas. A
exploracdo dessas caracteristicas e marcas demanda reconsiderar o curriculo e as
metodologias que colocam o aluno no centro do processo educativo e focam a

aprendizagem ativa.

Faz parte das condicdes em que aprender criticamente é possivel a
pressuposi¢do por parte dos educandos de que o educador ja teve ou
continua tendo experiéncia da producé@o de certos saberes e que estes nao
podem a eles, os educandos, ser simplesmente transferidos. Pelo contrario,
nas condicdes de verdadeira aprendizagem os educandos vdo se
transformando em reais sujeitos da construcdo e da reconstrucado do saber
ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do processo. S6 assim
podemos falar realmente de saber ensinado, em que o objeto ensinado é
apreendido na sua razdo de ser e, portanto, aprendido pelos educandos
(FREIRE, 1987, p.13).

As aprendizagens por experimentacdo, por design e a aprendizagem maker
sdo expressdes atuais de metodologias ativas, personalizadas e compartilhadas. A
énfase na palavra ativa deve estar associada a aprendizagem reflexiva, onde os
processos, 0s conhecimentos e as competéncias do que se esta aprendendo sdo
visiveis. Com isso a sala de aula pode ser um espaco privilegiado de cocriacdo, de
busca de solugcbes empreendedoras em todos o0s niveis, onde estudantes e
professores aprendem a partir de situacdes concretas, desafios, jogos, experiéncias,
vivéncias, problemas, projetos com materiais simples ou sofisticados, tecnologias
basicas ou avancadas, o importante € o estimulo a criatividade de cada um e a
percepcdo de que todos podem evoluir enquanto pesquisadores, descobridores e
realizadores (BACICH e MORAN, 2018, p. 42).

Gadotti e Roméo (2004) trazem reflexdes importantes a respeito da educacéo
no século XXI. Para os autores o novo milénio vém indicando que as caracteristicas
centrais da educacéo estdo no deslocamento do enfoque individual para o enfoque

social, politico e ecoldgico. Corroborando com esta visdo Delors (2010) enfatiza que
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sdo quatro pilares que sustentardo o conhecimento e a formacéo continuada neste
novo século: i) aprender a conhecer; ii) aprender a fazer; iii) aprender a conviver; e iv)
aprender a ser. Os novos processos de ensino articulam-se, portanto, a partir da
construcdo de uma trajetéria que, para Saint-Onge (2001) “ ativa o processo de

aprendizagem em fung¢do das capacidades particulares a adquirir.”

A questéo do ensino nédo se limita a habilidade de dar aulas, também envolve
a efetivagdo de levar ao aprender. O vinculo entre aprendizagem e ensino
ndo é causal, ou seja, 0 ensino ndo causa a aprendizagem nem desenvolve
novas capacidades que podem levar a aprendizagem. Ensinar e aprender
estdo vinculados ontologicamente, assim, “a significagdao do ensino depende
do sentido que se d& a aprendizagem e a significacdo da aprendizagem
depende das atividades geradas pelo ensino. Compreende-se que a
aprendizagem necessita do saber reconstruido pelo proprio sujeito e néo
simplesmente reproduzido de modo mecéanico e acritico (QUEIROZ et al.,
2016, p. 144).

As metodologias de ensino, ainda hoje, causam certo desconforto quanto as
eventuais consequéncias. Queiroz et al. (2016) destaca a célebre frase: “enquanto os
contetdos do ensino informam, os métodos formam”. Isso porque, como preconiza
Freire (1987) as aplicagcdes metodoldgicas tém um efeito decisivo sobre a formacao
da mentalidade do aluno, da sua cosmovisdo, de seu sistema de valores e do seu
modo de viver. Diante destes alinhamentos, as metodologias ativas de conhecimento
e aprendizagem demandam que o professor planeje a sua atuacdo em sala de aula e
adote uma postura de estar aberto a indagac6es, perguntas e inibicdes. Assim, um
ser critico e inquiridor, inquieto em face da tarefa que tenho: a de ensinar e ndo a de
transferir conhecimentos (FREIRE, 2008).

No estudo desenvolvido por Queiroz et al (2016) os autores analisaram 0 uso
de metodologias ativas de ensino-aprendizagem em trabalhos desenvolvidos e
publicados no Brasil. Ficou claro que o uso de metodologias ativas na Educacéo
Basica ainda € escasso no pais, das dez publicacdes analisadas apenas uma faz
mencdo a Educacdo Basica. Neste estudo voltado ao ensino-aprendizagem de
criangas, as metodologias ativas utilizadas foram dindmicas de avaliacdo, minuto-
cinema, momento-teatro e caixa dos sentidos. Para 0os autores o aspecto que mais

chama atencédo nos resultados desta analise € o fato que,
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Dos dez artigos selecionados, sete fazem referéncia as contribuicdes de
Paulo Freire, entretanto, apenas em dois artigos isso ocorre diretamente na
operacionalizacdo das metodologias de ensino-aprendizagem. A metodologia
denominada circulo de cultura, defendida por Freire, ndo foi defendida em
nenhum dos artigos (QUEIROZ et al., 2016, p. 150).

Ha, porém, um extenso leque de possibilidades e propdsitos quando
analisados os cenarios de usos de metodologias ativas nos segmentos formais de
educacdo: Educacdo Bésica, Educacdo Técnica e Educacdo Superior. No cenério
internacional diferentes metodologias participativas tém sido experimentadas em
estudos de caso e implementadas nos processos educacionais. Como exemplos
temos as estratégias da aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem por meio
de jogos, discussao e solucao de casos e aprendizagem em equipe (VALENTE, 2017,
p.13). Falaremos mais a respeito da metodologia ativa aplicada nesta pesquisa no
capitulo 3.

Além do uso apropriado de metodologias ativas para a aprendizagem, o
preparo dos ambientes escolares para 0 uso de criancas e adolescentes sao também
capazes de gerar autonomia, uma vez que o estudante € apto a acessar materiais e
se responsabilizar pelos espacos educativos em conjunto com os educadores. Para
gue haja esta responsabilizacdo os espacos devem estar adequados, respeitando
questdes ergondmicas inerentes a idade dos usuarios.

Outro aspecto importante para a autonomia na escola € a possibilidade de
incluir materiais diversos na aprendizagem. Sair do lugar das mesmas praticas
cotidianas de sala de aula e perceber materiais passiveis de reuso pode ser uma
poténcia em experimentos e praticas educativas. Portanto aliar materiais descartados
pelas familias ou empresas que estejam alinhadas a este propdsito € algo possivel de
se fazer nas escolas. Um exemplo disso acontece na escola Ayni (Ayni, 2018) com o
reuso de sobras de madeira doadas pelas empresas moveleiras do entorno de
Guaporé (RS). Estas sobras sao transformadas em brinquedos de madeira na propria
escola, incentivando o movimento de sustentabilidade e a discussao sobre a reducéo
do uso de plastico na confeccdo de brinquedos. Ha ainda a criacdo de possibilidades
criativas, uma vez que a crianga constrdi os seus brinquedos.

Pode-se, com estes exemplos ensejar um questionamento: que relacdes estas

metodologias ativas tém com os processos de Design?
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Acredita-se na importancia da participacdo do sujeito na construcdo de
ambientes para 0 seu uso, sejam usos fisicos ou intelectuais, especialmente no
contexto da crianca e dos espacos educacionais..

De acordo com Sanders (1992) sob o nome de Design Participativo, 0s
movimentos de criatividade coletiva no desenvolvimento de produtos e processos
industriais passaram a ocorrer na Europa desde a década de 1970. Em paises como
Noruega, Suécia e Dinamarca a Abordagem de Recursos Coletivos foi organizada de
modo que os trabalhadores estiveram envolvidos na produc¢éo industrial, com o intuito
de desenvolverem novos sistemas de trabalho com base nas suas proprias
experiéncias naqueles postos.

Assim como nas metodologias ativas de aprendizagem, o Design Participativo
conta com um foco menos hierarquico e centralizado para o desenvolvimento de
projetos. Dentro das novas perspectivas do processo de Design a cocriagdo também
surge como uma nova proposta, nesta area a énfase estd na personalizacdo de
produtos e servigos que inclui a participacdo ativa do cliente. Estes, envolvem-se na
geracdo de ideias e nas tomadas de decisdo pertinentes ao Design (SANDERS E
STAPPERS, 2008, p. 8).

Em um primeiro momento é importante conceituarmos cocriacdo e Codesign.
Para Sanders e Stappers (2008) cocriacao pode ser compreendida como qualquer ato
de criatividade coletiva, compartilhada por duas ou mais pessoas. Trata-se, pois, de
um termo bastante amplo, “com aplicagbes que variam do fisico ao metafisico e do
material ao espiritual, como pode ser visto pela saida dos mecanismos de busca na
internet” (SANDERS E STAPPERS, 2008, p. 13). Codesign, por sua vez, esta
relacionado a uma instancia especifica da cocriacéo, refere-se a criatividade coletiva
entre designers e ndo designers trabalhando juntos em um processo projetual.

No inicio dos anos 2000 pesquisadores como Von Hippel (2005) e Seybold
(2006) desenvolveram métodos de Codesign limitados pela inclusdo de “usuarios
lideres”, em que a participagdo dos processos criativos se dava por meio de um
pequeno grupo de clientes, considerados “verdadeiramente criativos”. Com o passar
dos anos estes experimentos foram refutados, jA que néo ficou claro se estes
pequenos grupos de elite poderiam representar e falar pela maioria dos usuarios

finais dos produtos.
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Posterior a inclusdo dos usuérios lideres no Codesign de produtos, passou-se
a democratizar mais o processo projetual. Em algumas empresas, tornou-se comum
que 0s usuarios pudessem opinar sobre a personalizacdo dos seus produtos.
Exemplo disso foi o que fez a empresa Nike. No site da empresa os clientes podem,
ja h& alguns anos, customizar os seus préprios sapatos ainda durante a producéo,
escolhendo por exemplo cores e detalhes.

A partir disso, quando iniciamos a compreensdo acerca da cocriacdo em
Design, uma questdo relevante vem a tona: “Por que a cocriagdo demorou tanto

tempo para figurar nos processos industriais e académicos de Design?”

As estruturas de poder existentes nas empresas sdo construidas sobre
hierarquia e controle. O Codesign ameaga as estruturas de energia
existentes, exigindo que o controle seja abandonado e concedido a clientes,
consumidores ou usuarios finais em potencial. [...] Outro ponto importante
para elaborarmos esta questdo é que o pensamento participativo é antitético
ao consumismo. Em nossos estudos, nos ultimos 10 anos, descobrimos que,
cada vez mais, as pessoas desejam um equilibrio entre 0 consumo passivo e
capacidade de escolher ativamente que tipos de experiéncias querem se
envolver. Como terceira razdo pela qual o Codesign demorou tanto tempo
para causar impacto, € que o design participativo foi visto como um esfor¢o
académico com pouca, ou nenhuma relevancia, para o mercado competitivo.
[...] Por dltimo, e ndo menos importante, as relacdes entre as novas
tecnologias e as experiéncias humanas futuras apenas recentemente se
tornaram mais integradas (SANDERS e STAPPERS, 2008, p.10).

Para Sanders e Stappers (2008) as praticas de Design centrado no usudrio,
iniciadas nos anos de 1970 e popularizadas em 1990, estdo avangcando no sentido de
acompanhar a complexidade dos desafios enfrentados atualmente. Nao se articulam
mais, simplesmente, o desenvolvimento de produtos para os usuarios. O desafio
atualmente € outro, enquanto as disciplinas tradicionais de Design estiveram
centradas no produto ou em uma tecnologia, no novo cenario, o designer deve
adquirir habilidades necessarias para conceber e dar forma a um propdsito.

No quadro 3 é apresentado um paralelo entre as préaticas tradicionais de
Design e praticas emergentes. Desenvolvido por Sanders e Stappers (2008) o quadro
mostraque estamos passando de categorias que envolvem o design de produtos, para
o design de propdsitos. No quadro o que se vé a esquerda sdao as disciplinas
tradicionais, centradas entorno de um produto ou uma tecnologia. A direita o designer
adquire as habilidades necessarias para conceber e dar forma habilmente a produtos
como identidades de marcas, espacos interiores, edificios, produtos de consumo,

entre outros.
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Quadro 3. Um instantdneo no tempo das praticas de design tradicionais e emergentes

As disciplinas de design Enquanto as disciplinas de design
tradicionais se concentram no emergentes se concentram no design
design de 'produtos’ ... para um proposito.

Design de comunicacéo visual Design para experimentar

Design de espaco interior Design para emocao

Design de produto Design para interagir

Design de Informacao Design para sustentabilidade
Arquitetura Design para servir

Planejamento Design para transformar

Fonte: Sanders & Stappers, 2008

O impacto das novas atividades projetuais faz com que haja certa mudanca de
foco no papel do designer projetista e pesquisador. Para dar voz aos diferentes niveis
de criatividade dos usudrios, os projetistas podem assumir a funcao de facilitadores.
Para Sanders e Stappers (2008) existem quatro niveis de criatividade e, para cada um
deles, o designer pesquisador deve elaborar diferentes abordagens com o intuito de

estimular o florescimento da pratica criativa (quadro 4).

Quadro 4. Quatro niveis de criatividade

Nivel | Tipo Motivado por Objetivo Exemplo Abordagem do
Pesquisador em
Design
1 Fazer Produtividade Executar algo. Organizar Conduzir
minhas ervas e
especiarias.
2 Adaptar = Apropriagédo Faco coisas Embelezar a Orientar
para mim. minha  refeicdo
pronta.

3 Construir = Afirmar uma Faco com Cozinhando com Fornece  ferramentas
habilidade ou minhas uma receita. para as necessidades
competéncia. préprias maos. de expressao criativa.

4 Criar Inspiracdo Expresso a Criando um  Oferecer oportunidade

minha prato. de comecar de novo.
criatividade

Fonte: Sanders, 2008

Vemos que o Design passa, cada vez mais, a incluir pesquisa no
desenvolvimento de acdes, criando cenarios de oportunidades para designers,

usuarios e pesquisadores. A investigacao orientada para a resolucao de problemas do
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dia a dia esta se tornando mais proeminente nos curriculos dos programas de Design,
estabelecendo vinculos mais coesos com as ciéncias sociais, ciéncias da saude e
ciéncias humanas. Exemplo disso é que algumas escolas estao incluindo técnicas de
design participativo, etnografia e psicologia no curriculo de engenheiros (STAPPERS
ET AL . 2007A, STAPPERS, HEKKERT E KEYSON 2007B).

Na pratica, agora vemos designers industriais com muitos anos de experiéncia
no desenvolvimento de produtos que estdo assumindo novos papéis como
pesquisadores de design. As equipes de projeto conjunto serdo muito mais diversas
do que sao hoje. O futuro Codesign sera uma estreita colaboracdo entre todas as
partes interessadas no processo de desenvolvimento do design, juntamente com uma
variedade de profissionais com habilidades hibridas de design/ pesquisa. Esses
participantes da equipe decorrem de varios tipos de cultura simultaneamente: cultura
disciplinar, cultura da empresa, cultura étnica, visdo de mundo, mentalidade etc.

Acredita-se, com isso, que os designers serdo parte integrante da criacao e
exploracdo de novas ferramentas e métodos para o0 pensamento generativo do
design, e util também em processos de aprendizagem realizadas no ensino formal. No
futuro, serdo estes profissionais que criardo as ferramentas para que 0S nhao-
designers consigam se expressar de maneira criativa. Assim, ensino ativo e
aprendizagem autdbnoma se articulam com o Design Participativo, uma vez que 0
potencial de atuacdo em ambas as esferas imprime uma mudanca de relacdo passiva

para o engajamento em experiéncias que sao significativas

2.2 ECOLOGIA PROFUNDA E DESIGN DE PERMACULTURA

Cada individuo edifica seu proprio estilo de vida por meio dos processos de
socializacdo, aprendizagem e conduta, assim como o0 desenvolvimento do
comportamento. A aquisicdo deste modo particular de vida depende do individuo, e
também do ambiente sociocultural onde ele se desenvolve (GAVIDIA, 2011). Um
modelo, amparado pelo pensamento critico e capacidade de perguntar, ndo é, de
acordo com Castro (2006) devidamente incentivado nas escolas brasileiras. A autora
indica que a postura da repeticdo parece ser uma das razfes para a existéncia de

criangas “fracassadas” na escola.
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A repeticao, a cOpia e as solugBes prontas parecem ser incentivadas em sala
de aula. Tal postura da escola faz com que as criangas, muitas vezes,
percam um universo todo de possibilidades — a possibilidade de uso da
imaginacéo, criatividade, a possibilidade de agir no mundo, de perguntar, e de
buscar respostas. Essa mesma postura também deixa de lado os
pressupostos basicos para que tais individuos se desenvolvam de maneira
autdbnoma, na medida em que nédo participam plenamente da construcéo do
conhecimento que os rodeiam ou do entendimento das regras que lhe séo
impostas (CASTRO, 2006, p.2).

A lbgica organizadora cientifica, onde os sistemas de ideias resistem as
informagdes que nao lhe s&o pertinentes, dificulta a compreenséo de uma totalidade
Gnica, por isso se torna tdo necessario o ato de educar (MORIN, 2000).

Desse modo, o conjunto de problemas que envolvem as questbes ambientais
devem ser amparados pela Educacdo, uma vez que a questdo central da crise
ambiental esta vinculada a esfera ética. O ponto de vista ecolédgico pode ser alterado
a partir de uma mudanca cultural que permitira optar por outras formas de
desenvolvimento (BOFF, 2006).

Vivemos em um momento da histéria em que milhares de pessoas estdo se
tornando sensiveis aos valores da natureza. Este sentimento marcara as geracfes do
futuro e pode constituir um fator decisivo para o bem-estar fisico e psicolégico do ser
humano em qualquer tempo histérico (AVELINE, 2007).

Thomas Kuhn (1989) e o fisico quéantico Fritjof Capra (1996) teorizaram sobre o
conhecimento e as novas relagbes sociais ao introduzir no debate a questdo da

mudanca de paradigmas.

Estamos mudando de paradigma civilizacional. Com isso queremos dizer (e
com isso ja estamos explicando o que seja paradigma) que esta nascendo de
um outro tipo de percepcéo da realidade, com novos valores, novos sonhos,
nova forma de organizar arquitetonicamente 0os conhecimentos, novo tipo de
relacdo social, nova forma de dialogar com a natureza, novo modo de
experimentar a realidade e nova maneira de entendermo-nos a n6s mesmos

e de definir nosso lugar no conjunto dos seres (BOFF, 2006, p.46).

Na minha vida de fisico, meu principal interesse tem sido a dramatica
mudanca de concepcfes e ideias que ocorreu na fisica durante as trés
primeiras décadas do século XX e ainda esta sendo elaborada em nossas
atuais teorias da matéria. As novas concepcdes da fisica tém gerado uma
profunda mudanga em nossas visdes de mundo; da visdo de mundo
mecanicista de Descartes e de Newton para uma visdo holistica, ecolégica
(CAPRA, 1996, p.24).
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Nesse ambito uma das bases teoricas desta pesquisa tem como pressuposto o
conceito de Ecologia Profunda. Este termo, lancado pelo fildsofo noruegués Arne
Naess a partir dos movimentos ecoldgicos que culminaram nos anos de 1970, surgiu
em oposi¢cao a chamada “ecologia rasa” ou “ecologia superficial” que resguardava a
visdo convencional segundo a qual o meio ambiente deve ser preservado apenas
para assegurar os beneficios que provém ao ser humano. A Ecologia Profunda, por
sua vez, parte do principio de que o mundo é uma rede de fenbmenos inter-
relacionados, interconectados e interdependentes, em que o humano, como qualquer
outro componente deste sistema € parte fundamental, porém similar aos outros seres
(CAPRA, 1996).

A reducdo do impacto da vida humana sobre as demais espécies requer mais
do que prevé qualquer programa politico atual. S&o necessarias mudancas
gue envolvam paises ricos e pobres aonde a diversidade da vida seja a
prioridade de ambos. A superacdo da crise vivenciada pelo ambiente vai se
tornando mais dificil & medida que o tempo passa. O Relatério Brundtland,
marco da politica ambiental, defende mudancas ambientais onde se faz
necesséria uma imediata abordagem ecoldgica adequada (CAPRA, 1996).

A partir desta visdo que alerta para a compreensao sistémica da vida, Capra
(2006) formula um conjunto de principios de organizacdo, que denomina como
principios basicos da Ecologia Profunda. Estes principios estdo pautados na
sustentacdo da vida aprimorada ao longo de bilhdes de anos pelos ecossistemas e
podem ser apropriados como diretrizes na construcdo de comunidades humanas
sustentaveis, conforme o que segue no quadro 5.

Alinhados com os principios da Ecologia Profunda, Layrargues e Lima (2014)
contribuiram com algumas reflexdes no campo da educacdo ambiental ao delinearem
as trés principais macrotendéncias politico-pedagogicas da educacdo ambiental
brasileira. Para os autores as acdes podem ser alinhadas entre tendéncias
conservacionistas, pragmaticas ou criticas, desse modo: “[...] da mesma maneira que
existem diferentes concepc¢des da natureza, meio ambiente, sociedade e educacéo,
também existem diferentes concepgdes de Educagdo Ambiental” (LAYRARGUES;
LIMA, 2014, p. 27).
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Quadro 5. Principios basicos da Ecologia Profunda conforme Capra (2006)
Redes Cada organismo em uma comunidade ecolégica ndo é uma propriedade
individual, mas uma propriedade de toda a rede, cada um contribuindo para
o sistema todo, que é ampliado pela participacdo de outros, que também
partilham os seus recursos;

Sistemas Sistemas vivos dentro de outros sistemas vivos , redes dentro de redes.
Desta forma, qualquer alteracdo afeta a sustentabilidade em todos os

aninhados . : o
sistemas aninhados em outros niveis;

Interdependéncia Nenhum organismo vivo pode existir de forma isolada, pois precisa se
alimentar de fluxos continuos de matéria e energia retiradas do ambiente
em que vive, numa relacdo de interdependéncia para que permaneca Vvivo;

Diversidade Quanto maior a variedade de organismos, mais complexos os padrdes de
interconexdo da rede e mais rapidamente se consegue recuperar 0S
incidentes, pois se apoia na diversidade existente e se reorganiza. A
monocultura, desta forma, se encontra vulneravel e pode a qualquer
momento colocar todo o ecossistema em risco;

Ciclos A matéria se recicla em cadeias circulares por todo o sistema, por meio da
teia da vida, utilizando e reciclando as mesmas moléculas minerais, agua e
ar continuamente.

Fluxos A energia solar é o elemento essencial que impulsiona toda forma de vida,
de todos os sistemas vivos, que retiram do seu meio a energia e a matéria
necessarias para a sua sobrevivéncia, num fluxo ciclico de troca e
transformacéo.
Fonte: Capra, 2006

Para Reis e Fossaluza (2020) enquanto as macrotendéncias conservacionistas
e pragméticas tém carater reformista e de minimizagdo de impactos, as vertentes
criticas de educacdo ambiental vdo ao cerne desta crise societaria. “[...] ndo faz
sentido lutar por outra cultura na relacado entre humano e natureza, sem também lutar
por uma nova sociedade” (LAYRARGUES; LIMA, 2014, p. 29).

Contemporaneo ao nascimento da Ecologia Profunda, surge a Permacultura
como meio complementar a educacdo ambiental. A palavra foi utilizada pela primeira
vez por Bill Mollison e David Holmgren em meados dos anos 70 para descrever um
sistema integrado e em evolugéo de plantas perenes ou autoperpetuacao de espécies

vegetais e animais.

Em 1968, comecei a ensinar na Universidade da Tasménia e, em 1974, com
David Holmgren, desenvolvi uma estrutura de trabalho para um sistema
agricultural sustentavel, baseado na policultura de arvores perenes, ervas
arbustivas, vegetais, fungos e tubérculos, para o qual criamos a palavra
Permacultura (MOLLISON, 1998 [1991], p. 9).
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O termo Permacultura deriva de agricultura permanente usado em contraste a
agricultura sedentaria e continua, sendo que na literatura norte americana sobre
praticas agricolas dos anos de 1900 a palavra "permanente” foi usada de forma
analoga ao uso atual do termo sustentavel (FERGUSON e LOVELL, 2014).

Nas ultimas décadas de acordo com Molison, [s.d] apud Ipoema (2021) o termo
passou por certa democratizacdo e vem sendo utilizado como “um sistema de
planejamento para a criacdo de ambientes humanos sustentaveis” , o que fez o termo
ultrapassar o limite da agricultura permanente, para alcancar um status de cultura. A
definigdo atual de permacultura, € “paisagens projetadas conscientemente que
reproduzem os padrfes e relagbes encontradas na natureza, e que, a0 mesmo tempo
produzem alimentos, fibras e energia em abundancia e suficientes para a satisfacao
das necessidades locais.” (HOLMGREN, 2013).

A Permacultura defende trés valores éticos que estdo relacionados entre si e
orienta 0s seus principios: i) cuidar bem da terra, ii) cuidar das pessoas; iii) partilha
justa (MOLLISON, SLAY, & JEEVES, 1998, p 2-3). Além dos principios éticos, outros
12 estédo relacionados ao Design para a Permacultura, e sdo organizadas a partir de

imagens, icones e proveérbios populares, como é apresentado na figura 2.

Figura 2. Flor da Permacultura e seus principios

MANEJO ESPACO
x : RUIDO

POSSE DA
FERRAMENTAS E
E GOVERN
COMUNIT A Etiaiio TECNOLOGIA
| F’Vin(,ffiog
ECONOMIA E CULTURA E
FINANGAS EDUCAGAO
SAUDEE
BEM-ESTAR
ESPIRITUAL

Fonte: Adaptado de Holmegren, 2013
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De acordo com Holmgren (2013, p. 8-25) cada icone da Flor da Permacultura
tem um significado, a seqguir:

1 — Observe e interaja;

2 — Capte e armazene energia;

3 — Obtenha um rendimento;

4 — Pratique a auto-regulacao e aceite feedback;

5 — Use e valorize 0s servicos e recursos renovaveis;

6 — Produza, nao disperdice;

7 — Design/ Proteja e planeje partindo de padrdes para chegar a detalhes

8 — Integre ao invés de segregar;

9 — Use solucdes pequenas e lentas

10 — Use e valorize a diversidade;

11 — Utilize caminhos paralelos e ideias criativas;

12 — Utilize e responda a mudanca criativamente.

A base cientifica de design em permacultura se situa, de acordo com
Holmgren (2013) no ambito da ecologia moderna, tendo ainda a colaboragdo da
geografia da paisagem e a etnobiologia. Desse modo, os principios do design de
permacultura se originam de maneira a perceber o mundo de acordo com um
pensamento sistémico peculiar ao design.

A ideia de Mollison ao evidenciar a permacultura era projetar ecossistemas
como eles aparecem na natureza. Entendia, desse modo, a permacultura como uma
escola baseada em projetos — dai a ideia de design - amparada na genialidade da
natureza e na transferéncia do conhecimento entre diferentes sistemas via imitacao.

No ano de 1998 a publicacdo do livro Introdugcdo a Permacultura de Bill
Mollison trouxe embasamento cientifico em relacdo ao tema. Esta obra deixou um
legado para entusiastas da area, tratando de questbes como a ética da permacultura,
design de sitios em grande escala, padrdes na natureza, edificacdes permaculturais,
pomares, sistemas forrageiros, animais e aquicultura, e estratégias comunitarias e
urbanas.

Nesta pesquisa, tendo o ambiente escolar como uma oportunidade para a
producgdo e cultivo de alimentos, o inicio do processo de Design para Permacultura

pode se dar como preconiza Mollison (1998):
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O planejamento do design é a coisa mais importante que podemos fazer,
antes de colocar qualquer coisa no local. O plano geral , se feito
minuciosamente, ird economizar tempo, dinheiro e trabalho. Existem varias
maneiras de iniciar o processo de design, dependendo de sua natureza e de
suas necessidades. Vocé pode comecar definindo seus objetivos téo
precisamente quanto for possivel e, entdo, olhar para o local com este
objetivo em mente. Ou vocé pode iniciar o local, com todas as suas
caracteristicas boas e ruins e deixar o0s objetivos aparecerem
expontaneamente (MOLLISON, 1998, p. 44).

Para o autor, duas perguntas orientam o posicionamento ecologico de um
individuo, séo elas: “0 que posso fazer para esta terra produzir?” e “o que esta terra
tem para me oferecer”. Para Mollison (1998) a resposta a primeira pode levar a
exploracdo da terra sem levar em conta as consequencias a longo prazo, enquanto
gue a resposta a segunda podera levar a uma ecologia sustentada guiada pelo nosso
controle inteligente.

Como ponto de partida para projetos de permacultura Mollison (1998) aponta
como necessaria a identificacdo de recursos e limitacdes do local de aplicacdo. Dados
como mapas, pesquisas sobre a incisdo de ventos, chuvas, enchentes, fogo e
listagem de espécies naturais devem ser considerados. O dialogo com moradores
locais facilitard o conhecimento a respeito de pestes, problemas e técnicas utilizadas
dardo uma visdo ampla da area. No Anexo D tem-se como exemplo o
desenvolvimento de jardins florestais proconizados por Mollison, alguns deles
serviram como inspiracdo para a horta desenvolvida nesta pesquisa.

Ainda que a bilbiografia elaborada por Bill Mollison seja densa e bastante
pratica, a Permacultura, como assunto que se origina na Agroecologia, encontra, um
certo isolamento cientifico em relagdo ao contexto das publicacdes internacionais. No
estudo coordenado por Ferguson e LovelL (2014) os autores realizaram uma revisao
sobre permacultura, e perceberam a diferenciacdo conceitual em relacdo ao tema.
Desse modo identificaram que o assunto se mostra difundido popularmente em
alguns lugares do mundo, porém com pouco aprofundamento cientifico de uma forma
geral.

A rede mundial de dados sobre Percultura, intitulada Permaculture Research
Institute dirigido por Geoff e Nadia Lawton figura como um centro que agrega praticas
globais, foruns e projetos sobre este tema. O instituto tem como missao trabalhar com

individuos e comunidades em todo o mundo, para expandir o conhecimento e a
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pratica da agricultura e da cultura integradas e sustentaveis, usando a abordagem de
sistemas inteiros do design da permacultura (LAWTON, 2020).

O fundador da permacultura, Bill Mollison, estabeleceu o primeiro Instituto de
Permacultura em 1979 para ensinar as aplicacfes praticas do design da
permacultura. Foi instalado em uma fazenda de 147 acres chamada Tagari
Farm no norte de NSW, Austrélia. Apds sua aposentadoria em outubro de
1997, Bill pediu a Geoff para estabelecer e dirigir um novo instituto na
propriedade. Geoff concordou e continuou desenvolvendo a Fazenda por um
periodo de trés anos. Durante esse tempo, Geoff fundou o Instituto de

Pesquisa em Permacultura (LAWTON, 2020).

No vasto filtro de pesquisas e praticas disponivel no website Permacultura
Global do Instituto de Pesquisa em Permacultura quando utilizada a palavra “design”
sdo apresentados 55 projetos ativos envolvendo permacultura e design. Dentre os
exemplos analisados apresentaremos trés iniciativas de diferentes coletivos
envolvidos com design para permacultura e seus projetos.

O grupo “Down to Earth” concebido na Suica, formado por designers e
agrénomos, criaram o que chamam de Academia para Design de Permacultura. Este
espaco tedrico e pratico iniciou sua proposta desenvolvendo jardins e paisagens
organicas comestiveis em ecossistemas estaveis e sustentaveis. Atualmente o grupo
atua em diversos projetos, dentre eles sistemas de pomares e jardins florestais,
projetos de permacultura social e permacultura urbana. Além do desenvolvimento de
projetos, sdo realizados whorkshops, e ha um programa de estagio e empregos. O
site do grupo ainda conta com uma loja online, onde é realizada a venda de produtos
agricolas organicos. Na figura 3 vé-se o croqui de um dos projetos do grupo
denominado Jardim do Siléncio.

Neste trabalho, iniciado em 2020 e ainda em desenvolvimento, em uma area
de 15 mil m2 em Flueli-Ranft, Suica, estd sendo concebido um retiro espiritual, onde
originalmente ha lagoas e pantanos selvagens. A equipe priorizou o desenvolvimento
de terracos de vegetais com banheiro composto, sistema de irracdo, pomar extenso,
jardins de ervas e cogumelos, estufa, cozinha ao ar livre, apiario, adega, paredes de
pedras, cercas de arbustos, telhados verdes e cisternas.

Outra iniciativa da equipe, diz respeito a implementacdo de um jardim de
permacultura urbana na cidade de Baar, também na Suica (figura 4). Neste, foi

desenvolvido um método de construcdo de casas de madeira com jardins de ervas
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medicinais, vegetais perenes, terragcos com hortas de compostagem e culturas de

cogumelos comestiveis.

Figura 3. Croqui projeto Jardim do Siléncio

PROJEKT: FLUELI-RANFT

down to earth

SESTALTUNG = Nussbau

Fonte: Down to Earth. Disponivel em: https://down-to-earth.ch/blog/offers/planung-beratung/. Acesso
em: 22 fev. 2021.

Mais um exemplo extraido do Instituto de Pesquisas em Permacultura € o
projeto Terracrua Design, desenvolvido em Odemira, Portugal. De acordo com a
apresentacao no website do grupo O Terracrua trata-se de um coletivo de consultoria
e planejamento que atua profissionalmente na prestacao de servicos especializados
em aconselhamento, planejamento, implementacdo e gestdo de projetos agro-
regeneraveis (TERRACRUA DESIGN, 2021).

O objetivo do grupo é ajudar os clientes a materializarem o espaco das
atividades por meio de um plano completo através de suportes como mapas,
desenhos técnicos e tabelas onde séo estabelecidas sequéncias de a¢bes no tempo
com técnicas, métodos e o investimento necessario para cada setor a se desenvolver

(TERRACRUA DESIGN, 2021).


https://down-to-earth.ch/blog/offers/planung-beratung/
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Figura 4. Casas com jardins medicinais

Fonte: Down to Earth. Disponivel em: https://down-to-earth.ch/en/project-list-category/urban-
permaculture-projects/. Acesso em: 22 fev. 2021.

Como projeto selecionado do coletivo Terracrua apresentamos nesta pesquisa
o Planejamento Estrutural Agro-regenerativo Terramay, em Alandroal, Portugal, figura
5. Trata-se de uma propriedade rural de agricultura regenerativa, com foco no
desenvolvimento de diversas atividades econdmicas, como a producdo de frutas,
hortalicas, cereais, leguminosas e sementes organicas, carne regenerativa e diversas
atividades turisticas, conciliando estes diferentes aspectos no contexto da agricultura
regenerativa e do restauro ecoldgico. A consultoria do coletivo se deu durante 12
meses entre 2019 e 2020 a partir do desenvolvimento de mapas e desenhos técnicos,
orcamento e plano de negécios, cronograma de implementacdo e manutencéo, e
apoio em aspectos legais.


https://down-to-earth.ch/en/project-list-category/urban-permaculture-projects/
https://down-to-earth.ch/en/project-list-category/urban-permaculture-projects/
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Fonte: Terracrua Design, 2021

Ainda como modelo de implementacdo de Design para Permacultura esta o
projeto The Regenerative Design Institute (RDI), localizado em Bolinas, Califérnia,
EUA. De acordo com Lawton (2020) o RDI € uma organizac@o educacional sem fins
lucrativos com a visdo de que todas as pessoas podem viver em um relacionamento
mutuamente benéfico com a terra. Imaginando um mundo no qual as pessoas,
inspiradas pela natureza, criem e mantenham meios de subsisténcia saudaveis e
abundantes que aumentam a fertilidade e a biodiversidade no planeta.

O RDI oferece alguns cursos, dentre eles um curso de musica, de artes, de
permacultura, ecologia e herbalismo regenerativo. No curso de Permacultura, com

100 horas de duracéo, o curriculo enfatiza alguns pontos, dentre eles:

Principios e ética da permacultura

Lendo a paisagem

Padrao e aplicacao de padrao

Captacao de a4gua

Edificio Swale

¢ Analise de zona e setor

e Clima e estratégias de micro clima
e Mapeamento

e Permacultura urbana

e Acesso terrestre

e Edificio comunitario
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e Guildas de plantas

e Sequestro de carbono do solo e biochar

e Florestas alimentares e sistemas agroflorestais

e O processo de design, principios, estratégias e técnicas
e Linguagem de passaros e consciéncia da natureza
e Construcao do solo e cobertura morta

e Gestédo e ecologia de lagoas

e Terraplenagem e construcao natural

e Sistemas de agua cinza

e Biorremediacéo

e Sistemas de energia renovavel

e Gestao florestal

e Gestdo de bacias hidrograficas

e Economia e Equidade

e Trabalho em grupo em um projeto de design conceitual

Em relacdo aos espacos educadores em que a Permacultura se insere, o
estudo de Akerlund e Armers (2016) desenvolvido em Holma, Suécia, pontua
guestionamentos importantes sobre o ensino de Permacultura para criangcas: “Como
as criancas descrevem seus proprios relacionamentos com outros organismos, bem
como as relacbes entre organismos diversos em um jardim florestal? Que valores da
natureza sdo expressos pelas criancas e em quais situacdes estes valores aparecem
nos cuidados com jardins florestais? Fundamentando-se nos estudos de Kellert
(2002) os pesquisadores suecos estabeleceram diferentes valores da natureza
expressos por criangas durante observacdes e vivéncias em um jardim florental.

Dentre os valores da natureza que mais comumente foram expressos pelas
criangas estavam os valores cientificos, humanisticos, estéticos e naturalistas. Os
valores utilitarios, e especialmente, valores moralistas, e negativistas, foram
expressos com menor frequéncia. [...] O valor cientifico se refere a capacidade de
empiricamente e sistematicamente estudar e compreender a natureza. O
desenvolvimento dessa habilidade é vantajoso para o0 desenvolvimento de

capacidades cognitivas como o intelecto, resolucdo de problemas e pensamento
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critico, bem como para o desenvolvimento de respeito e apreciagdo da natureza.
(AKERLUND e ALMERS, 2016, p. 194)

No cenério naciononal poucas pesquisas figuram praticas de Design para
Permacultura. Dado esse panorama, ha que de destacar os esfor¢cos de Fossaluza e
Reis (2020) com a sua pesquisa de doutorado, em que busca discutir o ensino de
permacultura no Brasil, tendo como recorte os cursos de Design em Permacultura

(PDCs). De acordo com o autor:

Atualmente, ndo ha uma instituicdo, rede ou base de dados que agregue
todas as atividades desenvolvidas em permacultura no Brasil, apesar de
alguma iniciativas terem se destacado no udltimo ano, como a Rede
Permacultura Social Brasileira, a Rede Permear de Permacultores e o Projeto
Comun Tierra. Utilizamos as informacdes disponiveis nesses bancos de
dados como ponto de partida, assim como uma rede de dados mundial sobre
permacultura, chamada Permaculture Global. (FOSSALUZA & A. REIS,
2020, p. 6)

Segundo a pesquisa de doutorado desenvolvida a respeito de cursos de
Design em Permacultura 38 grupos estavam oferecendo PDC’s no Brasil. Este grupos
se organizam por meio de parcerias entre coletivos, com a realizacdo de atividades
em varias localidades, onde aproximadamente 210 pessoas atuam como educadores
nos PDC’s do Brasil.

As articulacdes entre Design e Permacultura se mostram mais tangiveis a partir
dos exemplos apresentados, pondendo com isso pensar-se em projetos adaptados ao
ensino fundamental. O design nesse cenario podera contribuir com metodologias
projetuais pautadas em problemas nao estruturados, além de todo um conjunto de
possibilidades amparados por esquemas visuais, croquis, desenhos técnicos e
magquetes. A permacultura tem, no contexto desta pesquisa, possibilidades multiplas
de insercéo, tendo em vista o local de aplicacao do projeto.

Tendo em vista o0 contexto pratico de aplicacdo de Permacultura no cenario
nacional Fossaluza et al. (2020) desenvolveram no quadro 6 um mapeamento dos

grupos e coletivos que ofereceram cursos de Design em Permacultura no Brasil.
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Quadro 6. Grupos ou coletivos que ofereceram PDCs no Brasil (2013 - 2017)

Grupo
Ananda Kiirtana

Associacdo de Resgate a Cidadania por Amor a Humanidade
(ARCAH). Parceria Missdo CENA.

Coletivo PermaSampa/ Paceria: Instituto Casa da Cidade e Sem
Muros

Cla Pé Vermelho
Ecoetrix Parquescola

Ecossitio Nova Terra Maquiné

Escola da Cidade

Grupo Curare de Permacultura. Parcerias: Associagdo Veracidade,
Casa Diart’s, Pupa Permacultura e Sitio Beira Serra

Instituto Arca Verde. Parcerias: Instituto Biorregional do Cerrado
(IBC), Conselho de Assentamentos Sustentaveis das Américas
(CASA Brasil) e Cooperativa de Agricultores Familiares de Sao
Francisco de Paula (COOPAF Serrana)

Instituto Biorregional do Cerrado (IBC)

Instituto Carakura, em parceria com a Escola Velotropa.

Instituto de Pesquisas e Criagdo Taipal (IPC Taipal)

Parcerias: Sol Solu¢Bes Holisticas e Cura Gastronémica

Instituto Nandecy

Instituto de Permacultura: Organizagdo Ecovilas e Meio Ambiente
(IPOEMA)

Instituto de Permacultura da Bahia (IPB)

Istituto de Permacultura do Ceara (IPC)

Instituto de Permacultura e Ecovilas do Cerrado (IPEC)

Instituto de Permacultura e Ecovilas dos Pampas (IPEP) e Rama
Permacultura Parcerias: Hotel Fazenda e Escola de Permacultura
Fazenda da Serra

Instituto Nha Lu’um Latinoarmerica, em parceria com Cidade Escola
Ayni

Instituto Pindorama

Instituto de Permacultura Cerrado-Pantanal e Instituto Ambiental
Quinta do Sol

Mariza Epicentro

Morada da Floresta

Morada Ekoa

Morada Natural Bioarquitetura e Permacultura

Nova Oikos

Novo Portal da Chapada

Sete Ecos

Sitio Olho D"Agua

Sitio NOs na Teia, em parceria com Toca da Coruja
Sitio Nova Canad

(Continua)

Localidade de realizacéo
Belmiro Braga/MG

Juquitiba/SP
Sao Paulo/SP

Rolandia/PR

Sao Thomé das Letras/MG
e Varginha/MG
Maquiné/RS

Séo Paulo/SP
Botucatu/SP, Séo
Carlos/SP e Sdo José dos
Campos/SP

Séao Francisco de
Paula/RS

Alto Paraiso de Goias/GO

Floriandpilis/SC
Piedade/SP

Curitiba/PR
Brasilia/DF

Vale do Capao/BA e Rio
das Contas/BA

Eusébio/CE
Pirenépolis/GO
Itatiaia/RJ, Barro do

Garcas/MT e Bagé/RS
Guaporé/RS
Nova Friburgo/RJ

Taboco/MS e
Corginho/MS
Tucano/BA

Séo Paulo/SP
Imbituba/SC
Conceicédo do
Verde/MG
Curitiba/PR

Alto Paraiso de Goias/GO
Sete Lagoas/MG

Mogi das Cruzes/SP
Brasilia/DF

Olinda/PE

Rio
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Quadro 6. Grupos ou coletivos que ofereceram PDCs no Brasil (2013 - 2017)
(Concluséo)

Universidade Federal de Santa Catarina (NEPerma-UFSC) Florian6polis/SC

34

35 Universidade Federal do Cariri (UFCA) Juazeiro/CE

36 Universidade Federal de Vicosa (UFV) Vicosa/MG

37 Unipermacultura Parcerias: Eco Aldeia Flecha da Mata e Alpestre/RS, Aracati/CE,
Reserva do Ser Chapeco/RS e Rio de

Janeiro/RJ a distancia
38 Vila Gerais Piatd/BA
39 Ivy-Poré Estagdo de Permacultura Sé&o Pedro de Alcantara

Fonte: Fossaluza & Reis, 2020

Com isso, encerra-se este capitulo ainda que haja a compreenséo da extensao
de projetos e praticas existentes ndo abordados nesta pesquisa. Entende-se que haja
a necessidade de maior divulgacdo cientifica para as praticas de Design para
Permacultura, reconhecendo nesta pesquisa uma possibilidade de impulso neste
sentido.

2.3 METODOLOGIAS INTERPRETATIVAS PARA A PRODUCAO DE SENTIDO EM
PESQUISA

Inicia-se este subcapitulo com uma indagacdo comum as pesquisas sociais:
Como comunicar um cenario de pesquisa para além da descricdo objetiva da
realidade? Como descrever o que se vive, considerando as singularidades das
situacdes/relagbes, transpondo as barreiras do cientificismo para entdo retratar as
formas mais sutis da compreensao humana de modo que se chegue a uma producéo

de sentidos a partir do que foi vivido em pesquisa?

A tarefa do pesquisador interpretativo é descobrir as maneiras especificas em
que as formas locais e ndo locais de organizacdo social e cultural se
relacionam com as atividades de pessoas especificas no processo de fazer
escolhas e conduzir a agcao social em conjunto.

A tarefa do analista € expor as diferentes camadas de universalidade e de

particularidade que se apresentam no caso especifico sendo examinado
(ERICKSON, 1990, p. 79).

Para Melluci (2005) a relagdo com o ator social constitui um aspecto inevitavel

da pesquisa. Isto, segundo o autor, vale em um duplo sentido: de um lado porque
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frequentemente as préticas do ator constituem o objeto direto da pesquisa mesma, do
outro, porque ele € de qualquer maneira depositario das informacfes preciosas para o
pesquisador, enquanto é implicado, mais ou menos diretamente com o fenébmenos

sociais objeto da analise.

A inevitabilidade desta relagdo tem uma consequéncia importante para a
reflexdo metodoldgica: os atores que por diferentes titulos estdo implicados
na selecdo e transmisséo das informacdes utilizadas na pesquisa social sao
capazes de exercitar uma influéncia significativa do objeto da pesquisa, e
também sobre os resultados aos quais ela chegara. O ator social ndo tem
nenhuma fung¢do neutra de informag¢des colocadas a disposicao do
pesquisador, mas desenvolve um papel ativo que condiciona o processo
cognoscitivo. Ele assume, no curso de uma pesquisa empirica, um duplo
papel: de um lado é parte do objeto de estudo do pesquisador, e do outro,
enquanto sujeito discursivo, age também como medium entre o pesquisador e
a realidade social mais ampla que ele esta investigando. Se € dos discursos e
das ac¢Bes dos atores que o pesquisador traz grande parte das informacfes
gque |he sdo necessérias, o ator social produz, todavia e transmite
seletivamente um tipo de conhecimento e uma interpretacdo da realidade
examinada (RANCI, 2005, p. 44).

A partir destes aspectos, 0 pesquisador interpretativo ao notar e descrever as
tarefas cotidianas, faz mais do que interpretar fenbmenos, ele estd a servico do
universo pesquisado e assim, envolve-se, passa a falar, sentir e pensar conforme os
sujeitos expostos aquela verdade. De acordo com Brandao (1999) este modelo de
investigacdo social tem recebido diversos nomes: “pesquisa participante”, “auto-
diagnostico”, “pesquisa acdo”’, “pesquisa participativa”’, “investigagdo agao
participativa”.

A pesquisa participante surgiu na América Latina entre os anos de 60 e 80 do
século XX em unidades de acdo social, e em pouco tempo se difundiu por todo
continente. Esta assentada em fundamentos tedricos diversos e parte de diferentes
possibilidades e estilos de construgcdo de modelos de conhecimento social por meio
da pesquisa cientifica. Nao existe na realidade um modelo Unico ou uma metodologia
cientifica propria a todas as abordagens da pesquisa participante (BRANDAO, 1999,
p. 53).

Entre as suas diferentes alternativas, de modo geral, as pesquisas
participantes alinham-se em projetos de envolvimento e mUtuo compromisso
de ac¢des sociais de vocagao popular. Assim, geralmente, elas colocam face-
a-face pessoas e agéncias sociais “eruditas” (como um sociélogo, um
educador de carreira ou uma ong de direitos humanos) e “populares” (como
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um indigena tarasco, um operario sindicalizado argentino, um camponés
semialfabetizado do Centro-Oeste do Brasil ou o Movimento dos
Trabalhadores Rurais Sem-Terra). De modo geral, elas partem e diferentes
possibilidades de relacionamentos entre os dois pélos de atores sociais
envolvidos, interativos e participantes (BRANDAO E BORGES, 2007, p. 65).

Maturana & Varela (1995) analisam com espanto o fato de que até agora "a
vida cultural dos diferentes povos da terra esteja centrada na defesa das fronteiras de
suas certezas particulares”. Analogamente Buber (1992) manifesta que a percepcao
contemporanea entre homem e homem é analitica, redutora e dedutiva, 0 que,
inevitavelmente, reduz a multiplicidade das pessoas a estruturas esquematicas
recorrentes, 0 que gera um processo de objetivacdo. Esta fato expressa que a
exploracé@o cientifica da natureza tem-se tornado indissociavel da exploracdo social
do homem pelo homem.

Em contrapartida, Branddo & Borges (2007) afirmam que a relagéo tradicional
de sujeito-objeto, entre investigador-educador e 0s grupos populares deve ser
progressivamente convertida em uma relagdo do tipo sujeito-sujeito, a partir do
suposto de que todas as pessoas e todas as culturas séo fontes originais de saber. E
pelo exercicio de uma pesquisa e da interacdo entre os diferentes conhecimentos que
uma forma partilhavel de compreensédo da realidade social pode ser construida. O
conhecimento cientifico e o popular articulam-se criticamente em um terceiro
conhecimento novo e transformador.

Para Garcez (1993) a descricdo entre conhecimentos a partir dos elementos
da ecologia de situacdes, especialmente daquelas que ndo se pode controlar pode
ser feita via contraste e complementacdo entre diversas andlises de ocorréncias
naturais em cenarios comparaveis. E o que chamamos de pesquisa etnogréfica, cujo
objetivo consiste em descrever a fala-em-interacdo (face a face ou mediada por
tecnologias). E organizada social e culturalmente em  cenarios interacionais
particulares (como as salas de aula), partindo de um ponto de vista proprio sobre o
uso da linguagem em encontros entre multiplos participantes em sociedades
complexas contemporaneas.

De acordo com Mattos (2011) a etnografia € um processo guiado
preponderantemente pelo senso questionador do etnégrafo. Deste modo, a utilizacao
de técnicas e procedimentos etnograficos, ndo segue padrbes rigidos ou pre-

determinados, mas sim, 0 senso que o etnografo desenvolve a partir do trabalho de
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campo no contexto social da pesquisa. Os instrumentos de coleta e andlise utilizados
nesta abordagem de pesquisa, muitas vezes, tém que ser formuladas ou recriadas
para atender a realidade do trabalho de campo. Assim, na maioria das vezes, 0
processo de pesquisa etnografica sera determinado explicita ou implicitamente pelas

guestdes propostas pelo pesquisador.

A etnografia como abordagem de investigacdo cientifica traz algumas
contribuicBes para o campo das pesquisas qualitativas, em particular para os
estudo que se interessam pelas desigualdades sociais, processos de
exclusdo e situacdes sdOciointeracionais, por alguns motivos entre eles estédo:
Primeiro, preocupa-se com uma analise holistica ou dialética da cultura, isto
€, a cultura ndo é vista como um mero reflexo de forcas estruturais da
sociedade, mas como um sistema de significados mediadores entre as
estruturas sociais e as acgfes e interagcbes humanas. [...] Segundo, por
introduzir os atores sociais com uma participacdo ativa e dinamica no
processo modificador das estruturas sociais. [...] Terceiro, por revelar as
relacdes e intera¢des ocorridas no interior das escolas, assim como de outras
instituicbes parte dessas estruturas sociais de forma que esta se abra e
evidencie os processos por elas engendrados e de dificil visibilidade para os
sujeitos que dela fazem parte (MATTOS, 2011, p. 3)

No cenério desta pesquisa vai-se além dos perspectivas da etnografia,
adentra-se ao campo da microtenografia, ou microanalise etnografica. A microanalise
etnografica € um instrumento da etnografia, frequentemente utilizada nos estudos da
linguagem, é caracterizada como: sociolinguistica da comunicacdo, microanalise
sociolinguistica, sociolinguistica interacional, analise de contexto, analise de discurso,
analise da conversacdo. Considerada como micro porque estuda-se particularmente
um evento ou parte dele, ao mesmo tempo em que se da énfase ao estudo das
relacbes sociais em grupo como um todo, holisticamente (LUTZ, 1981). Na
microetnografia ha énfase ao significado das formas de envolvimento das pessoas
como atores. Exige-se, do pesquisador portanto, um detalhamento criterioso na
descricdo do comportamento através da transcri¢cdo linguistica verbal e ndo-verbal de
comportamento - olhares, pausas, tom de voz, detalhes da interagdo e o que isto
significa (ERICKSON, 1982).

Em conformidade com Alves et al. (1998) parte-se da idéia de que se ha um
modo de fazer e de criar conhecimento no cotidiano, diferente daquele aprendido, na
modernidade, especialmente, mas ndo s6, com a ciéncia, € preciso que, para estuda-
lo nos dediquemos a questionar os caminhos ja conhecidos e nos coloquemos na

busca de outros atalhos, também caminhos. A multiplicidade e a complexidade de
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relagdes, no caso da escola, entre cotidiano, conhecimento e curriculo vai nos exigir,
de inicio, a incorporagdo das nocdes de redes de conhecimentos e de tessitura do
conhecimento em rede, na compreensao de que estamos, permanentemente imersos
em redes de contatos diversos, diferentes e variados nas quais criamos conhecimento
e que, neste cotidiano, tecemos nossos conhecimentos com 0s conhecimentos de
outros seres humanos, permitindo, assim, a producdo de outros conhecimentos em
rede. Desta maneira, ndo s6 ndo podemos identificar todas as origens de nossos
tantos conhecimentos, como todos eles s6 podem comecar a ser explicados se nos
dedicarmos a perceber as intrincadas redes nas quais sao verdadeiramente

enredados.

Querer saber mais, buscando respeitar aquilo que Lefebvre (1991) chama de
"a humilde raz&o do cotidiano”, incorporando-a como espaco/tempo de
criacdo de conhecimento valido e vital para os seres humanos, que em
nenhum outro espago/tempo poderia ser produzido, exige do/a pesquisador/a
a isto dedicado que se ponha a sentir o mundo e ndo s6é a olhado,
soberbamente, do alto. Nao ha para nés a postura de isolamento da situagéo
possivel a uma outra postura epistemoldgica. N6s também estamos vivemos
e produzimos conhecimentos no cotidiano. Assumir, portanto, este nosso
compromisso e comprometimento € garantia de que ndo vamos nos iludir
com uma possibilidade inexistente. N&o ha outra maneira de se compreender
a légica do cotidiano sendo sabendo que nela estamos inteiramente
mergulhados (OLIVEIRA, 1998, p. 3).

A partir da vivéncia de experiéncias, anotacdes de registros em diarios de
campo e dialogos com parceiros de pesquisa, percebe-se, em consonancia com 0s
discursos proferidos pelos autores aqui citados, que o cotidiano escolar s6 pode ser
sentido quando ha um mergulho em sua realidade, em contrapartida a um olhar

neutro, duramente técnico.

E preciso questionar e "entender" o cheiro que vem da cozinha, porque isto
terd a ver com o trabalho das professoras e as condicdes reais de aprender
dos alunos. E preciso "comer" um sanduiche feito mais de doze horas antes
para entender alguns "problemas" dos alunos do noturno. Torna-se
necessario, se queremos sinceramente trabalhar com o cotidiano escolar, que
entremos nas salas de baixo deste prédio e sintamos sua falta de luz e seu
cheiro de mofo. O que deve sentir uma professora que ano ap6s ano é
escolhida para dar aula em uma destas salas? Viver com (conviver) estas
guestdes, estes cheiros, estes gostos, esta luminosidade ou obscuridade,
com os sentimentos que ai séo vividos, nao é facil. Mas é possivel realmente
compreender 0 que ai se passa sem isto? Se continuamos somente "olhando
do alto" como os que tém poder vamos compreender muito limitadamente, é

preciso reconhecer (ALVES, 1998, p. 3).
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7

A intencdo maior com este subcapitulo € reconhecer que nesta pesquisa a
contestacdo e reformulacdo das hipoteses, a evolucdo dos resultados, e o
refinamento dos dialogos acerca das potencialidades do Design, s6 foi possivel por
haver uma afetacdo mutua dos contatos aleatérios e espontaneos possiveis entre
sujeito pesquisador e sujeito pesquisado. Neste contexto é legitima a afirmacéo de
Henriques (1998) onde expde num paradigma fundado na complexidade, ha que se
considerar a necessidade de novas solidariedades, espontaneamente vividas e nao
impostas, de forma a incorporarem as redes informais, as autonomias e as
desordens, reconhecendo que ha uma diferenca basica entre as situacBes de
interacdo caracteristicamente programadas (institucionalmente arquitetadas) e os
contatos aleatérios, espontaneos, orientados para a surpresa e para a
imprevisibilidade. E importante, portanto, que o pesquisador social esteja aberto para

novas oportunidades de reconhecer o conhecimento.

Para além daquilo que pode ser grupado e contado (no sentido de
numerado), como antes aprendemos, vai nos interessar aquilo que é
"contado" (pela voz que diz) pela memdria: 0 caso acontecido que parece
Unico (e que por isto o é) a quem o "conta"; o documento (caderno de
planejamento, caderno de aluno, prova ou exercicio dado ou feito etc) raro
porque guardado quando tantos iguais foram jogados fora porque "ndo eram
importantes" e que sobre o qual se "conta" uma histéria diferente,
dependendo do trecho que se considera; a fotografia que emociona, a cada
vez que é olhada, e sobre a qual se "contam" tantas histérias, dos que nela
aparecem ou estdo ausentes e da situacdo que mostra ou daquela que "faz
lembrar" (ALVES, et.al, 1998, p.6)

Apos estas consideracdes, assim como Alves et al. (1998) encontro um
dilema: € possivel transmitir o que for apreendido/aprendido, em todos estes
processos e movimentos, da mesma maneira como transmitimos o0 que
acumulamos/vimos/observamos durante uma pesquisa dentro do paradigma
dominante? Ainda sem respostas, mas convicta da importancia da pergunta,
testemunho com as autoras o sentimento de ser necessaria uma escrita em ciéncias
sociais aplicadas que nao obedecam apenas a linearidade de exposi¢do, mas que,
como enfatizam Alves et.al (1998) teca, ao ser feita, uma rede de multiplos, diferentes
e diversos fios; aquela que pergunte muito além de dar respostas; aquela que duvide
no préprio ato de afirmar, que diga e desdiga, que construa uma outra rede de

comunicacao; que indique, talvez, uma escrita falada e uma fala escrita.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E CONSTRUCAO DA PESQUISA

Colocar-me como pesquisadora atuante em um contexto desconhecido é,
provavelmente, o maior desafio académico/profissional vivenciado. A traducéo destas
vivéncias em um trabalho académico parece-me da mesma forma instigante e
provocativo, tendo em vista o distanciamento e, por que nao, frieza que o rigor
cientifico nos imp&e. Como paradoxo, encontro na prépria ciéncia a possibilidade de
intervir na rotina problematizada e narrar os resultados encontrados, 0 que me coloca
igualmente como sujeito na pesquisa delineada, pressupondo o0s caminhos
metodoldgicos que tomei.

Estive, nos ultimos anos, com dificultadades em escrever os procedimentos
metodoldgicos utilizando a primeira pessoa do singular por questdes cientificas
costumeiras, especialmente na area do conhecimento em que me encontro. Foi a
partir do aprofundamento nas leituras da Sociologia Reflexiva de Melucci (2005) que
percebi a importancia em relativizar o meu olhar enquanto pesquisadora, e aceitar as
reflexividades e polissemias de significados provocados em mim durante este
processo.

Encontrei respaldo no planejamento das préaticas da minha Tese na Pesquisa
Acdo, adjetivada como Educadora, a partir de um recorte microetnografico, utilizando
modalidades qualitativas e quantitativas de investigacao para perceber, compreender,
registrar e interpretar os dados empiricos registrados. A pesquisa bibliografica é
igualmente determinante nesta pesquisa para a localizacdo de referéncias e fontes
diversas para a informacéo escrita.

Para produzir conhecimento sobre as agcdes dos membros envolvidos nesta
pesquisa, de forma a mostrar “a vida como ela €” naquele contexto e neste tempo, a
pergunta geral que me move é “0 que esta acontecendo aqui e agora?”’. Assim, a
producdo de conhecimento na nossa area, para esta pesquisa, envolve contar os
fatos que ocorreram naquele contexto com aquelas pessoas, sem que para iSso
tenhamos a pretensao de estabelecer relacdes de causa e efeito.

Para Melucci (2005), nas ac¢Oes humanas, relacbes de causa e efeito
parecem ser mais imprevisiveis do que no universo cientifico, uma vez que o sentido,
antes definido, € modificado sempre a partir de uma nova intervencéo, alterando o

contexto observado por meio de comportamentos nao previstos. Assim, estaremos
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aqui tratando da producédo de conhecimento com base nas principais caracteristicas
que envolvem os métodos que abrangem o campo da pesquisa social. Para Melucci
(2005, p. 33)

Antes de tudo a centralidade da linguagem: tudo o que é dito, é dito para
alguém em algum lugar. A linguagem ocupa um papel central no sentido que
nao existe conhecimento sociolégico que ndo passe através da linguagem, e
através de uma linguagem situada. Uma linguagem que é sempre
culturalizada, de género, étnica, sempre ligada a tempos e lugares
especificos.

A segunda caracteristica implica em uma redefinicdo profunda da relagéo
entre o observador e o campo. Poder-se-ia dizer que pela dicotomia
observador/campo passa-se a conexdo observador-no-campo. Tudo o que é
observado na realidade social é observado por alguém, que se encontra, por
sua vez, inserido em relagBes sociais e em relagdo ao campo que observa.
Por estas razdes, o papel do observador e a relagéo entre o observador e o
assim chamado objeto de pesquisa transformam-se em um ponto critico da
reflexdo sobre o estatuto da pesquisa social.

A pesquisa social esta ligada a uma dupla hermenéutica. Nao se trata de
produzir conhecimentos absolutos, mas interpreta¢cdes plausiveis. Os
comportamentos nos dizem alguma coisa sobre como 0s autores interpretam
a propria acao. A pesquisa produz interpretacdes que buscam dar sentido aos
modos nos quais 0s atores buscam, por sua vez, dar sentido as suas agoes.

Para o soci6logo Michel Thiollent um dos primeiros pesquisadores a introduzir
métodos formais de Pesquisa-A¢do no Brasil, esta tem como requisito o
envolvimento ativo das pessoas expostas ao problema da pesquisa em questéo.
Segundo Dresch (2012) algumas premissas diferem a Pesquisa Participante da
Pesquisa Acdo, ha pesquisa participante ndo ha preocupacdo central com a relacao
investigacdo-acdo dentro da situacdo em que esta inserida, questdo essa,
fundamental para uma pesquisa agdo. Para o autor o que se busca com a Pesquisa-
Acdo € a possibilidade dos sujeitos da pesquisa, tanto participantes quanto
pesquisadores, encontrarem meios para responderem o0s problemas com maior
eficiéncia e com base em uma acgéo transformadora. Ainda, como expde Tripp (2005)
esta metodologia € vista como um tipo de investigacdo-acdo em um processo ciclico,
em gue a pratica é aprimorada pela oscilagédo sisteméatica entre o agir por meio dela e
0 investigar a respeito. Para o autor este ciclo consiste no planejamento,

implementacéo, descricdo, e avaliacdo das mudancas adotadas para a melhoria da
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pratica. Eis o aprendizado decorrente do processo, tanto em relacdo a pratica quanto
em relacdo a investigagéo. O ciclo é ilustrado na Figura 6.

Figura 6. Processo de pesquisa-a¢éo

Planejamento Acdo
da melhora da . para
pratica implementar a
melhora
planejada

Monitorar e
descrever os
efeitos da
agdo

Fonte: Tripp, 2005

Assumi, nesta pesquisa, a responsabilidade de envolver outras pessoas neste
processo no processo de Pesquisa-Ac¢ao. Alinho-me com Dresch (2012) quando o
autor expde que na Pesquisa-Agdo as relacbes estabelecidas com as demais
pessoas envolvidas tém um papel fundamental no desenvolvimento das pesquisas de
campo. Isso, de acordo com o autor, torna-se ainda mais significativo quando a
Pesquisa-A¢do permite que tanto o objeto inicial do estudo quanto os métodos e
procedimentos especificos possam ser modificados durante o desenvolvimento da
mesma, ajustando-se as micro-caracteristicas locais do espaco-tempo em que
ocorrem, bem como as das demais pessoas participantes.

Busquei respaldo também no método conhecido como Microetnografia
Escolar (ERICKSON, 1984, 1990; GARCEZ, 1997, 2006) em que a preocupacao
central estd em analisar e descrever como a interagcdo € organizada social e
culturalmente no cenario escolar. Erickson (1990) aponta que neste tipo de
levantamento de dados o uso de registros audiovisuais pode ser limitador quando o
pesquisador ndo realiza uma intervencdo direta no cenéario pesquisado, atendo-se
apenas a analise dos registros. Este aspecto, segundo o autor, pode ser superado
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quando o pesquisador também faz uso de observacdes participantes. Neste trabalho
esta opcédo foi adotada. Os registros visuais foram complementados com a pesquisa
em acdo e observacao participante, o que sera explorado mais detalhadamente na

préoxima secao.

3.1 METODOLOGIA PROJETUAL PARA APRENDIZAGEM A PARTIR DO DESIGN

Nesta pesquisa o potencial pedagodgico do Design € explorado por meio do
cruzamento de informacdes entre praticas projetuais para instrumentalizacéo
pedagdgica e praticas que tenham em vista a resolucdo de problemas cotidianos,
inerentes ao Design. Acreditar no potencial pedagogico do Design é possivel ja que
experiéncias anteriores trilharam caminhos semelhantes. A experiéncia do EdaDe —
Educacao de jovens e criancas através do Design, elaborada por Fontoura (2002) em
Floriandpolis nos d& suporte significativo na conducao deste projeto. Para o autor

ensinar tendo o Design como ferramenta permite, entre outras coisas:

e Desenvolver nas criancas habilidades aplicaveis ao mundo real, tais
como, 0 pensamento critico e criativo; a sensibilidade; a solucdo de
problemas; a mensuracdo; a comunicacdo escrita, verbal e grafica; a
negociacao e a solucdo de conflitos; a lideranca e o trabalho em grupo.

e Criar oportunidades para a constru¢cdo de novos conhecimentos e
entendimentos;

¢ Propiciar situacdes ideais para o aprendizado cooperativo em sala de
aula;

e Propiciar um meio pratico para testar teorias;

¢ Propiciar aprendizagens significativas;

e Suportar e integrar aprendizados de outras areas;

e Ensinar tematicamente e fazer uso de uma abordagem pedagogica
interdisciplinar;

e Utilizar ferramentas, equipamentos, maquinas, materiais e

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

e Preparar a crianca e 0 jovem para 0 uUsO e consumo consciente de
produtos;

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

e Preparar a crianca e 0 jovem para reagir satisfatoriamente com as
mudancas tecnoldgicas na sociedade contemporanea, e

e Propiciar as criangas e jovens 0S meios para que possam compreender

as implicacdes do design e da tecnologia no meio ambiente.

Para a elaboracdo de uma pauta de Design para crian¢as e jovens, que até
entdo desconhecem percursos projetuais, € importante estar claro que o foco sempre
se da no desenvolvimento do projeto, além de definir claramente os problemas a
serem abordados.

Pela experiencia de Fontoura (2002) uma das melhores maneiras de se iniciar
esta atividade é envolver toda a turma em uma conversa informal sobre o assunto ou
tema geral — origens do problema, contexto do problema, além das causas e
consequéncias. Em um momento posterior, cada crianca elabora, fala, representa e
auxilia na redacao do problema.

Nesta pesquisa apresentamos em sintese um dos métodos projetuais mais
conhecidos nos processos académicos de Design, desenvolvido por Lébach (2001) e
Ambrorse e Haris (2011). No modelo desenvolvido por Lébach (2001) e Ambrose e
Haris (2011) (figura 7) tem-se:

Figura 7. Método-sintese para projetos de Design de Produtos, Design Grafico e Design da
Informacéo.

Projeto
Informacional Concepgao Selegao Avaliagao

9 N
5

Ug 2)q(2) D)

Problematizacao Geragado de Prototipagem
ideias

Fonte: Lébach, 2001; Ambrorse e Haris, 2011 (adaptado pela autora)

Implementagao
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o Problematizacédo: compreensao detalhada dos problemas a serem
abordados, bem como necessidades do publico-alvo e possiveis
restricoes.

o Projeto Informacional: analise de informac6es como historico do
problema, pesquisas de usuario e entrevistas de opinido orientadas;

o Geracdo de ideias: apOs a identificacdo das necessidades do
consumidor final ideias sédo geradas.

o Concepcéo: é definida a melhor alternativa de solugéo a partir de
critérios técnicos e formais, nesta etapa ocorre o refinamento das
propostas.

. Prototipagem: a proposta ganha uma forma similar ao modelo
final. E apresentada a proposta para um grupo de usuarios.

o Selecdo: a viabilidade técnica do modelo € revisada em relagcéo
aos requisitos iniciais da problematizacao.

o Implementacdo: é realizada a execucdo e implementacdo do
projeto a partir da entrega ao cliente.

o Avaliagcdo: o projetista ou equipe de projeto devem verificar os
resultados obtidos para verificacdo do uso. Os objetivos e metas
devem ser submetidos a avaliacdo por toda a equipe.

Como diretriz metodolégica adotada nesta pesquisa sera utlizada a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Com este método os estudantes passam
a trabalhar com questdes e problemas reais, colaborando com a criacao de solugoes.

A Aprendizagem Baseada em Projetos, de acordo com Bender (2014) tem
como principal caracteristica integrar diferentes conhecimentos, estimulado o
desenvolvimento de competéncias como trabalho em equipe, protagonismo e
pensamento critico.

A seguir apresenta-se um delineamento de cada fase de projeto da ABP a

partir do amparo bibliografico de Bender (2014), ilustrados na figura 8.
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Figura 8. Metodologia para Laboratérios Projeto amparada pela ABP

Trabalho em Feedback e
equipe revis@o

Voz e escolha

do aluno Inovagao Reflexdo Apresentagao
dos resultados

Investigagao

Fonte: Bender, 2014 (adaptado pela autora)

 Ancora de projeto

Tipicamente, utiliza-se algum tipo de ancora para introduzir um projeto
e para deixar que os alunos se interessem pela tematica. As ancoras
podem ser simples narrativas que descrevam um problema ou um
projeto a ser considerado, ou algo mais envolvente, como trechos de
um livro ou video. Os professores podem ser criativos ao
desenvolverem ancoras, € importante que ela ilustre bem a situacao
problema, proporcionando um bom motivo para que os alunos queiram

realizar a proposta.

e Questdo Motriz

A questdo motriz é o foco principal da experiéncia de ABP. Ela pode
ser desenvolvida com antecedéncia pelo professor ou podem ser
realizadas a partir de equipes de alunos desenvolvendo estas questdes
como parte do projeto. Em conjunto com a ancora a questdo motriz
deve tanto despertar a atengcéo dos alunos quanto focar seus esforgos
nas informacbes especificas de que eles precisam para abordar o

problema.

e oz e escolha do aluno

A escolha do aluno deve ser o componente mais importante de um

projeto de ABP. Quando os alunos estdo envolvidos em uma
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7

experiéncia de aprendizagem desta natureza, é muito mais provavel
gue eles participem ativamente de todas as fases do processo de
aprendizagem se tiverem um poder de escolha consideravel sobre

guais questdes serdo abordadas e quais atividades serao realizadas.

¢ Investigacdo
Os professores utilizam uma ampla variedade de procedimentos de
ensino na fase ou etapa de investigacdo. Alguns destes procedimentos
sdo o ensino estruturado a partir de videos, laboratérios e
demonstracdes, aprendizagem por observacdo, mapas semanticos,
palestrantes convidados, avaliacbfes dos colegas, discussdes em
grupo, registros em diario e pensamentos em voz alta. Além das
atividades pontuadas muitas outras podem surgir naturalmente dentro

do préprio projeto através de brainstormings.

¢ Inovacédo dos alunos
Assumindo o papel de facilitador, os professores devem usar todos os
meios disponiveis para estimular a investigacdo e recompensar 0
pensamento inovador a medida que os alunos avancam em seu
planejamento, pesquisa e desenvolvimento de artefatos. Na ABP a
énfase na investigacdo comeca com uma questdo motriz e continua
conforme os alunos, em seu primeiro dia, refletem sobre a questao,

discutem-na e geram questdes adicionais.

e Cooperacéo e trabalho em equipe
Saber trabalhar coletivamente na resolucao de problemas é, de muitas
maneiras, uma das mais importantes habilidades que qualquer jovem
pode desenvolver, ja que se trata de uma habilidade crucial para
praticamente todos os trabalhos do século XXI. Conforme os alunos
ganham experiéncia em ensino na ABP, eles também se tornam mais
experientes no trabalhar em grupo, pois sdo acostumados a planejar
atividades em conjunto, a especificar papéis para varios membros do

grupo, a trabalhar em grupo para resolver problemas, a apoiar as
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ideias uns dos outros e a oferecer, mutuamente, avaliacdes de colegas

apropriadas e Uteis.

e Oportunidade para reflexao
A reflexdo sobre o proprio trabalho é uma ferramenta poderosa para a
melhoria e, por essa razao, criar oportunidades para a reflexdo dos
alunos dentro da experiéncia da ABP é algo enfatizado por
praticamente todos os proponentes do modelo de ensino. O
pensamento reflexivo prepara os alunos para que desenvolvam mais
ativamente habilidades desse tipo de pensamento e, dessa forma,
abordem os problemas de maneira inovadora. O pensamento reflexivo
comeca com reflexdes sobre a ancora do projeto e a questdo motriz ja
no primeiro dia. Tanto a reflexdo em grupo quanto a reflexado
individualizada s&o enfatizadas e envolvem habilidades diferentes.
Alguns professores que utilizam ABP ensinam aos alunos as diretrizes
para o brainstorming, incluindo o seguinte:
» Todas as ideias séo representadas inicialmente como sendo
dignas de consideracao;
* Algumas podem ser rejeitadas posteriormente por nado serem
cruciais ou relevantes; mas
e Durante o exercicio inicial de brainstorming, todas as ideias

devem ser expressas e listadas para consideracao.

e Feedback e revisédo
O feedback é um componente crucial do ensino na ABP, e como o
professor desempenha o papel de facilitador, € provavel que ele tenha
mais tempo para dar feedback individual ou para o grupo do que em
um sistema de ensino tradicional. O feedback pode ser baseado em
avaliacbes do professor, autoavaliacdo ou avaliagbes dos colegas. A
medida que os alunos amadurecem, a importancia das autoavaliacdes
e das avaliagcdes dos colegas aumenta, ja que € provavel que essas
habilidades sejam necessarias ao futuro vocacional de muitos alunos.

7

A cada vez que uma reunido de grupo é realizada o professor deve
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participar e oferecer feedback verbal sobre qual planejamento o grupo
cumpriu, o que foi concluido e o que falta fazer. Além disso, os
professores devem ficar atentos ao desenvolvimento de artefatos
protétipos conforme um aluno ou pequenos grupos de alunos

comecem a desenvolvé-los.

» Apresentacdes publicas dos resultados dos projetos
Os projetos de ABP pretendem ser exemplos auténticos dos tipos de
problemas que os alunos enfrentam no mundo real, de modo que
algum tipo de publicacdo ou apresentacao publica dos resultados de
projeto € uma énfase crucial. A apresentacdo do trabalho desenvolvido
em sala de aula a outras pessoas da comunidade é uma maneira de
mostrar o valor desse trabalho. Talvez essa seja a razao principal para
gue o envolvimento dos alunos tenda a ser muito mais elevado nas
experiéncias de aprendizagem da ABP. As oportunidades de
publicacdo sao limitadas apenas pela imaginacao coletiva do professor
e das turmas. A divulgacao pode incluir diversos veiculos para o projeto
final ou quaisquer artefatos que a turma opte por publicar. Por exemplo,
artefatos de video podem ser enviados ao YouTube a critério do
professor e da turma. Alternativamente videos curtos que mostrem o
trabalho dos estudantes podem ser enviados ao website da escola. Os
relatorios podem ser estruturados no formato de artigos curtos para os
jornais locais ou, talvez, como cartas ao editor ou para representantes
governamentais. Apresentacées em grupos de fora da escola também

podem ser realizadas.

Entre as metodologias apresentadas percebem-se algumas correspondéncias
significativas. Nos processos projetuais de Design, assim como na ABP, parte-se do
lancamento de um problema para a fase de coleta de informacdes e definicdo de
requisitos dos usuarios. Cabe tanto ao estudante, quanto ao proprio designer em seu
processo, a busca por assisténcia estruturada de informacfes para que haja a

possibilidade de elaborar um plano de acbes para a investigacdo do problema. A
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revisdo da problematica é constante em ambos 0s processos, assim como a busca
por novas fontes de conhecimento para elucidar a questao proposta.

Chega-se a fase do desenvolvimento de ideias. Nas metodologias de Design
este € 0 momento do brainstorming onde em uma dindmica de grupo, o que se
propde é explorar a potencialidade criativa dos individuos. Na ABP esta etapa de
projeto € chamada de “investigacédo”, onde de fato, investigacdes amplas relacionadas
a diversos aspectos do artefato ocorrem, com base na liberdade da experimentacéo,
sem julgamentos prévios por parte da equipe ou colegas de turma.

Definidas as alternativas de solugdo para o problema, em ambos os
processos se parte para a execucao da melhor proposta. A definicdo da alternativa
estara pautada na revisdo dos principais requisitos levantados pelos usuarios. A
materializacdo do projeto ocorre primeiramente em menor escala, como modelos ou
prot6tipos com o objetivo de refinar detalhes. Com a otimizacdo da proposta o projeto
€ executado.

A fase de avaliacdo se da com a visualizacéo do uso e verbalizacbes com 0s
usuarios. Mesmo nesta fase projetual € possivel retroceder em relacdo a algumas
decisbes para que a proposta final esteja de acordo com os requisitos levantados

pelos usuarios.

3.2 PLANEJAMENTO DO PROJETO

Como forma de investigacdo esta pesquisa adota os preceitos da pesquisa-
acao, baseada na investigacdo em cenarios ndo manipulados, sendo participativa na
medida em que inclui todos os que, de um modo ou outro, estdo envolvidos nela.

Os dados gerados neste trabalho foram coletados, considerando sempre, a
impossibilidade de haver uma captura integral da vivéncia. Assim, 0 que é examinado
nas analises da pesquisa séo os registros gerados, que implicam a preparacédo dos
equipamentos, escolha do melhor angulo, os atores sociais envolvidos, além do
“operador-pesquisador’ que ocupa lugar e esta envolvido na agao.

Como preceito fundamental € posto que ndo queremos apresentar situacoes
distintas daquelas em que os participantes estavam nas situacdes vivenciadas. A
abrangéncia de registro, em multiplas cameras filmadoras por exemplo, que se

recomenda ter em pesquisas sociais, foi desconsiderada por entender o desconforto
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dos participantes ao perceberem que estdo sendo filmados. A principal forma de
coleta de dados se deu, portanto, na forma de imagem e transcricdo das falas,
devidamente autorizadas por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,

apresentado no apéndice D.

3.2.1 Descricao do lugar e da escola

Localizada na regido leste de Porto Alegre, fazendo divisa com Viaméo, a
Lomba do Pinheiro (Figura 9) € heterogénea em sua ocupacdo: nela convivem

ndcleos densamente povoados e areas verdes, de preservacao ecoldgica.

{
FLORESCENTE

Fonte: Google Maps, 2020

Inicialmente, a regido estava dividida em grandes extensbes de terras
pertencentes a familias de origem portuguesa que cultivavam os terrenos e criavam
animais. Um deles, morador dos mais antigos da regido, o comerciante Joao de
Oliveira Remido, é nome da principal rua do bairro. Até meados dos anos quarenta, a
Lomba do Pinheiro manteve carateristicas rurais, e seus moradores comercializavam
seus produtos hortifrutigranjeiros no Centro de Porto Alegre. Também existia na
regido os tambos de leite que abasteciam o bairro e as regibes mais proximas.

Os moradores da Lomba do Pinheiro foram, na sua maioria, oriundos do
interior do estado e, a partir da década de 1960 e 1970, o bairro passou a receber

pessoas de outros bairros da cidade. A regido entrou no processo de urbanizacao,



70

guando algumas ruas foram asfaltadas, a rede escolar foi ampliada, e novos projetos
de infra-estrutura foram executados.

Uma das caracteristicas da Lomba do Pinheiro € a organizacdo comunitaria e
a busca de seus moradores por melhores condi¢cdes de vida no bairro. A necessidade
de regularizacao de terrenos e a busca por melhor infra-estrutura foram as principais
influéncias para a organizacdo das associacdes de moradores. A primeira delas,
fundada em 1956 na Vila S&o Francisco, conforme alguns moradores, foi a precursora
da categoria no Rio Grande do Sul. O bairro destaca-se por sua diversidade cultural,
sendo que as associa¢cfes comunitérias constituem um espaco politico de construcao
da cidadania, com projetos e atividades que buscam a inclusdo social de seus
moradores, sobretudo criancas e adolescentes (PORTO ALEGRE, 2000).

A escola estadual de ensino fundamental Eva Carminatti fica situada no bairro
Lomba do Pinheiro e atende estudantes do Ensino Fundamental | e Il. No ano de
2017 a escola atendeu entorno de 500 (quinhentos) estudantes, e conta com alguns
problemas como falta de infraestrutura. Espacos como biblioteca e sala de
informatica, por exemplo, estiveram esterditadas por alguns meses do ano de 2017.
Os motivos foram alagamentos provocados por goteiras, causadas no periodo de
chuvas do inverno. Além disso, a escola conta também com a falta de professores, e

problemas como a falta de seguranca, vivenciada por toda a comunidade no bairro.

3.2.2 Descricao da proposta

Esta pesquisa foi desenvolvida na Escola Estadual de Ensino Fundamental,
localizada na Lomba do Pinheiro, municipio de Porto Alegre, RS.

A partir da apresentacéo e aprovacdo do projeto pela SEDUC — Secretaria de
Educacdo do Rio Grande do Sul — o projeto contou com 0s recursos pedagogicos e
financeiros provindos do Programa Nacional Novo Mais Educacgao. De acordo com o
Ministério da Educacdo (2017), este programa foi implementado em escolas
brasileiras por meio da realizagdo de acompanhamento pedagdgico em Lingua
Portuguesa e Matematica e do desenvolvimento de atividades nos campos de artes,

cultura, esporte e lazer, visando a melhoria do desempenho educacional mediante a
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complementacdo da carga horaria de até quinze horas semanais no contraturno
escolar.

Nesta pesquisa tem-se os laboratorios de Lingua Portuguesa e Matematica
como atividades de suporte para a complementacdo da alfabetizacéo, letramento e
melhoria do desempenho por meio de acompanhamento pedagoégico especifico como
apresentado na figura 10. A escolha das atividades remanescentes ficou a critério dos
articuladores escolares, desde que vinculadas aos macrocampos sugeridos pelo
MEC, sendo: Laboratorio de Design de Produto e Design Grafico e Laboratério de
Permacultura, além da realizacdo da Atividade Sintese com a intencdo de ouvir os
estudantes a respeito das praticas semanais e gerar dados para a pesquisa

Figura 10. Estruturagéo para laboratorios
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Fonte: Autora, 2022

3.2.3 Detalhamento da Equipe

Na estrutura do projeto existem trés papéis distintos para a realizacdo e
orientacao das atividades para com os estudantes, sao os articulares, mediadores e
facilitadores (Figura 11). Os integrantes da equipe (mediadores e facilitadores) sao
estudantes e profissionais de areas do conhecimento como matematica, jornalismo,

design de produto, design grafico, artes visuais, astrofisica e engenharia ambiental.
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Os articuladores sdo sempre funcionarios de cada escola interessados em manter

vinculo com a proposta dos projetos.

Figura 11. Composicdo da equipe de projeto
. M 0\ =/
o) & =1

| |

PESQUISADORA ARTICULADOR MEDIADOR FACILITADOR
Fonte: Autora, 2022

| - Articulador da Escola: responsavel pela coordenacdo das atividades, pela
promocdo da interacdo entre a escola e a comunidade, prestacdo de informacdes
sobre o desenvolvimento das atividades para fins de monitoramento e pela integracéo
do Programa com Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da escola.

Il - Mediador da Aprendizagem: responsavel pela realizacdo das atividades de
Acompanhamento Pedagogico; Lingua Portuguesa e Matemética

lIl - Facilitador: responsavel pela realizacdo de atividades de escolha da escola. No
caso desta pesquisa, atividades que envolvem o Design e a Agroecologia e
Permacultura.

Vale destacar a sincronicidade na idealizac&o da estrutura do projeto, quando
toda a equipe compreendeu como fundamental uma organizacdo nao hierarquizada.
Buscaram-se a partir dos percursos de aprendizagem dos estudantes o fortalecimento
da autoestima dos alunos, discussao do contexto de vida e ensino, culminando com a
participacdo ativa do sujeito na ressignificacdo da escola a partir das praticas
projetuais.

A estruturacdo e organizagdo das atividades ficou sob responsabilidade e
supervisdo da pesquisadora, assim como a apresentacdo do meétodo da pesquisa
para a equipe de projeto. Quanto a ajuda de custos, de acordo com a Resolucéo
CD/FNDE n° 5, de 25 de outubro de 2016, sendo a escola urbana, cada mediador da
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aprendizagem que trabalhara com o acompanhamento pedagogico em Portugués ou
em Matemética recebera 150 reais por turma. Ja o facilitador que trabalhar4 com as
turmas das outras atividades de livre escolha da escola recebera 80 reais por turma
ao més. Ainda, as escolas recebem recursos para aquisicdo de material de consumo
e na contratacdo de servicos necessdérios as atividades complementares. Estes
recursos sao repassados da seguinte forma: R$ 15,00 (quinze reais) por adesao, por
estudante informado no Plano de Atendimento da Escola para turmas urbanas e
rurais que implementarem carga horaria complementar de 15 (quinze) horas. Uma
cOpia do Termo de Adesdo e Compromisso da escola junto ao Fundo Nacional de
Desenvolvimento da Educacéo esta disponibilizado no Anexo C desta pesquisa.

A equipe iniciou suas atividades fazendo a apresentacdo do projeto durante
uma semana, diariamente em cada uma das turmas do 6° ao 9° ano do ensino

fundamental.

3.2.4 Estabelecimento da populacédo e amostra

Segundo o Caderno de Orientacbes Pedagdgicas do Projeto Novo Mais
Educacdo, o programa tem como finalidade contribuir para a alfabetizacdo e
letramento dos estudantes, promovendo ao mesmo tempo a melhoria do desempenho
escolar e a reducao das taxas de evasao, reprovacao e distor¢ao idade/ano, em razéo
disso, é importante que a selecado priorize 0s seguintes grupos de estudantes:

I. em situacédo de risco e vulnerabilidade social;

Il. em distorcao idade/ano;

[ll. com alfabetizacdo incompleta;

V. repetentes;

V. com lacunas de aprendizagem em Lingua Portuguesa e Matematica,

VI. em situagdo proviséria de dificuldade de aprendizagem em Lingua
Portuguesa e Matematica; e,

VII. em situacgdo de risco nutricional.
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Ha também a previsdo, a partir do Caderno de Recomendacdes, que 0s
grupos sejam heterogéneos, a fim de possibilitar a aprendizagem entre pares. ISso
significa que a escola deve selecionar também estudantes que nao estao
necessariamente em nenhum dos grupos acima, mas que demonstrem interesse em
participar das atividades propostas e em passar mais tempo na escola.

Esses estudantes podem exercer lideranga no grupo, motivando os colegas a
superarem suas dificuldades e, em razdo do sucesso escolar que possuem, estdo em
condi¢cBes de mediar a aprendizagem dos colegas.

A selecdo dos estudantes, segundo o mesmo Caderno de Orientacdes
Pedagdgicas (2017) deve envolver necessariamente a familia e o Conselho de
Classe, que € a instituicdo escolar responsavel por analisar a situacdo de
aprendizagem e desenvolvimento das criancas e adolescentes. Se a escola possuir
orientador educacional e/ou psicélogo escolar, esses também devem ser envolvidos
na selecéao.

Cem estudantes que demonstraram interesse a adesdo, e que estavam
inseridos nos grupos aos quais o Projeto Novo Mais Educacéo referendou, foram

convidados a participar do projeto.

3.3 PLANEJAMENTO DAS ATIVIDADES

Para o planejamento das atividades refletiu-se acerca do papel do educador
no projeto e na resolugdo de problemas ndo estruturados a partir do enfoque do
Design. Tendo como metodologia orientadora a ABP as atividades de projeto foram
definidas apdés um periodo de vivéncias com os alunos para compreender o que
agucava a curiosidade das criancas. A partir dos interesses verificados a equipe de
projeto passou a delinear, semanalmente, maneiras de interagir com o0s
conhecimentos, materiais e ferramentas tecnoldgicas que foram apontadas como foco
do interesse pelos alunos.

A nado estruturacdo preliminar do projeto, com delimitacdo de temas e
ferramentas, sempre fez parte do propdsito da equipe. A intencdo era identificar
gquestdes motrizes de maneira espontanea, a partir dos interesses de aprendizagem

dos proprios estudantes com enfoque em problemas e questbes do mundo real,
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exatamente como propOe Bender (2014) para a conceituagdo da Aprendizagem
Baseada em Projetos.

A equipe de monitores e facilitadores, ocupando um lugar de observacéo e
escuta, convidou os alunos ao didlogo sobre tematicas diversas, passeios pela escola
e arredores, com um olhar direcionado para a resolugdo de problemas a partir do
Design. E valido mencionar que a compreensdo de Design foi sendo construida
nestas primeiras oportunidades de convivio. A partir do conhecimento, confianca e
respeito mutuos, a equipe de pesquisa e alunos iam compreendendo quais questdes
poderiam fazer parte do desenvolvimento de projetos que tivessem ressonancia nos
laboratorios estruturados.

A elaboracéo do plano de ensino e aprendizagem se encontra no Apéndice A.
O desenvolvimento destes planos os laboratérios de Lingua Portuguesa e Matematica
tiveram embasamento no Caderno de orientacdes pedagdgicas do PNBE (2017). Para
o planejamento das acbes dos Laboratérios de Design Grafico, Design para
Permacultura e Design de Produto o desenvolvimento das acdes se deu a partir da
revisdo de bibliografica e metodoldgica e vivéncias no ambiente escolar.

E apresentado no Apéndice B a distribuicdo das atividades por meio da ABP o
compilado de ac¢les significativas tanto para a ressignificacdo dos espacos da escola
a partir da Agroecologia e Design, quando para a criacdo de sentido para a

aprendizagem nos letramentos de Lingua Portuguesa e Matematica.

3.4 LEVANTAMENTO DE DADOS

Como instrumentos de geracdo de dados qualitativos propomos e
examinamos os diadlogos estabelecidos nas atividades sinteses semanais com
registros de imagens e entrevistas, tendo como preceitos de coleta de dados a
pesquisa microetnografica. Foram aplicadas perguntas abertas amparadas na
pesquisa desenvolvida pelo Instituto Porvir chamado de Nossa Escola em
(Re)Construcao, disponivel no Anexo E. Nesse estudo piloto 132 mil jovens
brasileiros foram convidados a falar a respeito da escola ideal.

Reproduzimos nesta pesquisa dez dentre as vinte e cinco perguntas do
guestionario original. A escolha dos questionamentos se deu em razdo do

direcionamento desta pesquisa, focada em processos projetuais de design para o
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contraturno escolar. Ainda como finalidade para estes questionamentos estava a
priorizacdo da escuta a respeito dos processos educativos dos jovens,
compreendidos a partir das melhores formas que julgam aprender, assim como as
formas que acreditam ideais para promover a felicidade e o bem-estar no ambiente
escolar.

Analisamos ainda desenhos desenvolvidos no Laboratério de Atividade
Sintese que representassem as rotinas do projeto vivenciadas até entdo. A pergunta a
ser respondida nesta atividade era “Sobre o projeto do contraturno escolar do que
VvOCcé nao quer esquecer?”

Apébs quatro meses de atividades de projeto e pesquisa instalados na Escola
Estadual de Ensino Fundamental o primeiro instrumento de colega de dados
(qualitativo) foi aplicado. Cinquenta alunos (vinte e cinco meninas e vinte e cinco
meninos), dentre os cem matriculados no Programa Mais Educacdo, foram
convidados a compor o grupo, todos matriculados entre o 6° e 9° ano do ensino
fundamental.

Ainda, como instrumento de coleta de dados, foi desenvolvido outro material
de analise com o objetivo de quantificar dados para compreender algumas dimensdes
do envolvimento dos jovens em relacdo a escola e a este projeto. Este instrumento foi
desenvolvido ao final do projeto, no decimo més de desenvolvimento.

Neste instrumento foram aplicadas vinte perguntas em forma de questionario
de mudltipla escolha, dividas em blocos. No Bloco 1 foram realizadas perguntas
referentes a trajetdria de ensino do estudante. No Bloco 2 buscamos informacgfes
acerca da avaliacdo dos jovens em relacdo a escola e ao projeto.

Na pesquisa quantitativa, os mesmos estudantes respondentes estiveram
presentes. Pode-se verificar questdes como indices de repeténcia, planos para o
futuro, relacionamento com colegas e sujeitos da comunidade escolar. Perguntamos
também sobre o sentimento de seguranca no entorno da escola, além da percepcao
dos jovens a respeito das regras de convivéncia estipuladas pela direcdo escolar.

Ainda sobre os laboratérios e direcionamento desta pesquisa algumas
inquiricbes a respeito de Design Grafico, Design de Produto e Permacultura foram
realizadas, assim como a percepcdo da participacdo de atividades no contraturno
escolar. O modelo do questionario quantitativo aplicado esta disponivel no Apéndice
C.
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3.4.1 Pesquisa qualitativa

Na primeira rodada de perguntas qualitativas buscou-se questionar 0s
estudantes a respeito das sensacdes causadas no transcorrer do projeto. Foram
realizadas quatro perguntas replicadas do questionario do Instituro Porvir, a partir da

pesquisa Nossa Escola em (Re) Construgéo (quadro 7).

Quadro 7. Atividade sintese 1 - como vocé se sentiu?
1 O que vocé lembra de ter aprendido nesses meses? (O jeito de aprender)

2  Como foi a relagdo com os colegas? (relagbes interpessoais)
3 Vocé se sentiu acolhido e respeitado? (bem-estar)

4 | Qual atividade que vocé mais gostou? (contelidos e recursos educacionais)

Fonte: Autora, 2017

Na segunda rodada de perguntas o objetivo era fazer uma reflexdo acerca do
protagonismo dos jovens em relacdo ao espaco educacional. O foco das questdes
estava na felicidade, desse modo, os estudantes deveriam fazer um breve relato

sobre a “escola dos seus sonhos” com os colegas e monitores (quadro 8).

Quadro 8. Como seria a escola que te deixaria feliz?
1 Que conteudos deixariam vocé mais feliz?

2  Que jeito de aprender deixaria vocé mais feliz?
3 Que jeito de sala de aula deixaria vocé mais feliz?

4 Pensando em condi¢des fisicas da escola, quais coisas que ndo podem faltar para a escola do seu
sonho?

5 Que recursos educacionais deixariam vocé mais feliz?
6 Que foco/objetivo principal da escola deixaria vocé mais feliz?

Fonte: Autora, 2017

Na terceira rodada de aquisicdo de dados qualitativos os estudantes foram
convidados a realizarem desenhos que representassem as rotinas do projeto
vivenciadas até entdo. A pergunta a ser respondida nesta atividade era “Sobre projeto

de contraturno escolar o vocé nao quer esquecer?”
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da aprovacao do projeto pela SEDUC — Secretaria de Educacao do
Rio Grande do Sul — o projeto contou no primeiro ano de desenvolvimento com 0s
recursos pedagodgicos e financeiros provindos do programa nacional Mais Educacao.
De acordo com o Ministério da Educacao (2017), o programa Mais Educacao deve ser
implementado em escolas brasileiras por meio da realizacdo de acompanhamento
pedagogico em Lingua Portuguesa e Matematica e do desenvolvimento de atividades
nos campos de artes, cultura, esporte e lazer, visando a melhoria do desempenho
educacional mediante a complementacdo da carga horaria em cinco ou quinze horas

semanais no contraturno escolar.

Figura 12. Cronograma das ac¢fes do projeto

Fevereiro I
2017 eunido inicial.
Fevereiro Divulgagao do projeto para
2017 formacao da equipe.
Marco Divulgacdo do projeto na escola, busca por

adesao dos estudantes para formagao do

2017 grupo de estudos.

Abril Divulgacéo e realizagdo do evento

2017 Sabado dos Brinquedos e Reliquias.
Maio Implen?etnfag:o do§ I:’b:ratérios e

2017 inicio das atividades.

Setembro Aplicagdo do primeiro instrumento
2017 de coleta de dados.

Aplicacao do ultimo instrumento
de coleta de dados.
Finalizagdo do projeto.

Dezembro
2017

Fonte: Autora, 2022
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4.1 O PRIMEIRO ENCONTRO: PESQUISADORES E SUJEITOS DA PESQUISA

Esta pesquisa comeca, oficialmente, com a chegada do grupo de mediadores
e facilitadores nos primeiros dias de maio de 2017 na Escola de Ensino Fundamental.

O projeto optou por trazer para a Escola Eva Carminatti atividades no campo
das artes, cultura e agroecologia, colocando o Design como ponto de convergéncia.
Abaixo, na figura 12 € apresentado um cronograma geral das agbes deste projeto
promovidas no ano letivo de 2017.

Durante uma semana o grupo buscou a adesédo de cem alunos (condicdo do
MEC para o Programa Nacional Mais Educacéo). Ao fim da primeira semana em que
0 grupo de pesquisa esteve na escola realizando os convites, 100 (cem) estudantes
realizaram a adesao ao projeto, com a formacao de 5 turmas, sendo duas turmas no
turno da manha e trés a tarde.

A atividade denominada “Sabado dos Brinquedos e Reliquias” (figura 13) teve
como objetivo sensibilizar a comunidade escolar a respeito da chegada do projeto na
escola. Nesta atividade, os alunos foram convidados a estarem na escola em um
sdbado letivo, e com isso vivenciarem praticas projetuais a partir da construcdo de
brinquedos e jogos. O convite para a participacdo se deu com visitas as salas de aula,
divulgacao de cartazes na escola e divulgacéo nas redes sociais da comunidade.

O propésito da atividade era incluir alunos, responsaveis e professores do turno
regular na execucdo dos brinquedos a partir do suporte de disciplinas base, como
portugués, matematica, e das praticas projetuais relacionadas ao design. A
experiéncia se mostrou extremamente relevante pois o envolvimento entre 0s sujeitos
no ambiente de execucdo da pesquisa trouxe aos pesquisadores a possibilidade de
conhecer o cenario e promover o estreitamento das rela¢gdes, como confianca e
proximidade entre pesquisador e sujeito pesquisado.

A adesdo ao evento foi alta, de modo que estudantes e professores se
envolveram na confeccdo dos brinquedos. Foram desenvolvidas pipas, jogos de
arremesso e pontuacao, e futebol de botdo. Posteriormente os estudantes puderam
experimentar os jogos confeccionados, montando equipes e interagindo com colegas,

pais e professores (figura 14).
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Figura 13. Divulgacédo do Evento “Sabado dos Brinquedos e Reliquias”

VENHA PARA A ESCOLA, TRAGA
SUA FAMILIA E OS BRINQUEDOS
QUE FIZERAM PARTE DA SUA
INFANCIA.
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29/04/2017 @ f

Fonte: Autora, 2017

Na semana seguinte a apresentacdo do grupo de pesquisa, (maio de 2017)
deram-se inicio as atividades regulares do projeto na escola. Para incentivar a adeséo
e 0 engajamento do grupo de estudantes foi realizada uma agdo em que o objetivo
era a construcéo de uma fogueira (figura 15).

Buscou-se sensibilizar os estudantes para a realizacdo de uma atividade em
equipe, em que cada grupo deveria realizar agdes, como coletar a lenha, outro grupo
ficou responsavel pela busca de materiais para abastecimento, e alguns alunos se
responsabilizaram pela estruturacdo da fogueira. Mediadores e facilitadores se
responsabilizaram por acender a fogueira, enquanto todos deveriam buscar manté-la
acesa. A intencdo nesta atividade era realizar uma analogia com as atividades
projetuais, e acima de tudo criar vinculos entre a equipe de projeto e estudantes.
Apés esta acgédo foi realizada a primeira atividade sintese, como momento de reflexdo

a acdo proposta, presente na estrutura metodoldgica desta pesquisa.
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Figura 14. Sébadq dos brinquedos e reliquias— aproximacao dos pesquisadores e estudantes

L

(a) Construcédo de tabueiro para futebol de botdo. (b) Triagem e separacdo de materiais descartados na
escola. (c) Jogo de arremessos feito com latas de alimentos descartadas do refeitério. (d) Construcao
de pipas. Fonte: Autora, 2017

= o ‘ i J ‘ t‘s
(a) Adesao e engajamento do grupo na execuc¢do de uma tarefa. (b) Chegada de mais alunos no grupo.
Fonte: Autora, 2017
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4.2 DO CONHECIMENTO DA REALIDADE A PROSPECCAO DE ACOES FUTURAS

A chegada do grupo de pesquisa e os primeiros meses de trabalho na escola
trouxeram aos pesquisadores questdes objetivas como a organizacéo das atividades
a partir de reunides semanais, criagcdo de grupo de conversa e troca de arquivos em
rede social, além do estudo em conjunto dos planos de ensino do 6° ao 9° ano.

Questdes subjetivas também surgiram ao longo desta caminhada, pontuo
algumas: a formacédo da consciéncia de grupo entre pesquisadores e estudantes
representou uma circunstancia a ser transposta no inicio do projeto. Ao mesmo tempo
em que o0s jovens demostravam interesse e motivacdo para com 0 projeto,
manifestavam também certo desconforto com compartilhar seu “territério” e rotina com
0 grupo de novos monitores. Essa situagao se mostrou mais aparente entre os alunos
mais velhos. Houve, durante praticamente todo o ano do projeto, a tentativa de
suprimir manifestacdes de violéncia entre os estudantes por parte dos monitores — o
comportamento agressivo e sexualizado, se mostrou, muitas vezes, naturalizado entre
os alunos. Leia-se aqui violéncia verbal associada ao racismo e género, machismo e
assédio moral.

Outra questao relevante para a equipe de projeto foi compreender o motivo da
postura inadequada de alguns alunos em sala de aula, com comportamentos intensos
como gritos, desacato e depredacao do patrimbnio. Esses comportamentos ficaram
mais explicitos quando os estudantes perceberam a busca dos monitores por uma
postura ndo hierarquizada entre docentes e discentes. Essas questdes resultaram ja
no primeiro més de pesquisa a desisténcia de um dos membros da equipe. Nao
houve, em um primeiro momento, a previsdo de se trabalhar questdes associadas a
inteligéncia emocional com os estudantes. Essa demanda, porém, se mostrou
necessaria e fez surgir uma nova atividade semanal, denominada Atividade Sintese.
Nesta pratica se buscou a libertagdo das tensfes semanais a partir da masica, danca,
didlogos voltados ao estimulo das relacdes interpessoais e autoconhecimento.
Entrevistas e verbaliza¢gGes pertinentes a esta tese foram aplicadas nestes momentos.
Essas atividades foram guiadas pela pesquisadora de Doutorado, com o auxilio de
uma estudante de Psicologia.

Os laboratorios de aprendizagem foram compostos por cinco turmas de vinte

alunos cada. Trés turmas aconteciam no contraturno da tarde e outras duas no
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contraturno da manha. A aplicacdo das atividades ocorreu de forma simultanea em
todas as turmas, e as teméticas trabalhadas foram as mesmas.

Posto isto, como forma de organizacdo serdo apresentadas as principais
atividades desenvolvidas no ano de 2017 em cada um dos Laboratérios. Os alunos
participaram da escolha do que ser& apresentado, quando foram consultados ao final
daquele ano sobre quais atividades para eles foram as mais relevantes. A partir da
exposicao em imagens de tudo o que foi realizado, chegaram em um consenso sobre

o que foi “inesquecivel” — nas suas palavras.

4.2.1. Laboratdério de Lingua Portuguesa

No Laboratdrio de Lingua Portuguesa buscou-se, com o auxilio da docente do
turno regular, além do complemento ao letramento de escrita e oralidade, uma
interpretacdo abrangente sobre o que é contemporaneo aos estudantes a partir de
uma andlise de questdes que interferem no seu cotidiano. Buscou-se desenvolver a
alteridade com o mundo a partir da criacdo de habilidades de leitura e trajetorias
escritas pelo sistema alfabético da lingua portuguesa.

Os temas foram sendo trabalhados a partir da reflexdo critica do grupo sobre
elementos sociais, econdmicos e emocionais e, a partir disso, identificadas
ferramentas para a evolucdo nas formas de comunicacdo de uma maneira geral. As
aulas de Lingua Portuguesa foram ministradas por uma Jornalista, com formacéao
também em Design Grafico.

Entre maio e dezembro de 2017 houve producdes como a roteirizacdo e
desenvolvimento de videos baseados no cinema mudo que ilustraram praticas
vinculadas ao racismo vivenciado por criangas negras e indigenas na escola. (Figura
16)

As discussdes sobre identidade de género e orientacdo sexual também foram
pautas no projeto. Para isso, apds reunides da equipe, chegamos a alguns titulos que
articulavam temas relativos a estes assuntos, foram eles: O Livro do Adolescente
(2000) de Liliana e Michele lacocca, “Me chame pelo nome - Diga ndo ao bullying”
(2017) de Nana Toledo, e Contos Transantropologicos (2017) de Atena de Beauvoir.
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b ) U12/045

Fonte: Autora, 2017

As articulagcbes das leituras se deram em grupo, em que a monitora
conduzia a interpretacdo em voz alta, repassando o texto alternadamente entre os
alunos, que liam para o grupo. Pontualmente eram conduzidas pausas para discusséo
de algum aspecto da leitura. Houve, posteriormente, um espaco para debate sobre a
tematica do bullying, e a revisdo da producéo de sentido para cada aluno envolvido.

A construcao escrita foi incentivada com a proposta dos “A histéria da minha
vida” (Figura 17), sugerida pelos préprios estudantes. Foi tragada uma linha do tempo,
na forma de fanzine?, indicando os principais fatos histéricos da vida de cada aluno, e
em seguida, foi trabalhada a construcdo de cada uma destas narrativas. Esses
fanzines continham ilustracbes e elementos de composi¢do visual, trabalhados no
Laboratorio de Design Gréfico.

A escritora Atena Beauvoir, autora do livro Contos Transantropoldgicos, apés
as leituras realizadas em sala de aula, visitou a escola (figura 18) e conversou com
seus leitores. Atena deu uma aula sobre o existir, a liberdade, o respeito e a
felicidade, abordando o contexto da diversidade na sociedade. Grandes ensinamentos
foram levados para sala de aula, auxiliando as particularidades de cada pessoa, de

forma a dar autonomia a cada sujeito.

1 0 fanzine é uma edicdo sem qualquer pretens3o, de vez em quando um pouco mais refinada na composi¢do
grafica, condicionada apenas aos recursos financeiros de seu editor. Normalmente, porém, é publicada segundo
pardametros empiricos. A maior parte dos fanzines é produzida e consumida por um publico mais jovem, mas
também estd presente entre pessoas de todas as idades (INFOESCOLA, 2022).



Figura 17. Narrativas “A histéria da minha vida”

(@) Grupo apés producao de fanzines. (b) Leitura do trabalho.
Fonte: Autora, 2017

/ i
(a) Escritora em palestra sobre respeito a diversidade (b) Roda de conversa
Fonte: Autora, 2017
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4.2.2 Laboratério de Matematica

No Laboratério de Matematica houve a preocupacdo em desenvolver a
empatia para com os objetos da matemética, criando habilidades de leitura emocional
do mundo, compreensao das correlagcdes da matematica com a natureza e aplicacdes
contextualizadas a partir do incentivo a investigacao.

Tendo como suporte o apoio pedagdgico das professoras de matematica da
escola e o entendimento dos planos pedagogicos pertinentes aos anos finais do
ensino fundamental, chegou-se a conclusdo que seria util trabalhar neste projeto
meios de complementar estratégias de calculo. Essas estratégias foram iniciadas a
partir da apresentacdo do abaco aos estudantes como uma extensao do ato natural
de contar nos dedos. As aulas de matematica foram ministradas por um estudante de
Astrofisica e Design de Produto.

Através de acdes que priorizassem o desenvolvimento de caminhos proprios
para chegar ao resultado de uma operacéo, utilizou-se como cenario adequado a
matematica as praticas relacionadas ao ensino de Design para Permacultura, a partir
do planejamento da horta da escola conhecendo a area util daguele espaco. Foram
realizadas acdes pertinentes a divisdo dos canteiros, pesquisa sobre o tamanho
maximo de cada muda e sua distribuicdo naquela area. Houve, além disso, o
dimensionamento das unidades de compostagem a partir dos residuos do refeitorio
da escola. Além disso, o suporte de matematica neste projeto serviu como aliado no
ensino de Design de Produto, util nos calculos relacionados a compreensdo do
conceito de escala na configuracdo das maquetes da escola e ao reaproveitamento
de materiais para a construcao de mobiliario.

As estratégias para calculos matematicos estiveram ancoradas na resolucao
de problemas praticos — base do ensino da disciplina e parte das metodologias de
cunho projetual. Para isso, foi necessario refletir sobre o problema, discutir a respeito
daquele ponto de vista, buscar uma solucéo, justificar, explicar, discutir novamente
sobre o que foi feito, revisar, corrigir e validar a solugdo com o grupo. Estes
argumentos todos foram pautados pelos conhecimentos matematicos e a metodologia
esteve ancorada na proposta do fazer a partir do reconhecimento de um problema

(ABP) — centro das acbes do Design.
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As habilidades alusivas a matemética eram, em um primeiro momento,
discutidas e consolidadas em sala de aula, e, em seguida o0s estudantes eram
convidados a vivenciarem as praticas e a resolucdo dos problemas nos espacos da
horta e do patio da escola

Os estudantes, com o auxilio dos monitores, foram convidados a analisarem o
projeto da horta desenvolvido no Laboratério de Permacultura e a verificarem o local
predeterminado para a execucdo dos canteiros (figura 19). Alguns fatores foram
considerados a partir desta escolha, como a acessibilidade de alunos e professores, e

a area total do plantio, de modo a garantir o crescimento das espécies.

Figura 19. A¢Bes no laboratério de matematica
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(a) Organizando acdes em sala de aula para a préatica da matemética orientada a agroecologia. (b)
Visita ao espaco destinado a horta. Fonte: Autora, 2017.

Antes de iniciar o plantio, os estudantes discutiram junto com seus monitores
0 que seria plantado, e assim, foram rascunhadas as dimensdes para o plantio, e o
espaco destinado para armazenagem de materiais e adubos (figura 20).

Foram estudados os possiveis formatos para os canteiros, onde, apdés o
esboco realizado em sala de aula, houve a materializacdo e discusséo in loco. Outra
questdo que obteve orientagcdo da matematica foi a verificagcdo da area util para cada
espécie plantada nos canteiros. Neste processo foram examinados os tamanhos
maximos previstos para cada muda e 0s posicionamentos relativos a iluminacao
necessaria a cada espécie (figura 21).
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Figura 20. Dimensionamento de canteiros
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(a) Areas e perimetros calculados em sala de aula. (b) Capacidade de plantio de cada canteiro por
espécie. Fonte: Autora, 2017.

Figura 21. Estruturando canteiros com o auxilio da matematica
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Fonte: Autora, 2017

4.2.3 Laboratério de Design para Permacultura

O laboratério de Permacultura teve por objetivos propor reflexdes e praticas
que buscaram tratar da educacdo por meio da permacultura e protagonismo social.
Foram propostas atividades de passeios na mata circundante a escola, coleta e
construgdo de um banco de sementes, construgdo de unidades de compostagem e
restauro da terra no espaco do antigo parquinho da escola para o preparo e 0 manejo
da horta da escola.

As aulas de Permacultura, ministradas por um Engenheiro Florestal,

abordaram de forma ludica o panorama atual da agricultura e conceitos basicos da



89

agroecologia, principios e processos agroecoldgicos, 0 uso de recursos abidticos e
biéticos no manejo agroecoldgico, controle agroecolégico e saude dos cultivos,
processos de transicAo para uma agricultura agroecolégica, e, por fim,
sustentabilidade de sistemas agroalimentares. A mata nativa anexa a escola foi
cenario para passeios criativos onde conceitos sobre agroecologia e permacultura
foram repassados aos estudantes e, quando possivel, ilustrados diretamente pela

natureza.

Como meio de conhecer a natureza abundante existente na Lomba do
Pinheiro, especialmente no entorno da escola, 0s estudantes e monitores
organizaram incursfes na mata nativa vizinha a escola (figura 22). Nestes passeios
as relacdes ecoldgicas harmodnicas e desarménicas foram estudadas e verificadas
pontualmente, debates a respeito de como é possivel produzir alimentos saudaveis
foram tecidos, bem como a visitacdo de um ambiente nativo como uma poderosa
ferramenta didatica (figura 23)

A horta da escola nasceu de um projeto conjunto, a partir de reflexdes dos
estudantes em rodas de conversa, nas caminhadas pela mata e em sala de aula. O
projeto consistiu na apresentacdo dos beneficios da iniciativa para a comunidade
escolar, bem como na verificacdo da viabilidade técnica para esta tarefa a partir da
aquisicdo de materiais e insumos. Apés a aprovacao do projeto, a equipe escolheu o
local da horta e a area a ser utilizada para o plantio. Foram considerados alguns

elementos para a realizacdo desta escolha, assim, pensou-se em uma fonte de agua
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proxima, bastante exposi¢cdo solar, avaliacdo e otimizagdo do solo, e, por fim, buscar
no entorno escolar sementes de espécies poderiam ser plantadas para otimizar o
cardapio escolar. O auxilio da aquisicdo das sementes se deu também pela
comunidade escolar, a partir da colaboracdo de familiares e amigos dos estudantes.
Foi decidido que seriam plantados meldo, moranga, milho, pepino, feijao
fradinho, feijdo preto e rabanete. O espago de cada canteiro foi definido e as
dimensdes maximas de cada espécie foram estudadas, assim como as principais
caracteristicas de cada uma quanto aos cuidados necessarios para a sua
manutencao. Antes do cultivo foram realizados testes para a verificagdo do solo, além
disso, os estudantes foram realizando a adubagem a partir do desenvolvimento de
microrganismos eficientes, bactérias, fungos e leveduras que exercem a
decomposicdo da matéria organica, aumentando a fertilidade da terra. Na figura 24
vé-se 0s estudantes escolhendo o local mais apropriado para a insercdo da horta.
Escolheram um terreno lateral ao parquinho, onde havia o acimulo de materiais em

desuso na escola, além da vegetacao arbustiva que cresceu no local.

Figura 23. Explorando a mata. Pesquisa in loco sobre as relagbes ecologicas harmdnicas e
desarmonicas.

ol

(a,b) Inursoesna mata vizinha a escola. Fonte: Autora, 2017
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a do local da horta
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Figura 24. Escolh
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(a) Espaco vizinho a pracinha da escola destinado para ser a horta do projeto. (b) Estudantes
iniciando os preparos no local. Fonte: Autora, 2017.

A horta da escola Eva Carminatti (figura 25) comecou a dar frutos seis meses
apos o plantio. A primeira colheita foi realizada pelos alunos oito meses apds o
plantio, sendo que esses alimentos foram incorporados na dieta dos estudantes da
escola, levados diariamente a cantina da escola para a realizacéo do preparo.

Wy e ¢ 50

(a) estudantes trabalhando nos canteiros. (b) Equipe chegando para trabalhar no espaco da horta.
(c) Placas produzidas para conscientizacdo dos alunos da escola. (d) projeto de acessibilidade
aos canteiros sendo executado. Fonte: Autora, 2017.



92

4.2.4 Laboratério de Design Grafico

O ensino de Design Grafico ou Design Visual, se apresenta, originalmente,
como um meio pelo qual é possivel conceber e decodificar informacfes e ideias a
partir da criacdo de padrdes, estilos e sequéncias. O Design Grafico busca a criacéo
de solucdes estéticas, ergonbmicas e simbodlicas para 0s usuarios a partir de
posicionamentos estratégicos em relacdo as cores, composicdes, uso ou nao uso de
imagens .

Neste projeto se buscou uma adaptacdo do ensino académico de Design para
0 ensino de criancas e jovens. Desse modo questdes fundamentais ao Design Grafico
foram trabalhadas nos anos finais do ensino fundamental, como por exemplo iniciagao
a teoria da cor, expressao grafica por meio de desenhos, ilustracdes, tipos de
tracados, exercicios para estimular a criatividade e introducdo a fotografia. Os
monitores trouxeram questdes sobre identidade cultural e as premissas basicas para
a execucdo de um projeto grafico. Neste laboratorio os facilitadores tinham formacéo
em Artes Visuais e Design Gréfico.

As atividades foram iniciadas a partir da inclusédo da teoria das cores a partir do
Disco de Newton (figuras 26) onde foi realizada a divisdo do sistema cromético entre
cores primarias, secundarias e criagdo de cores terciarias. Esta pratica corroborou
com a execucao de estudos de composicao visual (figura 27), quando os estudantes

experimentaram o equilibrios entre cores e formas em papel.
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Figura 27. O universo das cores e suas descobertas

(a) Experimentacdes de composicao (b) o corpo como anteparo. Fonte: Autora, 2017

Em apoio a atividade desenvolvida no Laboratério de Lingua Portuguesa
entitulada “A histéria da minha vida”, os estudantes desenvolveram no Laboratorio de
Design Gréfico ilustracBes pertinentes aquela narrativa. Nesta dindmica o faciltador

auxiliou cada sujeito a encontrar uma linguagem ilustrativa pessoal, que dialogasse

com a narrativa apresentada nos fanzines (Figura 28).

Figura 28. Pesquisa e producgao de fanzines para “A histéria da minha vida”
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a) Pesquisa em livros e construgdo de prototipos. (b) Producédo de fanzines. (c) Amostras
prontas. (d) Producéo de fanzines. Fonte: Autora, 2017.
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A expressao grafica dentro do Design € necessaria, pois se apresenta como
um dos principais meios para a comunicagdo de ideias. Tao importante quanto a
leitura critica de uma imagem é o processo de concepcdo e de selecdo desta. O
educador, nestas circunstancias atua como um mediador na construcdo de repertério
visual, e no desenvolvimento de instrumentos que auxiliem o estudante a se
expressar graficamente.

As escolas, em sua maioria, priorizam a linguagem escrita e abandonam ou
suprimem, por vezes, a linguagem representativa do cotidiano dos alunos. A
representacdo grafica, pode, no entanto, ser um instrumento facilitador para a
compreensao de conceitos e na manifestacdo do que é inerente ao estudante. No
laboratorio de Design Gréafico a expressao de ideias se deu por meio do desenho
utilizando as mais variadas técnicas.

O carater ladico predominou neste laboratério, onde, em diversas
circunstancias o objetivo final da técnica era sobreposto pelo processo de
investigacdo que a envolvia. Nas imagens da figura 29 vemos alguns exemplos
destes processos de experimentacdo, quando os alunos solicitavam momentos em
contato com os materiais de desenho e pintura e criavam, em conjunto, 0S seus
proprios processos e resultados.

Trabalharam-se também técnicas de impressdo artesanais como esténcil e
serigrafia (figura 30). Nestas atividades o objetivo era auxiliar os estudantes a projetar
a transferencia de imagens sobre suportes diferentes. Estas imagens poderiam ser
simbolos, letras ou desenhos, para superficies curvas ou planas, em materiais
diversos como madeira, tecido ou papel.

Os estudantes receberam informacdes a respeito da origem das técnicas
trabalhadas, além da apresentacdo de aplicagbes profissionais de esténcil e
serigrafia, em produtos como vestuario, por exemplo, ensejando discussbes sobre
moda, arte urbana e “faca vocé mesmo”.

As possibilidades de manifestacdo artistica aliada a uma oportunidades de
geracdo de renda, a partir a confecgdo destes produtos, foram um ponto alto nas

vivéncias do laboratério de design grafico.
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Figura 29. Experimentos de expressao grafica no Laboratério de Design Grafico

(a) Aluna e seus experimentos sobre a teoria das cores. (b) Monitor e aluno em desenvolvimento de
painel. (c) Trabalho de aluno expressando produtos eletrdnicos que fazem parte do seu cotidiano.
Fonte: Autora, 2017.

Figura 30. Esténcil e Serigrafia no Laboratorio de Design Gréfico. Grupo de alunas aplicando as telas
em camisetas

Fonte: Autora, 2017.
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Como ultima atividade dita “inesquecivel” pelos estudantes que participaram
deste projeto, neste laboratorio, é apresentada aqui a revitalizagdo grafica do muro do
refeitorio da escola. Esse espaco esta localizado em um lugar de constante
circulacdo, caracterizado por manifestacdes artisticas antigas de estudantes que
outrora ocuparam aquele local. Assim, a tinta estava bastante gasta, a umidade do
ambiente se encarregou também de fazer suas proprias ilustracées, e, além disso, a
sobreposicdo de grafites antigos prejudicava a nocdo de pertencimento dos
estudantes que hoje estdo na escola.

Em um primeiro momento foi realizado um brainstorming, em sala de aula
para que os alunos pudessem manifestar graficamente o que gostariam de ilustrar no
muro (figura 31). Apds esta atividade o grupo chegou a um conceito para a
caracterizacdo do espaco. Assim, ficou definido que ali seriam inscritos imagens e
textos que caracterizassem o dia a dia dos alunos. Todos os temas trabalhados nos
Laboratorios serviram de inspiracdo neste momento. Desse modo, agroecologia,
ressignificacdo dos espacos, arte, design, género, raca, violéncia urbana, assédio
moral foram algumas das questfes que estiveram presentes no grande “Mural do

Nosso Cotidiano” titulo deste projeto.

Figura 31. Brainstorming para a criacdo do mural para o muro

() L.G. copiando da internet um Barth Simpson negro. (b) Projeto para superficie do muro.
Fonte: Autora, 2017.

A pintura antiga foi lixada e a superficie do muro preparada para receber as
novas inscricées. O grupo foi dividido de acordo com um cronograma de acdes em

que as rotinas de trabalho eram descritas.
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A palavra “Google”, por exemplo, ocupou uma posi¢éo de destaque no projeto
do muro, foi inscrita centralizada (figura 32). Para a maioria dos alunos deste projeto o
acesso a tecnologia ainda é bastante escasso, poucos estudantes tiveram, em outros
momentos, além do projeto, a oportunidade de realizar qualquer tipo de pesquisa na
internet, vé-se o fascinio provocado apds este contato.

As palavras “Négo” e “Favela” também escolhidas pelo grupo para compor a
pintura do muro, esta escolha remete as questées como honra e orgulho em relacéo a
cor da pele e lugar de origem, e mais, diz respeito a unidade de luta contra o racismo
e pelo direito a vida, sintetizando a méaxima que reverberou no projeto -
representatividade importa!

ApOs a preparacdo do espaco 0s estudantes puderam experimentar o
aguardado momento de realizarem suas expressdes graficas no muro. Durante uma
semana todos os laboratdrios cederam espaco para esta atividade. A figura 32 ilustra
momentos da realizacéo da proposta.

Figura 32. llustracdes no muro
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(a) Alunos reproduzindo no muro o que desenvolveram em seus projetos. (b) Destaque para palavras
gue fazem parte do cotidiano dos alunos. (c) Estudante reproduzindo esboco. (d) Aluno orgulhoso do
seu projeto. Fonte: Autora, 2017.
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4.2.5 Laboratério de Design de Produto

No Laboratdrio de Design de Produto houve a preocupacédo em explorar com
0s estudantes praticas ancoradas na resolucdo de problemas, percorrendo as fases
projetuais caracteristicas do Design, como: aquisicdo de informacgfes, busca e
definicdo de conceitos, detalhamento morfoldgico, estético, técnico e estrutural,
producdo e poés-producdo para o produto. O Laboratério de Design de Produto foi
ministrado por um estudante de Graduacao de Design de Produto.

Conceitos chaves de Design para a execucado deste projeto enquanto Tese
foram trabalhados neste Laboratério. Assim, EcoDesign, Design para o Bem-Estar e
Metodologia de Projetos estiveram entre os conteidos abordados, priorizando sempre
a linguagem ladica e exemplos acessiveis aos estudantes.

Durante duas semanas as turmas, divididas em equipes de projeto, tomaram
notas, realizaram imagens e algumas verbalizacbes com 0s usuarios — colegas e eles
préprios — a respeito do uso dos espacos da escola e dos problemas relativos a falta,

acessibilidade e seguranca e conforto encontrados nestes lugares (figura 33).

Figura 33. Registros de imagens feito pelos alunos para identificacdo dos problemas relativos ao
espago na escola
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(a) Rampa para acesso ao patio. (b) Refeitdrio da escola. (c, d) Espagos comuns. Fonte: Autora, 2017.
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Com a tomada de consciéncia em relagéo ao conforto, bem-estar e seguranga
a gque os alunos estao (ou nao estao) expostos diariamente, foi definido o problema de
projeto: desenvolver uma area de convivéncia no espaco comumente conhecido por
todos da escola como “Cantinho Sujo” (figura 34). Este lugar foi utilizado pela direcao
da escola por muito tempo como um depdsito a céu aberto, aonde classes, cadeiras e

todo tipo de material passivel de ser reaproveitado ia sendo jogado.

Figura 34. Escolha do lugar a ser restaurado, o “cantinh&§ujo”
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Fnte: tora, 2017.

Os alunos desenharam e descreveram alternativas para melhorar o espaco
escolhido (figura 35). Essa busca por solucbes foi relatada pelos estudantes nos
encontros. Assim, apds o diagnoéstico do ambiente e das possiveis melhorias, um
compilado de ac¢bes foi sendo organizado pelo grupo. Maquetes foram desenvolvidas
para auxiliar na visualizacdo e a compreensdo do conceito de escala a partir do
auxilio do Laboratério de Matematica (figura 36).

O grupo definiu que faria a limpeza do “Cantinho Sujo”, triagem dos materiais

ali disponiveis, pintura do espago (figura 37).
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(a) Projeto conceitual realizado por alunas. (b) Grupo utilizando escalimetro na realizagdo da maquete.
Fonte: Autora, 2017.

O desenvolvimento do mobiliario, desenvolvido em MDF, foi realizado nos
meses finais do ano de 2017. Os modelos desenvolvidos foram idealizados a partir de
uma andlise de necessidade realizados por todo o grupo, e foram graficamente
esbocados, em um primeiro momento, pelo facilitador em design de produto. O
facilitador esteve presente nos processos de corte de madeira, lixamento das pegas,
fixacOes a partir de encaixes, colagens e pintura (figura 38).

O envolvimento dos estudantes nesse projeto foi admiravel, desde o
comprometimento em rastrear problemas comuns s todos, até a busca por solucdes
eficazes e possiveis dentro das restricbes impostas pela realidade, como a pouca
oferta de materiais, ferramentas e espaco para a realizacédo dos projetos.
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Figura 37. Revitalizacdo do cantinho
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(a) Pintura do cantinho sendo realizada por aluna. (b) Grupo reformando o espaco. (c) Revtalizaqéo do
“cantinho sujo”. (d) Estudante empenhado na revitalizagédo do espaco. Fonte: Autora, 2017.

O mobiliario foi construido e instalado pelo grupo e pode ser utilizado durante

algumas semanas até ser vandalizado por outros grupos da escola (figura 39).

Figura 38. Construcao do mobiliario

Fonte: Autora, 2017
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Este ato violento em relacdo ao patrimoénio construido impactou a todos e viu-
se, a partir deste fato, a necessidade de abrir frentes maiores de didlogo com todos os

estudantes da escola, buscando priorizar ainda mais questées como incluséo

Figura 39. Mobiliario finalizado para o novo cantinho que nédo é mais sujo
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(a,b,c) Diferentes perspectivas do espaco revitalizado. Fonte: Autora, 2017.

4.2.6 Laboratério de Atividade Sintese

As dinamicas propostas no Laboratério de Atividades Sintese visavam em
um primeiro momento a apresentacdo do grupo, e apdés, a integracdo. Com as
recorrentes manifestacdes de violéncia fisica e verbal entre os participantes do projeto
se fez necessario prever momentos de harmonizacdo dos estudantes a partir da
meditacdo para a atencdo plena — mindfulness, guiada para a melhora da atencéo,
inteligéncia emocional e consciéncia amorosa (figura 40). Os trabalhos neste
laboratério foram orientados por uma psicéloga e desenvolvidos pela pesquisadora,
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autora desta tese. Neste laboratério também foram realizados os procedimentos para

levantamento dos dados qualitativos e quantitativos.

Figura 40. Meditacdo para a atencao plena
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Fonte: Autora, 2017.

Este Laboratorio teve como principal elemento a avaliacdo semanal das
atividades e planejamento dos alunos enquanto sujeitos participantes da pesquisa a
partir da acéo reflexiva.

Dentre os momentos selecionados pelos estudantes para apresentar este
Laboratorio esteve a construgdo de instrumentos musicais e a realizacdo da
“Batucada Contra o Estresse”, a atividade de “Enfrentamento dos Problemas do Dia -
a -Dia”, e a construcao da “Capsula do Tempo”.

Na atividade “Batucada Contra o Estresse” (figura 41) os alunos
reaproveitaram latas de tinta e outros instrumentos como pedagcos de madeira e
realizaram uma brincadeira onde algumas cang¢fes que evocam o0 legado da
religiosidade africana foram apresentados pelos monitores. A ideia desta atividade
surgiu ap6s uma conversa entre alunos e monitores, quando os estudantes adeptos
de religides de matriz africana relataram o precondeiro sofrido dentro da escola.
Assim, a Atividade Sintese buscou compreender um pouco sobre a mitologia africana
a partir da musica, e a tentativa de trazer a consciéncia a intolerancia religiosa a partir

de conceitos como a empatia.
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Figura 41. Batucadas contra o estresse

1

ApOs a construcdo dos instrumentos 0s jovens tiveram uma aula com
instrumentos de verdade para comtemplar a forca dos tambores e experimentar a
beleza dos ritmos provados pelos instrumentos musicais de percussao.

Na atividade do “Enfrentamento dos Problemas do Dia-a-Dia” (figura 42) os
estudantes, em circulo, relataram alguns problemas pelos quais passam nos seus
cotidianos. Temas como tristeza, rejeicao, irritacdo, intolerancia, impaciéncia foram
trazidos, cada problema era representado por um baldo. Depois desta conversa 0s
estudantes deveriam pensar em “ingrendientes” para lidarem com estes problemas e
escreverem estes ingredientes em papéis. Surgiram palavras como solidariedade,
tolerancia, paciéncia,alegria, aceitacao.

As monitoras colocaram os “ingredientes” dentro dos balées. Cada balédo
(problema) era dado a um estudante sendo que a tarefa de cada um era equilibrar seu
baldo, sem deixa-lo cair no chdo. Aos poucos os monitores foram solicitando que
alguns alunos fossem abandonando seus baldes, enquanto 0s que ainda
permaneciam em pé deveriam ser responsaveis pelos seus balbes e dos colegas que

foram convidados a abandonarem a tarefa (figura 43).
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Figura 42. Enfrentamento dos problemas do dia a dia
Tas i

Fonte: Autora, 2017.

Ao final da brincadeira, com poucos estudantes equilibrando os balGes ficou
quase impossivel executar a tarefa. No final desta aula os estudantes, novamente em
circulo, estouram seus problemas e leram os ingredientes que eles haviam propostos.
A turma discutiu sobre como é dificil segurar seus problemas sozinhos e a
necessidade de colaboracéo e unido.

Na ultima atividade selecionada foi realizada uma analise do momento
presente e prospeccao de futuro intitulada “Capsula do Tempo”. Foram elaboradas
quatro questdes, em que os estudantes individualmente deveriam responder. Como
estd sendo meu dia? Como quero que meu ano termine? Como imagino minha vida

nos proximos dois anos? Como imagino minha vida adulta?

Figura 43. Equilibrando os problemas do dia a dia
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1L Ip——

",

Fonte: Autora, 2017
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As questbes foram respondidas de forma escrita. Enquanto os estudantes
escreviam, algumas questdes eram levantadas pelas monitoras, com o objetivo de
estimular uma reflexdo individual. Falou-se sobre as emoc¢des sentidas ao despertar
daquele dia, pessoas importantes que passaram pelo dia do sujeito, momentos e
deslocamentos presentes até entdo. O futuro a curto prazo também foi
problematizado, pensando nos objetivos até o fim do ano, do mesmo modo que a
médio prazo (2 anos) e longo prazo (vida adulta).

ApOs construirem sua carta para o tempo futuro os alunos elaboraram uma
capsula do tempo com materiais de reaproveitamento, e fizeram o enterro desta no

pétio.

4.3 ANALISE DOS DADOS

Na primeira rodada de perguntas, pode-se observar alguns padrées nas
respostas dos estudantes. Em relacdo a pergunta n° 1, tinha-se, “O que vocé lembra
de ter aprendido nas atividades.” Os estudantes recordavam-se das atividades mais
praticas que realizaram. Assim, surgiram respostas como “aprendi a desenhar
moveis”, “aprendi a usar cores de forma organizada”, “existem cores fortes, fracas e
frias”, “aprendi a analisar as cores que compdem uma figura com mais atencao”.

As questbes que tratavam das relacdes interpessoais e acolhimento
trouxeram respostas como: “foi tudo bom, eu respeitei e fui respeitado.” “Nao me senti
acolhido por ninguém, mas fui respeitado pelos professores. ”, “Estou indo bem, néo

fui xingado ainda. ”, e “Acho que a relagdo com os colegas foi boa e com os
professores também. ”, ainda “Os colegas podem respeitar mais os outros colegas e
os professores também, eles demoram até prestarem atencao. ”

Em relacdo as atividades que mais gostaram, os estudantes escolheram
predominantemente as atividades praticas: “fazer a atividade do curta-metragem.”, ou

[T

“O mais legal foi quando fomos na mata, cacar tesouros e outros negécios.”, “Escutar

”

musica e interpretar personagens. ” “Quero ter mais aulas de resolver problemas de
matematica fora da sala de aula.”
Na segunda rodada de questionamentos pode-se constatar que em relacao

0s conteudos que deixariam o0s estudantes mais felizes, as respostas representaram o
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desejo de mais atividades exploratorias ao ar livre, e a implementacdo de dinamicas
associadas a tecnologia, artes e cultura.

Para a pergunta que trazia “Que jeito de aprender deixa vocé mais feliz?” Os
estudantes responderam: “Aprender usando tecnologia, aprender fazendo projetos
que envolvam atividades praticas, e aprender interagindo com a comunidade dentro e
fora da escola.”

Para os alunos do grupo focal a sala de aula que os deixa mais felizes é
aquela que “Usa ambientes internos e externos da escola, tem moéveis variados,
aonde as carteiras possam ser organizadas em grupos.”

Quando perguntado sobre questdes fisicas da escola, 0o grupo resume
algumas ideias, como: “Uma escola repleta de area verde, quadras e equipamentos
esportivos, tecnologia ndo sé no laboratério de informatica, adaptacao para pessoas
com deficiéncia, espacos amplos e abertos que possam ser aproveitados.” Os
recursos educacionais que deixam estes estudantes mais felizes foram “Games e
jogos educativos, realizagao de projetos.”

Os alunos observam que o foco ou objetivo de uma escola que os faré felizes
esta voltado para “preparar para o ENEM e mercado de trabalho, preparar para a
cidadania, desenvolver habilidades artisticas e culturais, e preparar para relacdes
humanas.”

Nas atividades sinteses alguns padrées de respostas puderam ser
identificados. A exemplo do que ja foi citado, os alunos registravam com aprendido
aquilo de mais recente que foi visto, até 0 momento da realizagdo das perguntas.

Sobre a convivéncia e relagbes interpessoais, foi considerada positiva a
questdo do respeito dos professores em relacdo aos alunos. Consideraram, porém,
gue os alunos deveriam respeitar mais seus professores e seus colegas. Alguns
estudantes avaliam como acolhimento a auséncia de violéncia verbal entre
professores e alunos.

Também de forma predominante aparece o desejo de uma sala de aula mais
humanizada, com mdveis mais confortaveis, e atividades em grupos. Em relagéo as
condicOes fisicas da escola o grupo foi enfatico em solicitar mais areas verdes e
quadras e equipamentos esportivos. Como recursos educacionais a maioria solicita o

uso de games, jogos educativos e projetos.
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Na etapa dos questionamentos qualitativos aonde os estudantes deveriam
desenhar o que ndo queriam mais esquecer, as imagens que surgiram expressaram
alguns momentos vivenciados. Assim, 0 passeio na mata, a fogueira, o registro do
curta-metragem, alunos e professores de maos dadas, os baldes da festa junina e

simbolos musicais, como visto na figura 44.

a) e b) Registros do curta metragem. c¢) Passeios pela mata. d) Momentos de lanche comunitario no
patio com musica. e) Fogueira construida pelo grupo. Fonte: Autora, 2017.

A atividade referente aos desenhos trouxe aos pesquisadores algumas
respostas em relacdo as emocgOes causadas pelas atividades. Desse modo, foram
retratados predominantemente aqueles momentos aonde o0s estudantes estiveram
ativos, realizando atividades praticas, coletivas e ludicas, e situagcbes em que
professores e alunos estiveram solucionando problemas em colaboracao.

Apés o término foi realizada verbalizagdo aonde cada sujeito explicava seu

desenho e que emogdes associava agquela lembranca.
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4.3.1 Pesquisa quantitativa

Os resultados demonstraram que o numero de alunos ndo repetentes foi
maior entre os alunos matriculados no projeto. Ainda assim, uma parcela consideravel
havia repetido de ano em outra escola e migrado para aquela instituicdo. Esses

nameros sao visualizados na figura 45.

Figura 45. RelagGes entre nimero de estudantes e repeténcia entre os matriculados no projeto
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Fonte: Autora, 2017.

Quando investigado em qual ano os estudantes haviam repetido, notou-se um
crescente a partir do 3° ano do ensino fundamental. Havendo resultados anélogos
entre os repetentes para o 5° e 6° ano, e para o 7° e 8° ano do ensino fundamental
(figura 46).

Figura 46. Numero de estudantes repetentes x anos em que houve a repeténcia
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Fonte: Autora, 2017.
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Os motivos pelas reprovacdes, segundo os estudantes, estdo relacionados
sobretudo a problemas familiares, com 30% das respostas, seguido a nao
compreensao das explicacoes, atribuem este fator a falta de explicacdes adequadas
por parte dos professores (20% das respostas). A falta de organizagdo em relacdo a
propria rotina de estudos também foi apontada como um dos motivos para as

reprovacoes (figura 47).

Figura 47. Percentagem de estudantes x motivos para as repeténcias na visao dos alunos

30%

20%

10%
OD/;J H I [ ] [ ]
A &>
a,\"b

"3 .
¢ & & ® £ &£ F ©
S g <\\\§9 %& Q\\D & & & o
N > N ) ®+ > &
& & & T I e
<& P Q o o & <
© 2 © >
< o N X

Fonte: Autora, 2017.

Quando indagado sobre quais seriam os planos dos estudantes para quando
finalizarem o ensino fundamental, a grande maioria dos estudantes relatou que
pretende estudar e trabalhar (20% das respostas), enquanto 18% dos alunos
admitiram que pretendem somente trabalhar (figura 48).

O segundo bloco de perguntas dizia respeito a avaliacdo que os estudantes
faziam da escola e do projeto. Como primeiro ponto 0s estudantes responderam
sobre sua relacdo com os colegas. Dos respondentes 30% afirmaram que o nivel de
relacionamento com seus pares € “ruim”. Para 25% dos estudantes, porém, a
convivéncia com seus colegas é considerada boa. Vé-se nesta questao os reflexos

da violéncia comumente sentida pelos estudantes na escola, manifestada de diversas



111

formas entre todos os envolvidos no processo educativo. Em contrapartida, percebe-
se a importancia da escola para a formacéo de vinculos afetivos e sua importancia

para o desenvolvimento da inteligéncia emocional dos estudantes (figura 49).

Figura 48. Numero de estudantes x planos dos estudantes para quando finalizarem o ensino
fundamental
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Fonte: Autora, 2017.

Figura 49. Relacdes entre os colegas
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Fonte: Autora, 2017
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As relacdes entre aluno-professor sdo apresentadas conforme a dualidade —
amor x 6dio — tipica destas relagdes sobre o olhar dos estudantes. Entre os alunos
que responderam esta pesquisa, 27% consideram o relacionamento com 0s
professores como “bom”. Entre os que consideram esta relagdo como “muito ruim”
estdo 24% dos respondentes. A teia de sentimentos, emoc¢des e subjetividades que
envolve a relagcdo entre professor e aluno, pode determinar a qualidade da
escolarizacdo e do processo de aprendizagem. Paradoxalmente, porém, nem sempre
e facil trazer esta percepcdo a luz, o que pode transformar o aspecto afetivo de
acordo com algumas auséncias vivenciadas pelos jovens, como por exemplo a falta
de outros espacos de convivio, pais ausentes. A falta de vinculo com o professor
pode originar, no entanto, violéncia, indisciplina, desmotivacdo e dificuldade de
manter a atencdo. Vé-se, neste aspecto, os desafios para transformar uma escola

meramente racional em uma escola afetiva (figura 50)

Figura 50. Relacdes com os professores
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Fonte: Autora, 2017.
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Os estudantes foram convidados a refletirem a respeito das suas relacdes
com a direcdo escolar. Neste topico muitos alunos disseram ndo reconhecer esta
figura. Perguntas como “-0 que € direcdo escolar? ” e “-quem é a diregcao escolar?”
foram feitas aos monitores. Com a explicacdo a maioria dos estudantes diz ter pouco
contato com a diregao escolar, e por este motivo a maioria deles consideram esta
relacdo como “razoavel” — 62% dos respondentes (figura 51).

A coordenacdo pedagdgica é apresentada como o vinculo mais problematico
para os estudantes, 44% deles afirmam ter uma relagdo “muito ruim” com suas
coordenadoras (figura 52). Ao coordenador pedagégico é atribuida a funcdo de
assessorar as atividades relativas ao funcionamento pedagdgico da unidade escolar,
além da organizacéo de conselhos de classe e a realizacdo da ponte entre a familia e
a escola. Conclui-se que esta avaliacdo negativa esta associada as tentativas da
coordenacao pedagdgica em assegurar a disciplina entre os estudantes de um modo
efetivo, levando, quando necessario, questbes relativas a conduta dos alunos aos

Seus responsaveis.

Figura 51. Relacdes com a direcdo escolar
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Fonte: Autora, 2017.



Figura 52. Rela¢bes com a coordenacao pedagdgica
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Fonte: Autora, 2017.

escolar acontecer é considerada como invisivel aos olhos dos estudantes.

Figura 53. Rela¢gBes com os funcionarios da escola
Muito ruim
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Fonte: Autora, 2017.
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Em relacdo aos funcionarios o vinculo que os estudantes demonstram ter é
majoritariamente “razoavel” — 42% das respostas, seguido de “bom” — 24%, e “muito
bom” — 20% (figura 53).

acerca do que pensam a respeito dos funcionarios. Alguns estudantes chegaram a

Para este item ndo houve sequer maiores explanacdes

responder que “nao notam”, “ndo percebem” ou “ndo ligam” para os funcionarios, o

gue chama a atencédo, jA que uma parcela dos trabalhadores que fazem a rotina
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Os professores deste projeto também foram avaliados pelo grupo. Os alunos
consideraram esta relagao como “muito boa” — 36%, “razoavel”’ — 30%, e “bom” — 20%
(figura 54). Estas respostas podem estar ocultas pelo fato de que o questionario foi
aplicado pela pesquisadora, membro da equipe avaliada neste topico. Os estudantes
demonstram este prestigio para com os membros do projeto a partir de comentérios
como: “-os professores do projeto sdo ‘nasqui” — giria comum entre os estudantes
daquela escola, utilizada para expressar algo legal. “- os professores nao ralham a
gente”, ou “-os professores deixam a gente sair fazer coisas fora da sala de aula.”

Percebe-se, a partir desta avaliagdo, que as tentativas em promover um
ensino menos hierarquizado, foi compreendido pelos alunos. Houve também o
reconhecimento em utilizar outros ambientes da escola como espacos educativos,
como patio, horta, e até mesmo espacos externos a escola, como a mata vizinha. Os
comentarios que indicaram que esta relagao é “razoavel”’ iam ao encontro da falta de
vinculos mais efetivos com os monitores, como: “-sdo novos aqui, ainda ndo deu
tempo de conhecer eles”. Percebe-se a importancia da identificacdo e do

estreitamento das relacdes.

Figura 54. Relacdes com os professores do projeto
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Fonte: Autora, 2017.
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Alguns aspectos da escola foram avaliados, como por exemplo a questdo da
organizacdo do ambiente (figura 55). Neste ponto as respostas divergiram entre “bom”
— 32% e “muito ruim” — 37%. As interpretacdes acerca da boa organizacao ficaram
entorno do numero suficiente de professores, das aulas serem pontuais, da biblioteca
e sala de informética estarem funcionando normalmente. Em relagdo aos aspectos
“muito ruins” questbes muito proximas foram suscitadas, como: “-ndo tem professor
de (nome da matéria em que existe um défict de professor)”, questbes externas a
organizagcao da escola foram lembradas: “-quando ndo tem agua no bairro a escola
desmarca as aulas.” Os posicionamentos politicos do grupo escolar em relacédo a
adesao a greves foram expressos. “-0s professores por ‘qualquer coisa’ entrem em

greve.”

Figura 55. Organizacdo do ambiente e da rotina escolar
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Fonte: Autora, 2017.

A seguranga no ambiente escolar foi avaliada, predominantemente, como
“muito ruim” — 36,2%, seguida de “razoavel” — 26%, e “ruim” — 23,2% (figura 56). Os
jovens lembram de situacdes em que se sentiram acuados em relacdo a inseguranca
sentida nos arredores da escola, o que, para eles, reflete na seguranca promovida
pelo ambiente escolar. Lembraram-se, por exemplo, dos tiroteios, que segundo eles

sao frequentes no bairro.
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As regras de convivéncia foram julgadas como “razoaveis” — 33%, “boas” —
25%, e “muito ruim” — 17% (figura 57). Consideraram neste topico que os professores
e a coordenacdo sdo firmes quando necessario e fazem valer questfes relativas ao
respeito e a ordem. Os julgamentos que dizem respeito aos aspectos negativos em
relacdo a convivéncia iam de encontro a observacao de alguns privilégios que alguns

alunos tém.

Figura 56. Impressdes acerca da seguranga na escola
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Fonte: Autora, 2017.

Figura 57. Impressdes acerca das regras de convivéncia
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Em relacéo a relevancia da escola para o futuro a maioria dos estudantes diz
ser importante ou decisiva. Dentre os respondentes 48% afirmaram que a escola é
importante para o seu futuro, enquanto 26% falam da poténcia decisiva da escola
engquanto agente propulsor de conhecimento (figura 58). Vé-se neste indicador que ha
uma consciéncia coletiva quanto ao papel da escola no desenvolvimento dos
estudantes. Lé-se nestas respostas mais do que um indicador quantitativo, os alunos
expressam claramente vontade e entusiasmo em corresponder aquilo que a
comunidade escolar espera deles, ou seja, ha motivacao, orgulho e pertencimento em

fazer parte deste cenéario.

Figura 58. Relevancia da escola para o futuro dos estudantes
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Fonte: Autora, 2017.

Em relagdo aos Laboratérios desenvolvidos nesta pesquisa algumas
perguntas foram realizadas. Quando indagados sobre qual o laboratério que mais 0s
estudantes se sentiram positivamente envolvidos, as praticas vivenciadas em Design
Gréafico ganharam mais adeptos, seguidas do Agroecologia e do Design de Produto
(figura 59).

Quando questionado sobre como irdo utilizar os conhecimentos adquiridos no
Projeto, muitos estudantes disseram que pretendem de algum modo gerar renda,
reproduzindo o que viram em suas casas com as suas familias. Corroborando com a
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resposta anterior a iniciativa em explorar a criatividade surgiu em segundo lugar neste

guestionamento (figura 60).

Figura 59. Laboratdrios em que os estudantes estiveram mais envolvidos

Portugués
12%

Permacultura

26%

Matematica
10%

Design Grafico
Design Produto 28%

24%

Fonte: Autora, 2017.

Figura 60. Como os conhecimentos adquiridos no projeto serdo utilizados
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Fonte: Autora, 2017.
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Questionamentos exclusivos de cada laboratério foram realizados.
Perguntamos, por exemplo, o que os estudantes entenderam sobre design gréafico
(figura 61). Dentre as alternativas expressas as respostas ficaram muito concentradas
entre “traduzir ideias com mensagens escritas e formas” e “organizar minhas ideias
(desenhos, pinturas, textos) a partir de uma pesquisa, e pensar em maneiras de
comunica-la”, com 28,3% e 26,7% das respostas respectivamente. Ainda, aprender
exclusivamente a desenhar e escrever em espacos diferentes recebeu 18,3% das
respostas, seguido da utilizacdo de programas de computador, com 15% das
respostas e “desenhar o que me vem na cabega”, com 11,7%. Como as respostas
poderiam ser combinadas percebemos que houve a internalizacdo pelos estudantes

das possibilidades do Design Grafico, assim como a amplitude desta area projetual.

Figura 61. O que vocé entende por Design Grafico?
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Fonte: Autora, 2017.

Questdo relativas ao Laboratério de Design de Produto também foram
realizadas (figura 62). Perguntados sobre o que entendiam por Design de Produto,
25,8% dos respondentes disseram que entendem se tratar da criagdo de produtos a
partir do descarte de materiais. Ainda 22,6% dos estudantes disseram entender o
projeto de produtos como a observacao de usuarios, pesquisa por produtos similares,

esboco de alternativas, planejamento, producdo e aproveitamento de produtos
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descartados. Ainda, outros 22,6% disseram que projetar produtos diz respeito a
andlise das diferentes pessoas que ocupam os lugares e as suas necessidades para
ficarem com conforto e seguranca. Um grupo menor, 21% dos respondentes, diz que
o Design de Produtos é responsavel pela realizacdo de testes e ajustes em produtos
ja existentes para descobrir a possibilidade de melhorias em novos produtos. Ainda, a
alternativa com menor adeséo diz respeito a criacdo de produtos bonitos, tendo a

guestao estética como principal foco, dentre todos 8,1% escolheram esta alternativa.

Figura 62. O que vocé entende por Design de Produto?
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Fonte: Autora, 2017.

Vé-se que os temas discutivos durante todos os encontros no Laboratério de
Design de Produtos estiveram refletidos nas escolhas das respostas no questionario.
O aproveitamento de materiais e a experimentacdo de novas possibilidades de reusos
em detrimento do consumo foram a pauta neste dialogos.

Os estudantes deixaram também as suas impressdes acerca do Laboratorio
de Design para Permacultura (figura 63). Dentre as alternativas apresentadas
28,8,4% dos respondentes acreditam que Agroecologia se trata de “conhecer as
espécies naturais e adaptadas as condi¢cdes do solo e do clima do entorno”. Para
25,4% dos estudantes agroecologia diz respeito a “estudar formas de conservar e
ampliar a biodiversidade do ecossistema do qual faco parte”. Ainda, 22% disseram
que esta area do conhecimento trata a respeito do cuidado com as condi¢des de vida

do solo e auxilio para com a manutencdo da sua fertilidade do solo. Em menor
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namero, 20.3% disseram que agroecologia diz respeito a uma producdo sustentavel
das culturas sem utilizar insumos quimicos, e por fim, de modo pouco expressivo,
3,4% dos respondentes disseram que a disciplina se trata da utilizacdo do ambiente

em beneficio proprio.

Figura 63. O que vocé entende por Design para Permacultura?

Matureza em beneficio proprio
3.4%

Conhecer e cuidar espécies entorno

28.8% Conservar biodiversidade

25.4%

Produgdo sem insumos quimicos Manutencéo fertilidade solo
20.3% 229,

Fonte: Autora, 2017.

Por fim, neste instrumento de coleta de dados, fizemos a pergunta “O que
considero mais importante em relagdo as atividades projetuais no contraturno
escolar?” (figura 64). Mais de uma alternativa pode ser marcada”. Dentre os
participantes 28,8% disseram que aprenderam a estruturar projetos, 25,4% dos
respondentes disseram que aprenderam coisas novas, para 22% dos estudantes os
lacos sociais desenvolvidos foram importantes pois disseram que 0 mais importante
foi conhecer novos amigos. Houve também quem achasse as atividades cansativas e
chatas, 15,3% disseram que acharam cansativo e aproveitam melhor o contraturno
fora da escola, enquanto 8,5% afirmaram que a experiéncia foi chata e nao
participariam novamente.

O uso deste instrumento se mostrou Util uma vez que trouxe respostas tangiveis
sobre caracteristicas importantes do publico-alvo da pesquisa. Foram evidenciadas
guestdes como a reprovacao escolar e suas causas a partir do olhar dos estudantes,
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planos para o futuro, além do relacionamento com membros da comunidade escolar,

que também foram considerados.

Figura 64. O que considero mais importante em relagdo as atividades projetuais no contraturno
escolar?

Chato, ndo participaria
8.5%

Aprendi coisas novas
25.4%

Fiz noves amigos
22%

Achei cansativo
15.3%

Aprendi a estruturar projetos
28.8%

Fonte: Autora, 2017.

Aspectos relacionados ao funcionamento da escola foram colocados em
pauta, assim como a seguranca no entorno escolar, e a quantificacdo das
experiéncias vivenciadas em cada laboratorio oferecido no contraturno escolar.
Conhecemos com este instrumento novas nuances dos estudantes envolvidos no
projeto, a importancia enquanto instrumento é evidenciada na tomada de decisfes
futuras para a modelagem dos resultados da pesquisa. Mas além disso, podemos
compreender alguns comportamentos durante o processo de aprendizagem,
aprimorando assim nossa escuta diaria, refletindo sobre as possibilidades de melhoria
continua no ambiente escolar.
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5. PROPOSTA DE INSTRUMENTO PARA IMPLEMENTACAO DO DESIGN COMO
COMPONENTE CURRICULAR NO CONTRATURNO DO ENSINO FUNDAMENTAL
NA ESCOLA PARTICIPANTE DESTA PESQUISA

O designer, nas palavras de Margolin (2006) ndo é somente um cidadao, &
também um colaborador responséavel pelos caminhos futuros de sua sociedade. Freire
(2000) nas suas incursdes reflexivas declarou que para ele ndo bastava ter
consciéncia, mas produzir conscientizacdo, e isto significa ultrapassar a visédo
espontanea da realidade e experimentar um exercicio critico da mesma realidade,
exigindo, com iSSO uma posi¢cao e acao.

Nas primeiras investigacbes do grupo de pesquisa na escola, o que se
buscou foi a compreensdo daquele contexto. As realidades multiplas que envolvem
uma escola de ensino basico e fundamental, em uma regido periférica da cidade,
carente de recursos humanos, sociais e econdmicos. Ao designer cabe a reflexdo a
respeito da sua prética, para isso se buscam respostas para a compreensdo do
“outro” — outro, este, diferente a partir de nossos parametros culturais, fixados,
sobretudo a academia e ao mercado de trabalho. Neste momento do projeto ha que
se ter um deslocamento em direc&o ao universo alheio.

A apresentacdo do oficio do Design necessita ser traduzido em uma
linguagem acessivel, valorizando sobretudo a cultura do cotidiano das pessoas, das
manifestagbes populares, dos segmentos pulverizados na sociedade como partes
integrantes da construcao social. Naquele contexto — criangas carentes, suscetiveis
sob os mais variados aspectos - “Design” é provavelmente apenas uma palavra
bonita. HA que se construir uma revalorizacdo do popular, abrindo novos horizontes
para a comunicacao de atividades materiais e simbdlicas.

No momento de apresentacdo e proposta deste projeto mediadores e
facilitadores receosamente pisando em terra nova, visualizam o0s espagos e
interacdes que nele ocorrem, ouvem as historias, reaprendem a se comunicar com
criancas e a experimentar o papel de estar como professor.

O conhecimento da realidade, das girias, dos cumprimentos, da
ressignificacdo da moda, do estilo musical predominante, envolve o respeito aos
simbolos usuais nas escolas periféricas de Porto Alegre, e mais, nas escolas
periféricas da zona leste de Porto Alegre, aprimorando este recorte para o contexto da

Lomba do Pinheiro e para a Escola Eva Carminatti.
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Reconhecer simbolos envolve decodifica-los e percebé-los como mensagens
para entéo interpreta-los a luz dos valores que a eles sdo atribuidos. O trabalho do
designer visa a integracdo destes conhecimentos fragmentados da cultura popular
para uma linguagem especifica do Design (que passa do singular ao universal). Neste
projeto coube a nds, enquanto equipe, ver o objeto de pesquisa ndo simplesmente
como objeto, mas como uma acado humana com representacfes simbolicas. Com
iSs0o, pouco a pouco as habilidades individuais dos estudantes do ensino fundamental
envolvidos na pesquisa foram se manifestando. Leem-se aqui habilidades orais,
escritas, graficas, espaciais, musicais, interpessoais, intrapessoais, corporais e
|6gicas.

As oportunidades geradas a partir da convivéncia diaria entre os participantes
do projeto e o pesquisador permitem identificar os rumos da pesquisa-acdo a partir da
autorreflexdo. A colaboracdo e negociacdo entre pesquisador e integrantes da
pesquisa traz a esta etapa do trabalho uma das principais caracteristicas deste tipo de
pesquisa que € o impulso democratico as tomadas de decisdes. Neste sentido todos
0s atores avaliam o contexto e identificam oportunidades capazes de contribuir a
mudanca social.

O Design, nesse cenario, € capaz de integrar as heterogeneidades que
surgem em um trabalho coletivo, em um conjunto coerente transcendendo um
conjunto de atributos desconexos entre si. Pode-se com isso falar sobre a alteridade
vivenciada quando se pensa e realizam-se projetos, inclusive dentro dos ambientes
educacionais, ja que pressup8e a disposicdo de respeitar outras culturas projetuais,
com valores, formas de pensar e agir inerentes a cada sujeito, e assim vé-las com um
olhar que busca as melhores solucgées.

Ao final do projeto o que se busca é identificar caminhos que mostrem a
formacéo de identidade cultural na escola, na figura dos estudantes participantes do
projeto. ldentidade esta que traduza o perfil das pessoas que vivem naquela zona
periférica — zonas periféricas no sentido politico e geografico — buscando a incluséo
das particularidades locais na forma de produtos e servicos que apresentem
qualidade universal, e possibilitando, mesmo que pontualmente, a construcdo e a
valorizacdo de caracteristicas intrinsecas a comunidade. Na figura 65 apresentamos
uma sintese ilustrada de como percebemos o processo de inser¢cdo do designer no

contexto escolar.
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Figura 65. Insercéo do designer no contexto escolar

"~ N\

CONHECENDO PROSPECTANDO
A REALIDADE AGCOES
O DESIGNER A DESCOBERTA A IDENTIDADE
NA ESCOLA DE LOCAL DO
HABILIDADES DESIGN

Fonte: Autora, 2017.

Neste projeto apresentamos a possibilidade de inclusdo do Design no
contraturno escolar como um elemento integrador entre outras disciplinas. Assim,
acreditamos na poténcia do Design como parte do curriculo escolar em um cenario
pontual de aplicacdo, como o realizado na escola participante.

De todo modo, devemos reconhecer que o Design enquanto disciplina ou
area do conhecimento em um curriculo formal do ensino regular demandaria uma
alteracdo na atual Lei de Diretrizes de Bases da Educagédo Nacional (LDB), além de
um amplo debate nacional, envolvimento e mobilizacdo politica. Seria necessario
ainda um movimento de divulgacdo de educadores acerca das potencialidades do
Design, além do seu treinamento e capacitacdo para a aplicacdo de temas
especificos. Ndo desacredito, com isso, que o Design seja viavel como area curricular
em um cenario nacional de ensino, mas entendo que serdo necessarios mais estudos
neste sentido para que haja o estimulo do Design enguanto pratica no ensino
fundamental.

A inclusdo, porém, do Design como tema integrador entre as disciplinas
curriculares, partindo de um viés projetual, como um programa complementar e nao
formal pode representar uma possibilidade inicial e viavel a curto prazo. Esta
alternativa também apresentada e discutida neste projeto, buscou cunhar dinéamicas
integrativas em disciplinas formais (portugués e matematica) com uma abordagem de

aprendizagem baseada em projetos aliada ao Design, amplificando assim suas
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potencialidades de organizacdo estruturada para a resolucdo de problemas
vivenciados na escola, (figura 66).

Entendemos, que como contribuicdo original desta tese, podemos orientar
futuros designers e membros da comunidade académica na sistematizacdo de um
Guia, util para a implementacdo do Design, a partir de principios basicos —
epistemologicos/metodologicos que oriente as praticas educadoras como acdes de

pesquisa e ensino.

Figura 66. Modelo de insercao do Design como elemento integrador para projetos interdisciplinares no
Ensino Fundamental

LINGUA
PORTUGUESA

DESIGN POR MEIO
DA AB

A P
PROJETOS
INTERDISCIPLINARES

GEOGRAFIA

Fonte: Autora, 2017.

Este Guia, que pode ser amplificado a partir da hospedagem em uma
plataforma de aprendizagem digital na forma de curso online, podera ser orientado
para o desenvolvimento de capacitacdo docente, voltados para o treinamento e
acompanhamento de praticas projetuais estruturadas para o ensino fundamental.

Este programa de capacitacdo considera como perfil de formagé&o inicial
professores, estudantes de pedagogia, designers e estudantes de design. Como
forma de organizacdo, pensa-se na estruturacdo por meio de modulos. A seguir é
apresentada uma estrutura inicial para a implementagdo deste Guia de Capacitagcéo
Docente para Implementacdo de Projetos ABP no Ensino Fundamental.
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1. Mébdulo I. Design e o seu potencial pedagdgico

O que ¢é Design, qual sua importancia na sociedade
contemporanea;

- Conceituacédo de design a partir de uma revisao histérica do tema,
perpassando pelas principais escolas e metodologias de design do
século XX e XXI, salientando as proximidades e diferencas entre

elas.

O Design no dia a dia;

- Interferéncias e beneficios do design na vida diaria dos cidadéos.
Relacdes entre arte, Design, ciéncia e tecnologia;

- Apresentacdo de estudos de caso envolvendo a articulacéo entre
estas tematicas, vinculos e fronteiras entre arte e design e
desdobramentos em projetos subjetivos e objetivos, aplicados em
produtos, servicos e experiéncias.

Design e estética;

- Apresentacdo dos principais movimentos estéticos vinculados ao
design ao longo da historia.

Cultura material: Design e sociedade de consumo;

- Conceito de cultura material, diferencia¢des entre cultura material
e imaterial, exemplos de cultura material. Como a cultura e o
consumo se relacionam, ampliacdo do foco projetual frente aos
problemas econdmicos, sociais e ambientais.

Design e ecologia;

- Revisdo historica a respeito de ecodesign, apresentacdo de
ferramentas de gestdo ambiental centradas na fase de concepcéo
de produtos e servigos. Apresentacdo de estudos de caso, uso de
matérias-primas de baixo impacto ambiental, apresentacdo dos
cinco R’s e possibilidades de aplicagédo no contexto escolar.
Materiais e processos de fabricacao;

- Classificacao das principais categorias de materiais, processos de
fabricacéo, processos de acabamento e finalizacdo. Critérios para

escolha de materiais para projetos de design.
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Ergonomia e acessibilidade;

- Conceito de Design Universal, apresentacdes das proporcdes
ideais entre sujeitos, objetos e ambientes. Apresentacbes de
situacdes-problemas no contexto escolar relacionados a falta de
acessibilidade.

O potencial pedagdgico do Design.

- Apresentacdo de iniciativas pedagodgicas onde ferramentas
projetuais foram abordadas. Buscar correspondéncias nestas

trajetérias com metodologias usuais no Design.

2. Modulo Il. Aprendizagem baseada em projetos

Apresentacao da metodologia da ABP;
- Apresentagdo das fases da ABP, contextualizag&o, discussao a
respeito de possibilidades de aplicacdes.
Apresentacdo de estudos de caso desenvolvidos nesta
pesquisa,
- Em um primeiro momento € possivel apresentar os principais
resultados desta tese para ilustrar as aplicacdes da ABP a partir do
design. A medida estas aplicacbes avancem novas aplicacfes
podem integrar esta etapa do modulo.
Identificacdo de possibilidades para o desenvolvimento de
projetos;
- O publico-alvo participante pode sugerir contextos problematicos
nas escolas e/ou comunidades em que estao inseridos, elaborando
guestdes ancoras para debates.
Ideagbes para um projeto de ABP.
- Em pequenos grupos os participantes podem delinear
experiéncias de ABP por meio do design, articulando
possibilidades de aplicagdo em conjunto com as disciplinas

curriculares.



130

3. Modulo lll. Planejamento de Projeto ABP

e Percepcdo de necessidades, capacidades e interesses das
criancas e da escola;
- Exemplificacdo das aplicagbes das atividades sinteses,
concepcgao de aplicacdes, desenhos de novas possibilidades.

e Desenvolvimento de planos educacionais a partir das fases da
ABP;
- Definicdo das tematicas, questbes ancoras e questbes motrizes
dos projetos. Definicdo de quais disciplinas irdo complementar as
tematicas abordadas. Definicdo dos principios de design a serem
discutidos como tema integrador entre as disciplinas curriculares.

e Desenvolvimento de cronograma;
- Desenvolvimento de cronograma mensal de acbes a partir de
extensado das aplicacdes da ABP.

e Discussdes sobre suportes tecnoldgicos para 0 ensino na
ABP;
- Listagem dos recursos materiais necessarios para
desenvolvimento de cada atividade.
- Listagem dos recursos materiais e orcamentarios que a escola ou
ambiente de aplicacao dispde.

e Previsdo de recursos;
- A partir das listagens desenvolvidas na etapa anterior o projetista
deve buscar possibilidades de obtencéo de recursos, seja na busca
por editais publico/privados compativeis para aplicacdo, ou
possiveis parcerias.

e Apresentacao e discusséo dos planos educacionais em grupo;
- Apresentacéo das possibilidades de aplicacdo ao grande grupo,

colaboragfes e discussdes para aprimoramento das préticas.

Este guia de capacitacdo docente podera ser desenvolvido e executado de
maneira autbnoma a partir do uso de plataformas digitais que comercializam cursos
online de curta duragdo, ou ainda, com a formalizagdo de parcerias com as

Secretarias de Educacéo (estaduais e municipais) para a realizacdo de workshops
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presenciais. Pode-se ainda, estruturar vinculos com Universidades e cursos

superiores de Design para a realizacao de projetos de extenséo.
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6. CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES PARA TRABALHOS
FUTUROS

Considerando as reflexdes desenvolvidas ao longo deste trabalho valho-me
das consideracdes de Margolin (2006) a respeito do designer cidadao, apos ler um
artigo de antropologia editado por Stephen Heller e Veronique Vienne, Margolin

afirmou:

Eu vejo o designer como tendo trés possibilidades de introduzir seu préprio
talento para a cultura. A primeira é por meio do design, que é, fazendo coisas.
A segunda € por meio de uma articulagdo critica acerca das condi¢des
culturais que elucidam o efeito do design na sociedade. E a terceira
possibilidade é por meio da condu¢@o de um engajamento politico. Muito do
poder que afeta todas as formas do design est4 nas méos erradas e apenas
pode ser considerado como um pensamento coerente por meio de estratégias
de agédo (MARGOLIN, 2006, p.7).

Esta pesquisa articulada por véarias pessoas dividindo uma mesma ideia,
levou-nos a promover uma agao. Acao pontual, de pequeno porte, mas potente em
nos fazer sentir verdadeiramente a implicacbes de uma pesquisa que se transmuta
em acdo. Nosso grupo de pesquisa esteve, por muitas vezes, reunido no pequeno
apartamento conjugado em que morei no Centro Histérico de Porto Alegre
planejando, pesquisando e buscando articular conteddos que fizessem sentido em
serem abordados como préticas guiadas pelo Design. Ndo queriamos com isso impor
nossas visdes académicas sobre tudo o que envolve e nos envolveu com o design,
tampouco compelir atividades mercadologicas de projeto e desenvolvimento de
produtos, seria mais do que desapropriado para a situacdo, seria uma pratica politica
de expanséo e imposicéo de valores sociais, culturais e econémicos.

Pensar o design como experiéncia e ndo como instrumento foi basilar neste
processo. Nesta pesquisa acabei por transpor o “assunto” que sempre abordei como
tema central nas minhas incursdes cientificas — o design. Aqui, “o design” passou a
ser coadjuvante, de todo modo, um coadjuvante potente na criacdo de sentido para as
mais diversas praticas educacionais.

A compreensdo da “criacdo de sentidos” veio como presente nesta pesquisa
por meio de dialogos inspiradores que mantive com o0 meu coorientador. Falava-me o
professor Nelton Dresch que todo o conhecimento provém da experiéncia. Entendi o

significado de empirismo nestas ocasides. Minha pesquisa era empirica e gerava
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sentido nas préticas cotidianas naquela escola, na rotina do publico-alvo e para eu
mesma. Entendi que como pesquisadora eu estava profundamente envolvida em
buscar meios para otimizar a criatividade, o tempo e a rotina das criancas da escola
utilizando para isso 0 que eu soubera fazer até entdo, design. Mas além disso, eu,
pesquisadora, deveria estar aberta aos sentidos provocados na minha pratica
cientifica e até mesmo nas minhas suposi¢cdes pessoais acerca de educacéo, cultura
e sociedade.

Esta pesquisa ocorreu em meio a uma troca de governos Federal e Estadual,
0 que foi determinante para a nao continuidade do projeto, pois experimentamos uma
diminuicdo drastica de incentivos federais entre os anos de 2017 e 2019. Se em 2018
0s programas Mais Educacdo, Novo Mais Educacéo, Ensino Médio Inovador e Novo
Ensino Médio receberam 399,70 milhdes de reais, em 2019 ndo houve nenhum
repasse de verbas. Os dados foram obtidos pela Folha de S. Paulo, via Lei de Acesso
a Informacdo. No Portal no Ministério da Educacdo as informacdes referentes ao
Programa Novo Mais Educacéo estdo desatualizadas desde o ano de 2017.

Na busca por informacgdes a respeito da continuidade do Programa Novo Mais
Educacado, no website da UNDIME — Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de
Educacéao - consta que:

O MEC confirma encerramento do Programa Novo Mais Educacdo. Apos
consulta ao Ministério da Educacdo por meio da Secretaria de Educacao
Bésica, para obter uma posi¢do formal a respeito Novo Mais Educacao, a
Undime recebeu devolutiva de que o Programa foi encerrado em dezembro
de 2019.

Na resposta enviada a Undime, a pasta informa que no decorrer deste
exercicio serdo implementadas diferentes agdes com a finalidade de
concessao de apoio suplementar as redes de ensino, a fim de contribuir para
a melhoria da qualidade da educacdo béasica. O MEC informa ainda que
essas acdes fazem parte do Compromisso Nacional pela Educacdo Basica
(PNE), firmado pela SEB, em 11 de julho de 2019, em parceria com 0
Conselho Nacional de Secretarios de Educacdo (Consed) e Unido Nacional
dos Dirigentes Municipais de Educacgdo (Undime), que compreendem: a)
ampliacéo da jornada escolar para os anos finais do ensino fundamental; b)
acOes estratégicas garantindo o fluxo escolar no ensino fundamental; e c)
oferta do ensino integral fundamental — anos finais em escolas de ensino
médio em tempo integral (EMTI) (UNDIME, 2020).

Em agosto de 2019 o entdo Secretario da Educagédo Basica do Ministério da

Educacédo (MEC), Janio Macedo informou, durante o 17° Congresso da Undime, que a
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pasta iria “descontinuar” o Novo Mais Educacéo porque “ndo queremos mais financiar
0S municipios apenas para que contratem alguém que vai dar atividades para
aumentar o tempo do aluno na escola, sem sabermos se as atividades estéo ligadas a
grade curricular.”

Tendo vivido a historia do programa Novo Mais Educagédo na Escola Estadual
de Ensino Fundamental Eva Carminatti, construindo atividades pertencentes as
diretrizes do programa, cujo foco foi a educacao integral, para além das perspectivas
de um aluno que meramente ocupe um tempo integral na escola, constato com
tristeza a descontinuidade deste Programa. Ha viabilidade, no entanto, em construir
percusos pedagogicos/projetuais semelhantes a este buscando parcerias com o setor
privado e por meio de financiamentos coletivos.

As nossas praticas neste projeto, aliadas as tantas leituras realizadas para o
embasamento tedrico e o conhecimento de projetos similares nos leva a crer que o
Design tém a potencialidade de permitir a integracdo de diferentes saberes e faixas
etarias de estudantes. Compreendemos que a crianca aprende o tempo todo,
inclusive bincando, os adultos é que tem a necessidade de codificar informacdes.
Desse modo, afirmamos, ha poténcia fora da linearidade, da ndo necessidade de
escalabilidade, de ndo seguir um curriculo segmentado, especialmente nas atividades
desenvolvidas no contraturno escolar.

Quanto ao Design assumimos neste trabalho as orientacbes do Design
Participativo e do “cliente” coautor. Nesta pesquisa nosso “usuario” esteve avido por
participacdo em seus processos de aprendizagem. Portanto, € essencial deixar nosso
ego de projetistas de lado e ouvir as histérias contadas, fazendo o exercicio diario de
colocar valor nas experiéncias que o cliente traz, incorporando-as nos projetos de
Design. Isso é possivel no Design Gréafico, no Design de Interiores, no Design de
Produtos, o usuario pode estar presente nas tomadas de decisdes, pois 0
cliente/usuario espera pela oportunidade de mostrar-nos as suas ideias, de participar
verdadeiramente do processo de criagao.

Com o desenvolvimento e divulgagcéo desta pesquisa espero contribuir para a
ampliacdo dos debates sobre as possibilidades do Design com um elemento potente
para a construcdo de novos cenarios e possibilidades na educacdo, em especial no
Ensino Fundamental. Posso aqui reafirmar a hipotese desta pesquisa, quando cogitei

a viabilidade da transposicao das praticas de projeto desenvolvidas na academia e no
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mercado de trabalho para o instrumentalizacdo de préaticas de projeto nas rotinas
educacionais de estudantes. Desse modo afirmo que € possivel, € necessario e diz
respeito as competéncias da profissdo do designer, enquanto agente de uma area do
conhecimento que integra as Ciéncias Sociais Aplicadas, estamos desse modo a
servico da compreensdo das necessidades da sociedade e também das

consequéncias de viver em sociedade.

6.1 Recomendacdes para Trabalhos Futuros

Entende-se que as perspectivas apresentadas neste estudo possam ser
ampliadas e aplicadas em diferentes areas do ensino. A Educacéo Infantil parece ser
um espaco rico para o desenvolvimento de projetos educativos que tenham como
base a aprendizagem baseada em projetos, em que a ludicidade seja o anteparo para
as acOes. Da mesma forma, a aprendizagem baseada em projetos pode ser
apresentada como método para o Ensino Andragdgico, tanto no contexto presencial,
guanto no Ensino a Distancia. De modo que estimule adultos na construcdo de novos
saberes a partir da abordagem de projetos coparticipativos. Ainda, apresenta-se como
sugestédo, o desenvolvimento e aplicacao do guia sugerido nesta tese para orientacao

de praticas educadoras a partir do Design.
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APENDICE A: Plano de Ensino e Aprendizagem

1. Lingua Portuguesa

Fase: Ensino Fundamental Il

Carga horadria semanal: 4 horas

Objetivos geral:

De acordo com o que traz o Caderno de Orientacdes Pedagdgicas do PNBE (2017) a
leitura deve ser ponto de apoio crucial no programa, uma vez que se considera que mais do
gue um processo individual, a leitura é uma pratica social. Portanto, em cada circunstéancia,
|é-se por motivos diferentes, que determinam procedimentos também diferentes para se
lidar com o material de leitura. Assim, ensinar a ler deve ser prdtica que possibilite ao
estudante aprender a ajustar os procedimentos de leitura as finalidades colocadas.

Desse modo, no acompanhamento pedagogico de Lingua Portuguesa, deve-se
atentar que ensinar a ler precisa ser pratica que possibilite criar situacées nas quais os
estudantes reconhecam, identifiquem, analisem e se posicionem diante dos valores e
apreciacdes veiculados nos textos, carece de ser pratica por meio da qual se aprenda a
participar de habitos sociais de leitura que existam fora da escola também. (CADERNO DE
ORIENTACOES PEDAGOGICAS DO PNME, 2017, p. 22)

Ainda segundo o documento citado anteriormente:

E nas praticas sociais que a linguagem escrita se mostra em sua complexidade. Sendo
a leitura e a escrita processos que se revelam na interacdo, é necessario que o professor
nesse acompanhamento pedagdgico se apresente as criangas como um ativo e interessado
usudrio dessa linguagem.

Aprender a ler e a escrever envolve dois processos:

I. compreender a natureza do sistema alfabético de escrita — as relagdes entre som-
grafia, a segmentacdo entre as palavras, as restricdes ortograficas;

Il. compreender o funcionamento da linguagem escrita — suas caracteristicas
especificas, suas diferentes formas, géneros. Esses dois processos devem ser trabalhados de
forma concomitante na escola. Isso quer dizer que ndo basta colocar os alunos diante dos
textos para que aprendam o funcionamento do sistema alfabético, se ndo é oferecida a
possibilidade de participar com sucesso das praticas sociais de leitura, escrita e comunicacao

oral. (CADERNO DE ORIENTACOES PEDAGOGICAS DO PNME, 2017, p. 22)
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O plano de ensino para as atividades do projeto considerou os movimentos internos
e preferéncias apresentadas pelos estudantes. As primeiras semanas de convivéncia sem
atividades didaticas programadas foram cruciais para o levantamento dos objetivos

especificos de aprendizagem.

Foram elaborados objetivos especificos para trés atividades no Laboratério de Lingua

Portuguesa, a seguir:

Objetivo especifico atividade 1 (questdo motriz): Leitura e desenvolvimento de
texto. A partir de tematica relevante reconhecida pela equipe nos primeiros encontros, ficou
evidenciada a questao do racismo na escola, a partir de queixas, bullying em sala de aula e
principios de violéncia verbal. Como objetivo se busca a reflexao conjunta sobre o tema e a
producdo de textos abordando a visdo de cada estudante.

Conteudo programatico (ancora): A partir da delimitacdo da questdo motriz para o
racismo na escola, sera apresentado o documentario Vista a Minha Pele (2017) que aborda
as relagdes étnico-raciais no espaco escolar.

Recursos didaticos: Data show e notebook para apresentacdo do curta metragem.
Previsdao de recurso adicional como o uso de instrumentos musicais ou gravagao de video, a
partir da escolha da atividade pelos alunos.

Metodologia: Tendo como base o método ABP a monitora oportunizara momentos
de discussdao e planejamento entre os alunos a respeito de como produzir o texto. As
oportunidades de ag¢ao consideram o trabalho individual ou em grupo. Como produto do
texto produzido ha possibilidade de elaboragdao de musica, construcdo de roteiro de video
ou producdo de conto para fanzine, de modo a realizarem a apresentacdo publica dos
resultados.

Desenvolvimento: 1 a 2 meses

Objetivo especifico atividade 2 (questao motriz): Leitura e desenvolvimento de
texto. A partir da atividade 1 os alunos relembraram durante alguns dias as situacbes de

racismo testemunhadas dentro e fora da escola chegando as questdes que envolvem a
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orientacdo sexual e praticas de bullying na escola. A mediadora fara a proposta da escrita
acerca destas experiéncias pessoais.

Conteudo programatico (ancora): Apresentar exemplos de escrita voltadas ao
publico infanto-juvenil com narrativas no formato didrio a partir da ordem cronolégica de
acontecimentos. Serdo apresentados os livros O Livro do Adolescente de Liliana e Michele
lacocca (2000), Diga ndao ao bullying — Me chame pelo nome (2017), e Contos
Transantropoldégicos (2017).

Recursos didaticos: Um exemplar de cada uma das obras listadas acima para a leitura
e discussdo em conjunto. Para a confeccdo dos materiais serdo disponibilizadas folhas em
branco, revistas para colagens, |apis de cor e canetas hidrocor.

Metodologia: A partir do auxilio individualizado da monitora de lingua portuguesa,
cada um dos estudantes deve desenvolver de um a dois paragrafos sobre cada fato expresso
na sua linha do tempo, com o desenvolvimento de introducdo, desenvolvimento e conclusdo
para cada etapa. Ao final desta escrita sera definido pelo grupo quais recursos e midias serdo
utilizados para adaptar os textos para apresentacao publica dos resultados.

Desenvolvimento: 2 meses.

Objetivo especifico atividade 3 (questdo motriz): Leitura e desenvolvimento de
texto. O grupo de monitores em reunido semanal sentiu a necessidade de trabalhar a
questdo da inteligéncia emocional. O Laboratério de Lingua Portuguesa foi selecionado para
este desenvolvimento.

Conteudo programatico (ancora): a ancora de projeto nesta atividade sera o longa
metragem Divertida Mente (Walt Disney Studios BR — 2015). A sinopse da animacao trata
das mudancas de comportamento da personagem principal ao chegar nos 11 anos de idade.
A partir da apresentacdo do filme os alunos devem elaborar um didrio, reconhecendo as

principais emocgdes sentidas e expondo como buscaram lidar com cada uma delas.

Recursos didaticos: Data show e um caderno por aluno.

Metodologia: Durante a escrita dos diarios os alunos devem apresenta-lo a monitora
de lingua portuguesa para que sejam realizadas as devidas correcoes na escrita e
organizacado de texto. Apds esta semana que escrita os alunos decidem decidir em grupo

como apresentar seus resultados.
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Desenvolvimento: 1 més.

2. Matematica
Fase: Ensino Fundamental Il
Carga hordria semanal: 4 horas
Objetivo geral: O acompanhamento pedagdégico deve considerar que ha muitas
maneiras de se fazer Matematica na escola, mas que o ponto de partida da atividade da
matemadtica é sempre a resolugao de problemas. Entre estas maneiras, é possivel destacar,
por exemplo, os jogos, as brincadeiras, os desafios, as atividades de investigacao, a
modelagem matematica, o uso de novas tecnologias, o uso da histéria da Matemadtica no
ensino.
Do mesmo modo que a alfabetizacdo em lingua materna, a alfabetizacdo matematica
é um continuo que comeca antes de o aluno chegar na escola e prossegue por toda a sua
vida. Muitas vezes, o fracasso escolar em Matematica ocorre em fungao de interrupgdes,
neste continuo em razao de obstdculos que vdo se acumulando processo de construcao do
conhecimento. O acompanhamento pedagdgico em Matematica deve considerar alguns
principios:
I O estudante é ativo em sua aprendizagem em Matematica.
1. A aprendizagem em matemadtica tem que ser significativa.
M. A resolugdo de problemas deve ser o foco principal, em razdo disso, deve permear
todas as atividades, até mesmo jogos.
V. A Matematica estd por toda a parte, assim, é preciso levar os alunos a descobrir onde
a matematica estd, ou seja, é preciso contextualizar os objetos matematicos.
V. A matematica é a ciéncia dos padrdes, dessa forma, um dos papéis da escola é levar

o estudante a descobrir padrées aritméticos, algébricos e geométricos.

Nos anos finais do ensino fundamental o acompanhamento pedagdgico em Matematica deve
considerar que o estudante, nesta fase, estd saindo das operacGes concretas para as operacées
formais, mas ainda tem absoluta necessidade de internalizar as a¢des. E importante que o mediador
da aprendizagem se prepare para expor a origem dos conceitos e seus usos sociais. Portanto, na

construcdo do conhecimento matematico é importante que o educador:
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l. Estimule os estudantes a estabelecer rela¢des, identificar padrdes, descobrir regras, a
deduzir formulas;

Il. Instigue os estudantes a comunicar suas ideias matematicas e a trocar experiéncias
com os colegas;

Il. Encoraje os estudantes a descobrir aplicagdes praticas de Matematica; e,

V. Incentive o uso critico de novas tecnologias como: softwares, aplicativos e

calculadora.

Objetivo especifico atividade 1 (questao motriz): A Matematica como meio para o projeto
da horta da escola. Pesquisa sobre os volumes das espécies. Medicdo da area da horta. Delimitacdo

das areas de cada canteiro.

Conteudo programatico (dncora): NUmeros: soma e subtracdo, multiplicacdo e
divisdo. Revisdo das unidades de comprimento do sistema métrico, revisdao das unidades do
sistema métrico de volume, conversao das unidades (distancia métrica), geometria (retas,
segmentos de retas e semirretas), geometria (simetria e transformacodes), geometria
(angulos e poligonos).

Recursos didaticos: Construcdo de dbaco em duplas ou trios para revisdo das casas
decimais. Uso da plataforma Khan Academy com videoaulas e exercicios para as etapas do
ensino de matematica em sala de aula. Sala de informatica com um computador pessoal
para cada estudante. Ida a horta para revisdo dos conteldos e delimitacdo dos formatos e

areas dos canteiros.

Metodologia: A partir do auxilio do monitor de matematica, sdao problematizadas as
etapas da construcao da horta. A partir da apresentacdo dos problemas o monitor apresenta
possiveis solucbes a partir da apresentacdo de conceitos matematicos. Para a solucao dos
problemas de projeto os alunos treinam a partir dos exercicios selecionados na plataforma

Khan Academy.

Desenvolvimento: 2 meses
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Objetivo especifico atividade 2 (questdo motriz): Como construir as maquetes de

produtos e ambientes de forma proporcional?

Contetudo programatico (ancora): Revisdo de razdes numéricas, apresentacdo do

conceito de escala a partir da relacdo de proporc¢do entre area real e representacgdes.

Recursos didaticos: Cadernos, materiais de desenho, materiais de medicao.

Metodologia: uso de desenhos de malha quadriculada para reproducdo em malhas
menores, o contrario também serd realizado. Introdu¢do do vocabuldrio “ampliacdo” e
“reducdo”. Medir moéveis lineares da escola, anotar medidas e reproduzir estes desenhos em
escalas de reducdo no caderno. Apresentagdo de mapas cartograficos e correspondéncia de

medidas.

Desenvolvimento: 2 meses

3. Design para Permacultura
Fase: Ensino Fundamental Il

Carga hordria semanal: 2 horas

Objetivo Geral: De acordo com o Caderno de Orientagdes Pedagégicas para o Projeto
Novo Mais Educacdo (2017) as atividades de livre escolha podem ser no campo das artes,
cultura, esporte e lazer. As atividades devem ser planejadas e executadas em sintonia com
as habilidades e necessidades dos estudantes, considerando os objetivos do Programa e
sobretudo a estruturacdo da Aprendizagem Baseada em Projetos.

A Lomba do Pinheiro é um bairro que estd no extremo leste do municipio de Porto
Alegre e faz fronteira com matas bem preservadas, além disso o bairro tem um histérico de
organizacdo comunitdria. Logo a escolha pelo ensino de Agroecologia se deu pelas
caracteristicas geograficas onde a escola esta inserida.

Portanto o Laboratério de Design para Permacultura tem como objetivo incentivar o
raciocinio critico dos estudantes para com o contexto ambiental em que estdo inseridos.

Busca-se o desenvolvimento de agdes integradas com outros laboratdrios, onde sejam
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realizadas analises acerca da preservacdo e conservacdo de recursos naturais da escola e

entorno.

Objetivo especifico atividade 1 (questao motriz): Conhecer as espécies que
circundam a escola. Coleta e constru¢do de um banco de sementes.

Conteudo Programatico (ancora): Respeito a mata circundante. Caminhada no mato.
A percep¢ao humana em relagdo a natureza, passeios na mata, estar atento as cores, cheiros
e formas da mata. Chegar até o ponto mais alto do terreno para perceber o entorno.
Didlogos no sentido de pertencimento e respeito ao espaco natural, construcdes de
arquétipos de ancestralidade e integracdo com a natureza.

Recurso didatico: O aluno que quiser pode levar celular para fotografar o passeio.
Caderno para um compéndio posterior da experiéncia vivenciada.

Metodologia: A organizacdo do passeio se dard a partir de conversa prévia sobre os
objetivos. O facilitador em agroecologia deve deixar claro os objetivos da caminhada, que sé
serd realizada apdés um contrato verbal entre todos os participantes para que haja
cooperacdo e respeito. A caminhada levard entorno de 1 hora e 30 minutos, com saida
prevista da sala de aula e chegada até o ponto mais alto do terreno vizinho a escola,
formado por mata fechada e algumas trilhas. O facilitador fard o passeio apds visita prévia
individual ao espaco e certificacdo de possiveis riscos ao grupo. Nas aulas seguintes ao
passeio os estudantes devem catalogar as espécies encontradas e buscar informacdes na
internet e respeito do cultivo e conserva¢ao de cada uma para a construcdao de um banco de
sementes.

Desenvolvimento: 1 més.

Objetivo especifico atividade 2 (questao motriz): Como construir uma composteira?
Busca de conhecimentos sobre adubagem e microrganismos eficientes para a decomposicao
organica.

Conteudo Programatico (ancora): Qual o destino do lixo organico da escola? O
facilitador em agroecologia deve selecionar videos mostrando como ocorre a decomposicao
de residuos organicos em aterros sanitarios. Os alunos moradores das cercanias do aterro do

bairro podem contar sobre experiéncias que vivenciam com o descarte inadequado do lixo
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organico. A partir destas reflexdes o facilitador trara a proposta da confeccdo de uma
composteira ecopedagdgica para utilizacdo dos residuos organicos produzidos na cantina da
escola.

Recursos didaticos: uso de notebook e datashow em sala de aula, captacdo com os
alunos e professores de materiais para confeccdo de composteira e confeccdo do compdsito
para uso de microrganismos eficientes.

Metodologia: A construcdo da composteira agroecoldgica sera realizada em trés
compartimentos de plastico transparente de modo que seja possivel ver o passo a passo das
transformacdes dos residuos. Os estudantes fardo o estudo a respeito de microrganismos
eficientes para uso posterior no solo da horta. Serd realizada a captura destes organismos na
mata ao lado da escola. O processo de captura se dara através do passo a passo a seguir: 192)
cozinha-se 700g de arroz sem sal. 22) espalha-se o arroz cozido em uma bandeja de madeira
cobertos por uma tela fina. 32) o compdsito deve ser deixado na mata em um lugar alto
coberto por uma serrapilheira. Deixa-se a mistura na mata por 15 dias. 42) apds transcorrido
o tempo separa-se o arroz de acordo com a cor: arroz rosa, azul, amarelo ou alaranjado sao
utilizados como microrganismos eficientes. Arroz de cor escura sao descartados na propria
mata. 52) Distribui-se o arroz coletado em 5 garrafas PET e cobre-se com melago e dgua sem
cloro. Fecham-se as garrafas e sdo colocadas em um local a sombra. Retira-se o gas da
garrafa a cada dois dias e observa-se quando n3ao houver mais gas. Os microrganismos
estardo prontos para o cultivo em aproximadamente 20 dias.

Desenvolvimento: 1 més

Objetivo especifico atividade 3 (questao motriz): Espaco para debates sobre o local
mais apropriado para a execucdao do projeto da horta. Projetar o espaco para o plantio.
Escolha dos alimentos. Teste e cultivo do solo.

Conteudo Programatico (ancora): Apresentacdo de etapas de projeto para
construcao de horta doméstica a partir da Agroecologia.

Recursos pedagdgicos: Materiais de jardinagem da escola.

Metodologia: O facilitador em agroecologia deve fazer uma vistoria prévia das
possiveis locais da escola aptos a receber o projeto da horta, levando em conta a

proximidade de fonte de agua, incidéncia de luz solar, e acessibilidade. O preparo da terra
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para o plantio serd também realizado previamente a partir da elaboracdo do adubo e
aplicacdo no solo. A aquisicdo de sementes e mudas se dard por meio da doacdo da
comunidade escolar e aquisicao de algumas espécies pelo grupo de projeto. Sera realizado
um estudo prévio a respeito da época de plantio de cada espécie, tempo de colheita e
espacamento das covas. Serdo organizados grupos responsaveis pela irrigacdo didria da
horta.

Desenvolvimento: 3 meses.

4. Design Grafico

Fase: Ensino Fundamental Il

Carga hordria semanal: 2 horas cada

Objetivo Geral: Ao se fazer uso das ferramentas do design; dos seus fundamentos;
das suas metodologias de trabalho; das suas maneiras de interagir na formacdo da cultura
material; das suas maneiras de proceder na concepg¢ao 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 configuracao 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 educacdo formal e informal das criancas
e jovens cidaddos nestes tempos de mudanca (FONTOURA, 2002). Na elaboracdo deste
plano de ac¢les pedagdgicas a estrutura inerente aos projetos de Design ird realizar a
integracdo dos conteudos, tendo como ponto de partida a viabilizacdo de vivéncias
projetuais que abordem a resolucdo de problemas cotidianos tendo como direcdo o
pensamento criativo e o senso estético. Com isso, a organizacdao de todos os Laboratérios
conta com vivéncias projetuais inerentes ao Design. Além do Design ser o eixo articulador
entre os Laboratdrios a partir do seu modus operandi projetual, é necessario organizar
momentos de aprendizagem onde os fundamentos e relacdes do Design com arte, ciéncias e
tecnologias sejam experimentados. Desse modo o laboratério de Design é subdividido entre
Design Grafico e Design de Produto, com oficinas de aprendizagem de duas horas semanais

cada.
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Objetivo especifico — atividade 1 (questao motriz): Espaco de debates sobre a
importancia das cores no nosso dia-a-dia.

Conteudo Programatico (ancora): Criacao de um disco cromatico (disco de Newton)
e conhecimentos sobre harmonizag¢des cromaticas.

Recursos pedagodgicos: Tintas Guache, papel pardo, pincéis, compassos,
transferidores, réguas.

Metodologia: O facilitador em Design Grafico deve introduzir a explicagdo reduzindo
o circulo cromatico em seis cores, trés primarias (azul, vermelho e amarelo) e trés
secundarias (verde, laranja e violeta). Serdo oferecidas tintas guache aos alunos para a
classificacdo das cores e criagdo de cores tercidrias. O facilitador auxiliard no
desenvolvimento de circulo cromdtico com o uso de compasso, transferidor e réguas. Os
estudantes devem pintar o circulo cromatico com as cores oferecidas, e apds, com as cores
desenvolvidas. A partir disso o monitor falara a respeito de alguns tipos de harmonizacdes
cromaticas e os estudantes poderdo desenvolver parangolés — com breve explicacdo e
apresentacdo histérica do conceito desenvolvido por Hélio Oiticica. Também serdo
oferecidos materiais e ambiente baseados na criacdo de Arno Stern, a table palette, que é a
disposicdo de uma série de tintas, cada cor com seus respectivos pincéis de grossuras
diferentes, e suportes na parede para serem pintados. Explicar as regras basicas dessa
atividade, que sdo: o uso exclusivo de cada pincel pertencente a cada cor somente com essa
cor, e a devolucdo de cada pincel a sua cor depois do uso.

Desenvolvimento: 2 semanas.

Objetivo especifico — atividade 2 (questdo motriz): Espaco de debates sobre a
importancia sobre expressdao grafica como forma de ampliacdo e otimizacdo da
comunicagao.

Conteudo Programatico (ancora): A comunicacdo grafica como complemento da
comunicacado verbal. Como o Design Grafico é capaz de relacionar imagem e texto.

Recursos pedagodgicos: Canetas marcador, giz pastel seco, lapis de cor, canetas
hidrograficas, folhas de diferentes gramaturas, revistas para colagens, cola e grampeador.

Metodologia: O facilitador em Design Gréafico deve incorporar nas aulas didlogos a
respeito de repertdrio visual e composicao grafica. Serdo apresentadas algumas técnicas e

linguagens a respeito de desenho manual. Os alunos em coparticipagdo com o facilitador
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irdo decidir onde empregardo as técnicas observadas, tendo como objetivo ilustrarem algum
material desenvolvido nos Laboratérios do projeto. Serdo realizados exercicios de criacao de
linguagem grafica de forma individualizada.

Desenvolvimento: 3 semanas.

Objetivo especifico atividade 3 (questdao motriz): Identidade cultural na periferia de
Porto Alegre. A Lomba do Pinheiro tem identidade cultural? O que é representatividade, e
gual a sua importancia?

Conteudo Programatico (ancora): Serdo realizados os seguintes questionamentos em
sala de aula: O que é identidade cultural? O que é cultura material? Como isso se aplica na
minha vida. A partir do delineamento de exemplos globais e locais o facilitador ird
conceituando a tematica apresentada. Serdo apresentadas técnicas de serigrafia e esténcil
para o desenvolvimento de produtos e interfaces com textos ou gravuras.

Recursos Pedagdgicos: Solicitacdo de camisetas usadas sem estampa aos alunos.
Aquisicdo de 20 camisetas brancas, emulsdes fitograficas, calha para emulsionamento, tela
com moldura, tintas a base d’agua, secador de cabelos, papel vegetal.

Metodologia: Apds as conversas a respeito de identidade cultural o facilitador ird
introduzir histéria e conceito de serigrafia. Em um primeiro momento a intenc¢do é colocar a
disposicdo dos alunos alguns materiais de serigrafia (telas, rodos, tintas e espatulas),
provocando neles o impulso de experimentar esse tipo de atividade. Serdao desenhadas as
estampas, e com o auxilio do facilitador serdo emulsionadas as telas, explicando o processo
de gravacdao e secagem das telas. Os alunos experimentardao o desenvolvimento de suas
préprias camisetas.

Desenvolvimento: 3 semanas.

Objetivo especifico atividade 4 (questdo motriz): Ainda trabalhando sobre a
importancia da valorizacdo da cultural local, deve-se reforcar a questdo da identidade
cultural na periferia de Porto Alegre. A Lomba do Pinheiro tem identidade cultural? O que é

representatividade, e qual a sua importancia?
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Conteudo Programatico (ancora): Serdo realizados os seguintes questionamentos em
sala de aula: O que é identidade cultural? O que é cultura material? Como isso se aplica na
minha vida e na arte urbana. Serdao apresentados grafites de artistas nacionais e locais e a
partir disso se buscardo reflexdes sobre o objetivo do grafite e o seu lugar no contexto da
cultura Hip Hop. Serd apresentado video sobre o grafiteiro Kobra feito durante a pintura do
mural Etnias, no Rio de Janeiro em 2016.

Recursos Pedagdgicos: Lixas e tinta branca para preparacdao do fundo do muro.
Tintas em cores variadas, pincéis, rolinhos, material de desenho e folhas.

Metodologia: esta atividade tem como intencdo proporcionar aos alunos a
oportunidade de prepararem artes para a grafitagem, desenvolver o desenho, relacionar a
imaginagdao com o trabalho criativo. Serdo oferecidos aos alunos materiais de desenho e
liberdade para elaborarem previamente sua expressdo através da pintura nos muros da
escola. O facilitador devera auxiliar o processo de ampliacdo dos desenhos e transferéncia
para 0s muros.

Desenvolvimento: 1 més.

5. Design de Produtos

Objetivo especifico atividade 1 (questao motriz): Como o Design de interiores e de
produtos pode auxiliar a otimizacdo de objetos e espacos no ambiente escolar em termos de
conforto, seguranca e bem-estar?

Conteudo Programatico (ancora): Para esta atividade é necessario investigar quais
sdo os problemas espaciais da escola, a partir de uma analise das demandas de uso. Desse
modo os alunos deverdo ter nogGes basicas de acessibilidade e ergonomia para analisarem
questdes como seguranga e conforto.

Recursos pedagogicos: Camera fotografica, computadores, pacote office para criagao
de apresentacdo.

Metodologia: O facilitador em Design de Interiores/Produto deverd apresentar
alguns conceitos primordiais sobre ergonomia, estética e acessibilidade. Apds esta aula os
alunos fardao caminhadas guiadas por espacos comuns da escola para a identificacdo e
registro de possiveis problemas espaciais. A partir do diagndstico a turma deve ser dividida

em grupos para a elaboracdo de documento de apresentacdo a respeito dos problemas
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identificados. A turma devera escolher um ambiente passivel de projeto e adequacdo a
partir dos conceitos apresentados no inicio da atividade.

Desenvolvimento: 1 més.

Objetivo especifico atividade 2 (questdao motriz): Como organizar o desenvolvimento
de um projeto? Por onde e como devo comecar?

Conteudo Programatico (ancora): Nesta atividade os alunos serdao expostos as fases
projetuais de Design, buscando passar pela abstracdo de ideias, busca por referéncias,
desenvolvimento de conceito, passando pela criagao livre de esbogos e croquis e chegando
ao desenvolvimento de uma maquete volumétrica do espago projetado.

Recursos pedagdgicos: folhas e materiais para desenho, computadores e acesso a
internet, tesoura, régua, esquadros, escalimetro, estilete, cola, cartdo pluma, isopor, papel
kraft, papeldo, materiais de reciclagem como caixas de remédios, tampas de embalagens
diversas, revistas e folhas sulfite coloridas.

Metodologia: O facilitador deve explicar as fases projetuais inatas ao Design de
Interiores e de Produtos. O embasamento para estas explicagbes se dara a partir das
definicGes da ABD (Associacdo Brasileira de Designers de Interiores) e da metodologia de
projeto de produtos desenvolvida por Mike Baxter. A linguagem de projeto devera ser
adaptada ao vocabuldrio dos alunos e as fases projetuais deverdo ser simplificadas tendo em
vista o objetivo da atividade. Deve ficar claro para os alunos a importancia da estruturacao
de um projeto em fases, revisdo continua das diretrizes de projeto e a importancia da
pesquisa por referéncias e produtos similares. O periodo de ideacdo e abstracdo devera ser
conduzido refor¢cando a liberdade de criagdao, enquanto no periodo de escolha da alternativa
€ necessario que sejam reforcados os requisitos dos usudrios e o propédsito do ambiente.
Chegando na fase de desenvolvimento da maquete o facilitador devera apresentar o
escalimetro e explicar o seu uso. E recomendével que algumas partes da maquete como
estruturas e aberturas sejam cortadas previamente pelo facilitador, orientando os alunos
para a realizacdo da colagem, desenvolvimento de mobilidrio e decoracdo.

Desenvolvimento: 1 a 2 meses.
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Objetivo especifico atividade 3 (questdo motriz): Limpeza e organizacdo do espaco
selecionado. Separacdo e selecdo de materiais.

Conteudo Programatico (ancora): Nesta atividade os alunos deverdo ser instruidos a
respeito do reuso de materiais, uma vez que a escola apresenta um espaco onde mobilidrios
em desuso sdo simplesmente amontoados a céu aberto. Portanto a questdo ancora deve
estar pautada na sele¢do, organizagao e preparagdo para o reuso de materiais.

Recursos didaticos: 10 pares de luvas de borracha, vassouras, pas, panos, baldes,
mangueiras, caixas de papeldo para a triagem dos materiais.

Metodologia: O facilitador deve dialogar com o grupo a respeito da importancia da
selecdo e reuso de materiais, além do correto descarte. E necessario falar a respeito da
triagem de materiais e desmistificar possiveis preconceitos alusivos ao reuso. Os materiais
encontrados no espacgo trabalhado deverao ser separados em relagao ao tipo, dimensdes e
formas. O facilitador devera falar sobre triagem, reciclagem, compostagem, reutilizacdo e
reaproveitamento.

Desenvolvimento: 2 semanas.

Objetivo especifico atividade 4 (questdo motriz): Projeto executivo para
revitaliza¢cdo do espaco selecionado na atividade 1.

Conteudo Programatico (ancora): Como ancora de projeto serdo organizadas as
equipes de projeto e sera organizado um cronograma de ac¢des, além da delimitacdao das
tarefas por grupo.

Recursos didaticos: tinta, verniz, primer, parafusadeira, martelos, pregos, lixas,
massa para madeira,

Metodologia: A turma devera ser dividida em grupos para a delegacdo de atividades.
Objetivando a organizac¢do e otimizagao das tarefas cada grupo desenvolverd a sua tarefa de
forma isolada, os alunos restantes serdo dispensados no dia em que seu grupo ndo tiver
atividades. O facilitador deve demonstrar etapas como lixamento de parede, pintura,
lixamento, pintura e impermeabilizacdo de mobilidrio, montagem de mobiliario, revisdo e
adaptacdo de layout, se necessario.

Desenvolvimento: 2 meses.
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APENDICE B: Distribuic&o das atividades por meio da ABP
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Contetidos Atividade ancora (introducdo Questao motriz Voz e escolha dos Investigacao Oportunidades e Inovagao Resultados Avaliagao
e informagdes basicas) (motivar os alunos) alunos reflexao apresentados
publicamente
Lingua Filme “Vista a minha pele” Espacgo para debate Racismo na escola A investigacdo foi realizada | Escolha entre: As trocas de experiéncias | Cinema mudoem 1 | Atividade
portuguesa sobre a tematica do por meio do filme e Desenvolvimento de relatadas a partir de minuto. sintese
Racismo. discussdes em grupo. texto; dialogos potencializou as semanal.
Revisdao da producao de Desenvolvimento de questdes vistas no filme.
sentido para cada aluno curta metragem;
envolvido. Desenvolvimento de
filme cinema mudo.

Lingua Trechos dos livros: Espaco para debate A histéria da minha | A investigacdo foi realizada | Escolha entre: A monitora da disciplina Fanzines Atividade

portuguesa O Livro do Adolescente de sobre a tematica do vida. a partir da leitura em Desenvolvimento de convidou os alunos a sintese
Liliana e Michele lacocca bullyng, Revisdo da conjunto e discussdo das texto; trocarem os textos. Assim semanal.
(2000), Me chame pelo nome - | producgdo de sentido obras apresentadas. Desenvolvimento de um aluno leu em voz alta
Diga ndo ao bullying de Nana para cada aluno livro com linguagem o relato do colega para o
Toledo (2017), e Contos envolvido. fanzine. grupo. Todos os alunos
Transantropoldgicos (2017). autorizaram a leitura dos

seus textos em voz alta.
Lingua Filme Divertida Mente (Walt Espaco para debate Inteligéncia Registros das emoc¢oes Escolha do modo de A inovacdo nesta Teatro Atividade
portuguesa Disney Studios BR — 2015) sobre a temdtica das emocional. Como sentidas durante uma apresentacao dos atividade se deu por meio sintese
emogoes sentidas. identificar e lidar semana em didrio. Os diarios. das minili¢des semanal.
Revisdo da producdo de | com as emocgdes do | didrios foram doados pelos | Foram levantadas apresentadas no teatro.
sentido para cada aluno | dia a dia? monitores. hipoteses de discussao
envolvido. em grupo,
desenvolvimento de
painéis com colagens
sobre as emocgdes e, a
partir de sugestao do
grupo, organizagao de
peca teatral.

Matematica Numeros: soma e subtragao, Espaco para debate A Matematica como | Para o desenvolvimentoda | O grupo discutiu a Laboratérios, Apresentacdo do Atividade
multiplicacdo e divisdo. Revisdo | sobre os espacos a meio para o projeto | horta da escola é necessario | respeito das demonstracoes, projeto da horta no | sintese
das unidades de comprimento | serem criados para o da horta da escola. revisar os conteudos possibilidades de uso e | discussGes em grupo e laboratério de semanal.
do sistema métrico, revisdao das | bem estar na escola. A | Pesquisa sobre os relativos aos numeros, apropriacao dos modelagem*? do Agroecologia.
unidades do sistema métrico matematica e as volumes das revisdo das unidades de conhecimentos de professor. Conversas do
de volume, conversao das relagdes com outros espécies. comprimento do sistema fracoes e geometria. grupo com o facilitador
unidades (distancia métrica), laboratdrios do projeto. | Defini¢cdes do local métrico, revisdo das em Agroecologia, para
geometria (retas, segmentos da horta em unidades do sistema compreender as
de retas e semirretas), conjunto com o métrico de volume, necessidades estruturais
geometria (simetria e laboratdrio de conversao das unidades da horta. Uso da

2 A Modelagem é uma estratégia de ensino na qual o professor demonstra um conceito ou abordagem e os alunos aprendem por observac¢do. (BENDER, 2014)
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transformacgGes), geometria
(angulos e poligonos).

agroecologia.
Medicdo da drea da
horta. Delimitacao
das areas de cada
canteiro.

(distancia métrica),
geometria (retas,
segmentos de retas e
semirretas), geometria
(simetria e transformacdes),
geometria (angulos e
poligonos).

plataforma Khan
Academy.

Matematica Como a matematica pode ser Espaco para debate Como construir as Revisdao dos conceitos de Discussdao em grupo Laboratérios, Apresentagao do Atividade
utilizada em situagdes que sobre os espagos a maquetes de raz0es numéricas, sobre como auxiliar a demonstragoes, projeto executivo sintese
promovam o nosso bem-estar | serem criados para o produtos e apresentacdo simplificada construgao das discussdes em grupo e para as maquetes semanal.
diario? bem estar na escola. A | ambientes de forma | sobre escalas cartograficas, | maquetes do modelagem*2do no laboratdrio de

matemdtica e as proporcional? proporgdes e Laboratério de Design professor. Conversas do Design de Produto.
relagdes com outros Qual o volume ideal | representagdes. de Produto. grupo com o facilitador
laboratérios do projeto. | das unidades de Apresentacgao do em Design de Produto,
compostagem? monitor acerca das para compreender as
possibilidades necessidades de cdlculos
matematicas. para a representagao das
maquetes. Uso da
plataforma Khan
Academy

Agroecologia Respeito a mata circundante. Possibilidade de A escola faz parte da | A investigacdo se deu por Em que contexto Laboratérios e Definicdo das Atividade
Caminhada no mato. aprender além dos comunidade e vice- | meio da coleta de geografico e ecolégico demonstracdes das espécies que irdo sintese
A percepg¢do humana em muros da escola. versa. sementes, registro de esta inserida a Lomba espécies encontradas. compor a hortaa semanal.
relacdo a natureza, estar Conhecer as espécies Conhecer as imagens, e pesquisa das do Pinheiro? Homologacdo das partir da época do
atento as cores, cheiros e gue circundam a escola. | espécies que espécies na internet a partir | Que espécies vegetais espécies. plantio de cada
formas da mata. Coleta e construcdo de | circundam a escola. | da orientacdo do facilitador. | sdo mais abundantes espécie e o tempo

um banco de sementes. | Coleta e construcdo nas cercanias da escola? de colheita.
de um banco de
sementes.
Agroecologia Qual o destino do lixo organico | Espaco para debate Como construir uma | Como ocorre a Pesquisas guiadas sobre | Intervengao no destino do | Apresentagao das Atividade
da escola? sobre as possibilidades | composteira? decomposicao dos residuos | compostagem lixo organico na composteiras e sintese
de tratamento da Busca de organicos em aterros doméstica. comunidade escolar. desenvolvimento de | semanal.
massa de residuos conhecimentos sanitarios? microrganismos
organicos que sobre adubagem e Quais as implica¢des deste Pesquisa guiada sobre o eficientes.
produzimos. microrganismos processo para a salde desenvolvimento de
eficientes para a ambiental? microrganismos
decomposicao eficientes.
organica.
Agroecologia Projeto para horta escolar. Espago para debates Sugestdes para as Quais os locais da escola O facilitador deve Organizacdo de Projeto, execucdo e | Atividade
sobre o local mais diretrizes de projeto | estdo em desuso e auxiliar na orientacao cronograma de trabalho. | cultivo da horta. sintese
apropriado para a trazidas na questdo | poderiam ser utilizados? pelo melhor local a ser | Inicio das atividades semanal.

execugdo do projeto.
Projetar o espaco para
o plantio. Escolha dos
alimentos. Teste e

motriz.

Dentre estes quais
oferecem acessibilidade aos
alunos? Existe fonte de agua
proxima? Tem exposicao

projetada a horta.
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cultivo do solo.

solar? E grande o suficiente
para que as espécies
cresgam? Como é o solo de
cada um destes locais?

Design Entendendo o uso das cores. Espaco de debates Aprender sobre a Sistemas cromaticos — cores | Podemos influenciar na | Experimentacdes visuais, | Organizacdo de um | Atividade
grafico Criacdo de um disco cromatico. | sobre a importancia das | combinacdo das luz e cores pigmentos. percepcdo dos locais e tateis e sensoriais no uso | mural coletivo sobre | sintese
cores no nosso dia-a- cores e suas HarmonizagGes cromaticas. | objetos a partir da de cores. Atengdo ao o conhecimento das | semanal.
dia. classificagOes. As cores no ambiente escolha consciente no universo colorido ao cores.
Aumentar o vocabuldrio escolar e as sensagdes uso das cores. nosso redor.
e as formas de provocadas. Criacdo de Parangolés e
compreensao da de mural coletivo
realidade visual. utilizando a técnica table
palette de Arno Stern.
Design Como comunicar as minhas Espaco de debates llustracdo da Didlogos a respeito de Selecdo das técnicas Exercicio de criacdo de Convite a Atividade
grafico ideias por meio de desenhos? | sobre a importancia a Historia da Minha repertorio visual e com o auxilio do linguagem grafica apresentacao sintese
expressao grafica. Vida. composicao grafica. facilitador em Design individualizada. individualizada dos | semanal.
Discussao a respeito da Como o Design Grafico é Gréfico. resultados para a
aplicacdo de desenhos capaz de relacionar imagem | Defini¢ao dos estilos turma.
e ilustragdes para e texto. dos fanzines.
aprimorar e ampliar a Apresentacao de algumas Apresentacdo de
minha comunicagao. técnicas de desenho, exemplos.
conversas sobre as técnicas. | Definicdo dos materiais
utilizados
Design O que é identidade cultural? O | A Lomba do Pinheiro Criacdo de camisetas | Apresentacdo das técnicas Conversas sobre Desenvolvimento de Apresentacdo dos Atividade
grafico gue é cultura material? Como tem uma identidade personalizadas. de esténcil e serigrafia. poténcias criativas na camisetas personalizadas. | modelos sintese
isso se aplica na minha vida? cultural? O que é Quais materiais sdo periferia. desenvolvidos para | semanal.
representatividade e utilizados em cada técnica. | Apresentacdo de a turma.
gual a sua importancia? Captacdo dos materiais estudos de caso como
as empresas brasileiras
Laboratoério Fantasma,
Projeto Ponto Firme e
Design O que é identidade cultural? O | Revitaliza¢dao grafica do | Brainstorming Definicdo de um Defini¢cdo do conceito Discussdes em grupo, Mural grafico Atividade
grafico gue é cultura material? Como muro do refeitério da grafico. Ideias do cronograma de agoes. para o muro “Mural do | avaliagdes dos colegas, realizado em muro sintese
isso se aplica na minha vida? escola a partir de ideias | que ilustrar. Preparacado da superficie do | Nosso Cotidiano”. desenvolvimento de de destaque na semanal.
expressas no papel. muro projeto grafico e escola.
transferéncia de conteudo
grafico entre dois
anteparos.
Design de Quais sdo os problemas Como o Design de Caminhada guiada Por meio do registro de Como organizar o meu Divisdo da turma em Apresentacdes dos Atividade
Produto espaciais da escola? interiores e de pelos locais da imagens os alunos entorno de modo que grupos, distribuicdo de levantamentos sintese
O que é acessibilidade? produtos pode auxiliar | escola para identificaram situacGes haja facilidade de locais com demandas fotograficos e semanal.

Discussoes sobre seguranca e
conforto no ambiente escolar.

a otimizacdo de objetos
e espagos em termos
de conforto, seguranca
e bem-estar?

verificacdo de como
0S espacos sao
utilizados.

como falta de circulacdo,
problemas de iluminacdo e
descarte inapropriado de
materiais.

locomocgao, conforto,
seguranca e boa
estética

relacionadas ao espaco e
mobiliario.

Elaboracdo de documento
a respeito dos possiveis
pontos de intervencao a
partir do Design.

anotacoes sobre os
ambientes
verificados.

Escolha de um local
para uma
intervencao
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projetual.
Design de Como ter um dominio visual do | Pré-projeto projeto e Realizacdo de Como realizar uma maquete | Um projeto de Design é | O aluno enquanto usudrio | Apresentacdo do Atividade
Produto projeto antes dele estar projeto executivo para | croquis, definicdo da | com os elementos em determinado por e projetista no espaco cronograma de sintese
pronto? Como evitar possiveis | revitalizacdo do proposta e escala? etapas. Apds o escolar. projeto e maquete semanal
erros de projeto? “cantinho sujo”. desenvolvimento de | Ensinonousod levantamento métrico volumétrica para
maquete escalimetro. (pré-projeto) é direcdo da escola.
volumétrica. realizado o projeto com
o desenvolvimento da
magquete, passando
para o projeto
executivo.
Design de E possivel reaproveitar Limpeza e organizacdo | Analise dos Separacdo dos materiais por | E necessario um Os tampos de mesa Limpeza da area Atividade
Produto materiais na construgao de do espaco selecionado. | materiais e defini¢dao | tipo, pesquisa na internet planejamento para o descartados serao externa, sintese
moveis e utensilios. Por onde Separacdo e selecdo de | de aplicagdo para das propriedades e usos descarte e reutilizados como mesas comumente semanal.
comegar este processo? materiais. cada um deles. para cada um deles. reaproveitamento do de parede. As estruturas conhecida na escola
mobilidrio danificado da | metadlicas serdo utilizadas | como “cantinho
escola. como estante multiuso. sujo”.
Gavetas de armario de
metal serao utilizadas
como porta vasos de
plantas.
Design de Organizacdo das equipes de Projeto executivo para | A delegacdo das Demonstracoes para a Frente ao projeto O aluno enquanto usuario | Inauguracdo do Atividade
Produto projeto e delimitacdo das revitalizacdo do atividades foi realizacdo de pintura de executivo é necessario e projetista no espaco espaco para a sintese
tarefas “cantinho sujo”. amplamente paredes, revitalizacdo de revisar e adaptar escolar. comunidade escolar. | semanal.

discutida pelo grupo
tendo em vista as
habilidades pessoais
de cada aluno.

mobiliario, fixacao de
mobiliario e organizacdo
espacial.

algumas decisdes da
fase projetual.
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APENDICE C: Questionario para pesquisa quantitativa em
relacao a trajetoria de ensino e do projeto de pesquisa na
escola

BLOCO 1

Nesta primeira rodada de perguntas vamos conversar a respeito do seu percurso
escolar e ideias de futuro?

1. Vocé ja repetiu de ano?
a) Nunca repeti

b) Repeti uma vez nesta escola
c) Repeti uma vez em outra escola

d) Repeti mais de uma vez

2. Caso vocé tenha repetido em qual ano foi? (Marque quantas opc¢des forem necessarias)
a) 1° ou 2° ano

b) 3° ou 4° ano
¢) 5° ou 6° ano
d) 7° ou 8° ano

4. Fui reprovado porque:
a) Fiquei doente

b) Tive problemas familiares

c) Os professores foram injustos

d) A escola foi muito exigente

e) Os professores explicaram mal a matéria
f) N&o estudei

g) N&o consegui me organizar

h) N&o entendi a matéria

i) Outro motivo:

5. Quando terminar o ensino fundamental vocé pretende:
a) Somente estudar
b) Somente trabalhar
c) Estudar e trabalhar

d) Nao sei
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Agora vamos conversar a respeito das relagcdes humanas presentes na escola e no

projeto do qual vocé esta participando:

6. Como vocé classifica o seu relacionamento nesta escola com os colegas:

a)
b)
c)
d)
e)

Muito bom
Bom
Razoavel
Ruim

Muito ruim

7. Como vocé classifica o seu relacionamento nesta escola com os professores:

a)
b)
c)
d)

e)

Muito bom
Bom
Razoavel
Ruim

Muito ruim

8. Como vocé classifica o seu relacionamento nesta escola com a direcéo escolar:

a)
b)
c)
d)
e)

Muito bom
Bom
Razoavel
Ruim

Muito ruim

9. Como vocé classifica 0 seu relacionamento nesta escola com a coordenacao

pedagogica:

a)
b)
c)
d)

e)

Muito bom
Bom
Razoavel
Ruim

Muito ruim

10. Como vocé classifica 0 seu relacionamento nesta escola com os funcionarios:

a)
b)

Muito bom

Bom
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c) Razoavel
d) Ruim

e) Muito ruim

11. Como vocé classifica o seu relacionamento nesta escola com os professores
deste projeto:

a) Muito bom

b) Bom

c) Razoavel

d) Ruim

e) Muito ruim

BLOCO 2
Vamos conversar a respeito de como vocé vé aspectos relacionados com a sua

escola?

1. O que vocé acha da organizagdo do ambiente escolar e das implicacdes disso na sua
rotina naquele espaco?

a) Muito bom
b) Bom
c) Razoavel
d) Ruim

e) Muito ruim

2. Como vocé entende que esta a questao da seguranca no entorno escola?
a) Muito bom
b) Bom
c) Razoavel
d) Ruim

e) Muito ruim

3. Como vocé entende que estdo estabelecidas as regras de convivéncia no espaco
escolar?
a) Muito bom
b) Bom
c) Razoavel
d) Ruim

e) Muito ruim
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Qual a relevancia da escola para o seu futuro?
a) Pouca

b) Importante

c) Decisiva

d) Néo sei

Dos laboratdérios oferecidos no contraturno escolar, em qual vocé se sentiu mais
envolvido?

a) Portugués

b) Matematica

c) Design Grafico

d) Design de Produto

e) Design para Permacultura

Como entendo que os conhecimentos adquiridos no projeto seréo realizados?
a) Serei mais tolerante

b) Vou aprender melhor

c) Utilizarei para a solucdo de problemas em geral

d) Vou gerar renda

e) Vou criar coisas

O que vocé entende por Design Gréfico?

a) Diz respeito ao uso de programas de computador
b) Diz respeito a traducéo de ideias

c) Diz respeito a aprender a desenhar e escrever

d) Diz respeito a organizacao de ideias com pesquisa

e) Diz respeito a aprender desenhar o que eu quero

O que vocé entende por Design de Produto?

a) Diz respeito a observacgao, pesquisa e planejamento

b) Diz respeito a compreender as relagbes entre as pessoas e suas necessidades
¢) Diz respeito a projetar coisas bonitas

d) Diz respeito a testar e ajustar produtos

e) Diz respeito a criar produtos a partir do descarte

O que vocé entende por Design para Permacultura

a) Diz respeito a utilizar a natureza em beneficio préprio
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b) Diz respeito a conservacgao da biodiversidade
c) Diz respeito a manutencao e fertilidade do solo
d) Diz respeito a producdo de insumos quimicos

e) Diz respeito ao cuidado das espécies do entorno

O que considero mais importante em relacéo as atividades projetuais no contraturno

escolar?

a) Aprendi coisas novas

b) Achei cansativo

¢) Aprendi a estruturar projetos

d) Fiz novos amigos

e) Achei chato, ndo participaria novamente

165
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APENDICE D: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Termo de Consentimento Livre & Esclarecido

Seu filho esta convidado a participar da pesquisa CONTRIBUICOES DO DESIGN NO
AMBIENTE ESCOLAR: Praficaz de projeto na ressignificacdo do espage escolar
pdblico”™ que tem por objetivo geral propor o Design como ferramenta de apoio nos
processos de aprendizagem. A participagao de seu filho estars vinculada 3 matricula no
programa Mais Educacso da Escola Estadual de Ensine Fundamental Eva Carminatti,
sonde no confra tumno escolsr terd aulss de Design de Produts, Design para
Agroecologia, e Design Grafico, auxilisnds 3 pesquisadors a compreender s= o Design
pode ser uma ferramenta de apoio 8 educacao. Esse percurso serd registrado por meio
de fotografias, wideos & captacdo de voz.

Sua participagao ndo & obrigatoria, nao havera beneficio monetario a0 participar da
pesquisa, indos os dados serao mantidas em sigile, bem come ¢ nome verdadeino da
crianga que sera substituido por um nome ficticio. A qualguer momento wocé podera
retirar a participacao de seu filho, 3pds o término da pesquisa os dados serao mantidos
em sigilc & poderao ser uiilizados em futuras pesquisas. Voos ters uma copia dests

terma com o nome & o telefone da pesquisadora.

Eu. . CFF

abaizo aszinada, responsavel pdo aluno

. concordo com & participscao do
mesmo no uso de produtos produzidos na penditima etapa do trabalho *Ressignificacao
dos espagos escolares publicos a partir do Design orientado para a Ecologia Profunda”
coma voluntario. Fui devidamente informado sobre os procedimentos que serdo
utilizados  bem como o3 termos  de  paricipacio pela  pesquisadora
. Faoi e garantido que posso retirar a

participacae da crianga pela qual foi responsavel se assim me parecer comrsto.

Responzavel pela crianga participante



Assinatura do{a) pesquisador(a) responsavel

Considerando, que fui informado{a) dos objetivos e da relevdncia do estudo proposto,
de como sera a participacdo do menor qual sou responsavel, dos procedimentos e riscos
decorrentes deste estudo, declaro o meu consentimento para a participacdo da
pesquisa, como também concordo que os dados obfidos na investigacdo sejam
utilizados para fins cientificos (divulgacdo em eventos e publicacdes). Estou ciente que

receberel uma via desse documento.

Porto Alegre, de de

Assinatura do participante ou responsavel legal
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APENDICE E: Termo de Assentimento

TERMO DE ASSENTIMENTO

Informagao geral: 2 assentimento informado para a criangaladolescente ndo substiui
a necessidade de consentimento informado dos pais ou guardizs. O assentimento
assinado pela crianca demonsira @ sua cODperacss Na pesguisa.

Titule do Projeto: CﬂHTHIEIUIl:.?I.G DA ECOLOGIA PROFUNDA E DO DESIGM
PARA O BEM-ESTAR: O projeto na ressignificagdo do espago escolar publico

Investigador: Bruna Fagundes de Avila
Local da Pesquisa: Escola Estadual de Ensino Fundamental Eva Carminatt

Enderego: Rus Papa Joso Paule |1 - Wila 580 Francisco
Bairra: Lomba do Pinheire CEP: 81560550

O que significa assentimento?

7 assentiments sipnifics gue vood concorda em fazer parie de um grupo de
adolescentes, da sua faixa de idade, para participar de uma pesquisa. Serdo respeiiados
seus direitos e wooé recebera todas as informaciss por mais simples que possam
DAMSCET.

Pode ser que este docurmenio denominsde TERMO DE ASSEMTIMENTS LWVRE E
ESCLARECIDD conienha palavras que wocé nao entenda. Por fawor, pega ao
responsavel pels pesquisa ou 3 equipe do estudo para explicar qualguer palavra ou
informagio que vocé nao entenda claramente.

Informagao ao sujeito da pesquisa:

“océ esta sendo convidado{a) a paricipar de uma pesquisa, com o objetivo de
experimentar 35 praficas do Design na escola Eva Carminatti a partir da construcso para
us0 ou reuso de objetos.

A pesquisa & uma mansira de wocd descobrir novas formas de aprender a partir da um
panto de partida, um ponqué que guia o estudo sobre determinado assunta, discipling
U matéra. A pesguisa aconiece a partir da busca por informactes sobre o tema da
pesquisa. Passamas assim a gerar ideias & a buscar solugdes para aguele porqué. A
pesguisa pode nos ajudar 3 aprender & partic de diferentes pontos de vista, @ gue
podemos utilizar o5 conhecimentos wistos em sala de aula na resolugdo de problemas
cotidianos.

Mesta pesquisa, comvidamos vood a participar de Laboratérios de Design inseridos na
sua escola. Iremos explicar o gue & Design 2 para o que ke seree,

Diepois, queremaos ouvir de vood gue & o principal usudrio do ambiente escolar: no gue
3 escola peode melhorsr? Mests pesguisa buscaremos desenvolver  produtos
tridimensionais e graficos que poderdo awdliar no reaproveitamento de materiais
utilizadas na escola, coma mobilisrio, descarte de sliments, usos novas e crigtives para
o5 espacas em geral 2 no desenvolvimento de materisis informacionais como folhetas,
sinalizagies para o5 ambientes ds escols, banners educativos.



For alguns momentos vocé poderd se sentir desconfortdvel com alguma prética
vivenciada nos laboratrios, ou poderd ndo quersr ter sua imagem registrada ou sua
voz gravada. Vocé podera a gualquer momento se afastar do projeto ou negar o uso da
sUa imagem ou voz.

Mo havera beneficio monetario ao paricipar da pesquisa, todos os dados serdo
mantidos em sigilo, bem como seu verdadeiro nome que sera substituido por um nome
ficticio.

Solicitamos sua auvtorizac3o apresentar os resultados deste estudo em eventos da drea
do Design e publicar em revista cientifica nacional efou internacional. Por ocasio da
publicacao dos resultados, seu nome serd mantido em sigile absoluto.

Vocé terd uma copia deste termo com o nome e o telefone da pesquisadora.

Assinatura do(a) pesguisadorna) responsavel

Considerando, gue fui informado{a) dos objetivos e da relevancia do estudo proposto,
de como sera minha paricipacio dos procedimentos e riscos decomrentes deste estudo,
declaro 0 meu consentimento para a participacio da pesquisa, como também concordo
gue o5 dados obtidos na investigacdo sejam utilizados para fins cientificos (divulgacdo
em eventos publicacoes). Estou ciente gue recebersi uma via desse documento.

Parto Alegre, de de

Assinatura do{a) estudante

Contato com o Pesguisador {a) Responsdvel:

Caso necessite de maiores informactes sobre o presente estudo, favor ligar para a
pesquisadora atravées do telefons (51) 3308-3349 ou para o Comité de Etica da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (CEF UFRGS), através do telefone
{51).3308-3738.

Contate com o Pesquisador (a) Responsavel:
Caso necessite de maiores informagdes sobre o presente estudo, favor ligar para a pesquisadora
através do telefone [51) 3308-3349 ou para o Comité de Etica da Universidade Federal do Rio

Grande do Sul [CEP UFRGS), através do telefone (51).3308-3738.
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ANEXO A: Declaracao de autorizacdo parao
desenvolvimento de atividades na escola

[ scola [ stadual de F naina Fundamental £ va (Carminatti

Cecsgin de Cripchn 8 12 740 de 26004861 0.0, 3151261
Derala de Deneminaghs n® 14 355 D00 i'}':'““H:J it
Diesceein de Raolg o° 27451 da 12071870 L. 1205 EH

Berd e Poems, G0 g, < UL ol By Tand

DECLARACAD

Decleramos para o8 devidos fins que Bruna Fagundes de Avila, doutoranda do Programa de Poés-
Graduacdo em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, esls aulodzeda a
desanvohesr a5 atividades de carnpo do 28y projeto de pesquisa nesls ascola. As atividades passsm
a ser auborizadas a contar desta data atd ulho ce 2019,

Pastas flegra, 22 de novernbro da 2097

fl..l:"'r"'.-";l-"'" I:-"-.E:.'.i'-'ﬁ'-'i-'-';I
Geraldo Onézio Forseca — Direlar
Gerabdo Onézia Fo nages
Ditgtor

S 1BDE51 400
E.EEF. Ewa CARMINATTI

A Paza Jaba Pan U, siv® CEP 1550250, Lamba o Pinhain, Patada 09; Pens Migie - B2, Tel, |31) 33330702
Emalt ofisicsrmirott-0 crogB s oo ti. gae. br sora - RS, ¥
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ANEXO B: Aprovacao de aplicacao da pesquisa pelo
Comité de Etica e Pesquisa da UFRGS

c UFRGS - PRO-REITORIA DE
2 PESQUISA DA UNIVERSIDADE w
CEPFP FEDERAL DO RIO GRANDE DO
i e 0 e MDA

SOl Trasd “Tofm-60 COmd obpve ainda realizor enrevistas eRimalingd @ & SoefmicETulradas Lo &
participantes, regulamments oom of Supkles participanies o Modo GUE S0 CONEGE &oOMEsnhe &
SeE0oEraMantcs 00 iid principal da pesdute. Eles enovsles serdd Vabelhdds Separadamanns am
cada Uima, composiE por 15 alunas, de Modo e O pESQUSEO0T POSSE COMpETEr ewles NespoEias.
Posterirmmdi it dilis MEulaios Seris Ojaniiedos do mods & b OB Und viseo ghobal oo prodsdso.
Earlo utlizedos INSSMMenios sassdiios comd Mmadonas, gravadonss, boch o molas, mdgiinds
lngrfioas, ebanhos & lEalos produdiois s estudamiic”. Mo ouades Trerverod & serem nalzedas”
COFEEC “PrOposiCho o el o cunho projitil, regietng O e, Capiung oo YoX o vide, s,
quesliondnsg @ worbalzaghes”. Dafinir daramanis o apds hamonizar am Wdos oo documentos. REVIEAR -
EOLICITACAD ATEMDIDA.

EM COMCLUEAD, todas &k panddnoia foram resohidas & o propdo el om condiples para aprovagdo

Coosado rag Sas Findts & critdris 9o CEP.

e,
Esilu parecar Tol ¢l aborads basedds mod documernos abaive rolecionados:
A =TT
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ANEXO C: Termo de Adeséo e Compromisso relativo a
participacao do Programa Novo Mais Educacao

FNDE

UNDO NACIONAL DE DESENVOLVIMENTO DA EDUCACAO
PROGRAMA DINHEIRO DIRETO NA ESCOLA (PDDE)
Educacao Integral

Programa Novo Mais Educacéo

Termo de Adesdo e Compromisso

L)
Nome do(a) Monitor(a) ( Nacionalidade) (Estado Civil)

residente e domiciliado(a) no(a) ,

(Rua/Avenida)

) , RS,

portador(a) do CPF r;.°

(Complemento) (Bairro) (Cidade) (UF)
carteira  de identidade ne ,

/ :

(N° do CPF) (Orgéo Expedidor) (UF)

pelo presente instrumento, formaliza adesdo e compromisso em prestar, a contento,
servigo voluntario, nos termos da Lei n° 9.608, 18 de fevereiro de 1988, na condi¢do
de mediador e/ou facilitador responsavel pelo desenvolvimento de atividades de
aprendizagem, culturais, de direitos humanos, de meio ambiente, de inclusao digital,
de saude e sexualidade, de desenvolvimento sustentavel, de design grafico e de
produto, de permacultura e agroecologia, de artesanato e marcenaria, de
comunicacao social e lingua portuguesa e matematica voltadas a Educacao Integral
do Programa Novo Mais Educacéo, em escolas publicas definidas em Resolucéo do
Conselho Deliberativo do Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo, que
dispde, anualmente, sobre os processos de adeséo e habilitacdo e as formas de
execucao e prestacdo de contas do Programa Dinheiro Direto na Escola (PDDE),
conscio de que fard jus ao ressarcimento das despesas com transporte e
alimentacao decorrentes da prestacdo do referenciado servico e que tal servigco n&o
sera remunerado e nao gerara vinculo empregaticio, nem obrigacdo de natureza
trabalhista, previdenciaria ou afim.

Porto Alegre, RS, 15 de maio de 2017.

(Assinatura do(a) Monitor(a)
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ANEXO D: Design para jardins domésticos

eUm jardim é caracterizado pelo mulch e por solos arejados e ricos em humus.
As plantas sdo constantemente recicladas; brotos sdo comidos; folhas, descartadas;
estercos verdes introduzidos no solo para suprir os nutrientes. Plantas como endro,
cenouras, funcho sdo importantes para atrair marimbondos que sédo excelentes

predadores para pragas.

*Nado ha necessidade de arrumar o jardim em fileiras; o jardim é um
conglomerado de arbustos, vinhas, canteiros, ervas, flores e algumas poucas
arvores menores como limédo e bergamotas. Os caminhos deverao ser sinuosos e 0s

canteiros redondos, em formas de fechaduras, elevados, espiralados ou rebaixados.

«E importante projetar o jardim considerando a frequéncia de visitas e o
tamanho do plantio, permitindo uma variedade de plantas para maior controle de

insetos.

*A espiral de ervas acomoda todas as ervas culindrias basicas em um
pequeno monte de terra, com uma base de 1,6 metros de didmetro com uma altura
entre 1 e 1,3 metro. Essa espiral oferece varios aspectos e drenagens, com sitios
ensolarados e secos para ervas ricas em 0Oleos, como tomilho, salvia e alecrim e
sitios umidos e sombreados para ervas de folhagens verdes como horteld, salsa,
cebolinha e coentro. A espiral de ervas é convenientemente aguada por um aspersor

colocado no topo (figura 67).

» Canteiros de cortes para saladas podem ser localizados ndo muito longe do
canteiro de ervas, sao estreiros e proximos a casa em razao da comodidade para o
uso. Neles, planta-se mais ervas (aquelas que ndo couberam na espiral) e pequenas
ervas de salada verde, como cebolinha, tempeiro verde, mostardas, rdculas que
podem ser cortadas com tesoura. Tomateiros, por sua vez, necessitam ser plantados
em canteiros estreitos, para que sejam alcancados e apanhados facilmente, a
medida em que amadurecem. Como ndo gostam de ventos, podem ser plantados

em um canteiro-fechadura.

Figura 67. Espiral de ervas com pequeno tanque para agrido. Um aspersor € suficiente para
irrigacao.
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Fonte: Mollison, 1998

» Canteiros de jardim sdo divididos em canteiros estreitos e largos. Ambos
contém plantas que necessitam de um longo periodo de colheita (durante o verao e
no outono, usualmente). Os canteiros estreitos contém plantas que necessitam de
acesso com maior frequéncia, podendo incluir feijdes, tomates, abobrinhas,
cenouras, ervilhas, beringelas, favas e ervas, como erva-doce. Nos canteiros largos
se plantam espécies que requerem um longo tempo para amadurecer, ou que sejam
colhidas todas de uma vez. Incluem-se o milho, melBes, abdboras, cebolas, batatas,
alho-pord, beterrabas e nabos (figura 68).

- A volta do jardim e, possivelmente, dividindo-o em secfes manejaveis, estdo
os plantios de bordas. Cercas-vivas séo utilizadas como plantas-barreiras, contra o
vento, invasores e animais também podendo ser utilizadas como fontes de mulch,

forrajeiras, fixadoras de nitrogénio e plantio comestivel.

* Alcachofras de Jerusalém (Helianthus tuberosus), plantadas em uma faixa
de aproximadamente 1,2 metros de largura (figura 4), agem quase que
imediatamente como quebra-vento para suplementar as cercas-vivas de crescimento
lento. O arbusto da ervilha siberiana (Caragana aborescens) fixa nitrogénio, forma
uma borda grossa, pode ser plantado em climas frios e suas sementes sao usadas

para alimentar as galinhas.

* Os canteiros de mudas devem estar perto, no jardim, e com acesso facil

aos caminhos. A terra dos canteiros das mudas é sempre retirada a medida em que
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0S vegetais sao transplantados, devendo ser reposta de tempos em tempos. Eleve
as mudas em bandejas ou potes, contendo um substrato de manipulacao facil entre

0 viveiro, a estufa, e o jardim em condi¢des climaticas apropriadas.

Figura 68. Canteiros de hortas

i e
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Nodulos de Nitrogénio nas raizes

(A) canteiros estreitos para folnagem de corte. (B) vegetais a beira da passagem (espacos séo
preenchidos com alho, cebolinha, salsa). (C) Rotacéo de plantios. Fonte: Mollison, 1998
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ANEXO E: Questionario Nossa Escola em (Re)Construcéo

Importante: No relatério digital da pesquisa constam apenas as respostas registradas no questionario online
(porvir.org/nossaescolaquestionario). Por isso, se vocé deseja que as respostas deste questiondrio impresso constem no relatério, sera
necessario registra-las na plataforma.

Questionario 3.0

NOSSS ESGOLA

APRESENTACAO
Vocé tem entre 11 e 21 anos? Quer falar qual é a escola que vocé quer?

PO. Quantos anos vocé tem? | | anos
Menos de 11 ou mais de 21 anos. Obrigado, mas nesta pesquisa estamos falando com uma galera de 11 a
21 anos.Mas se vocé tem interesse pelo tema ou ficou curioso sobre os resultados, deixa seu e-mail com a

gente.

P1. Em qual Estado vocé mora? (marque apenas uma resposta)

1 Acre (AC) 8 Espirito Santo (ES) 15 | Paraiba (PB) 22 | Rondbnia (RO)

2 Alagoas (AL) 9 Goiéas (GO) 16 | Parana (PR) 23 | Roraima (RR)

3 Amapa (AP) 10 | Maranhédo (MA) 17 | Pernambuco (PE) 24 | Santa Catarina (SC)
4 Amazonas (AM) 11 | Mato Grosso (MT) 18 | Piaui (PI) 25 | S&o Paulo (SP)

5 Bahia (BA) 12 | Mato Grosso do Sul (MS) | 19 | Rio de Janeiro (RJ) 26 | Sergipe (SE)

6 Ceara (CE) 13 | Minas Gerais (MG) 20 | Rio Grande do Norte (RN) 27 | Tocantins (TO)

7 Distrito Federal (DF) 14 | Para (PA) 21 | Rio Grande do Sul (RS)

P2. Em qual municipio vocé mora?

P3. Qual o nome da escola em que vocé estuda atualmente ou a ultima (Fundamental ou Médio) em

que estudou)?

P4. A Ultima etapa de ensino que vocé concluiu foi: (marque

apenas uma resposta)

(1) Ensino Fundamental

(2) Ensino Médio

(3) Ensino Superior

(99) Nao sei/ Nao quero responder




P5. Qual foi o Gltimo ano que vocé concluiu? (marque

apenas uma resposta)

(1) 1°
(2) 20
(3) 3°
(4) 4°
(5) »5°
(6) 6°
(r) 7°
(8) 8°
(9) 9°

(10) Superior

P6. Vocé esta estudando atualmente? (marque apenas uma resposta

(1) Sim
(2) No

P7. A escola em que vocé estuda atualmente (ou a Ultima em que estudou) é...
(1) Publica (do governo municipal, estadual ou federal)

(2) Privada (Particular/ Comunitaria/ Filantropica)
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P8. Pense na sua escola atual ou na ultima escola (fundamental ou médio) em que vocé estudou.
Tem algumas falas ai embaixo e queremos saber se vocé falaria ou ndo falaria isso sobre sua

escola. (marque apenas uma resposta por linha)

Né&o Acho Falaria
. ~ | Talvez |Acho que
falaria | que nédo . com
. falasse | falaria
nunca falaria certeza
Gosto de estudar na minha escola 1 2 3 4 5
A minha escola oferece um ambiente favoravel para 1 2 3 4 5
todos aprenderem.
Na minha escola, todos (diregéo, funcionarios,
professores e alunos) podem participar de decisdes do 1 2 3 4 5
dia-a-dia da escola.
Na minha escola todos séo respeitados independente de 1 2 3 4 5
cor, religido, orientagao sexual, nacionalidade ou cultura.
Na minha escola aprendo coisas Uteis que vou usar na 1 2 3 4 5
minha vida.
Na minha escola sempre tenho todas as aulas, sem 1 2 3 4 5
problema de falta de professores.
Posso conversar com professores de minha escola sobre 1 2 3 4 5
assuntos fora da matéria.
Os estudantes de minha escola respeitam e valorizam os 1 2 3 4 5

professores.
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P9. Queremos saber um pouco mais sobre a sua escola atual (ou a Gltima em que estudou). Para cada item da
lista, vocé pode dar uma nota de 1 a 5, sendo que 5 “ta tranquilo, ta favoravel” e 1 “ta tenso”. (marque apenas uma

resposta por linha)

“Ta “Tem que |“Ta mais ou “Até que ta | “Ta tranquilo,
tenso” melhorar” menos” bom, mas...” | ta favoravel”
1 2 3 4 5
Predio e estrutura 1 2 3 4 5
Alimentacéo 1 2 3 4 5
Atividades esportivas 1 2 3 4 5
Relacao entre alunos 1 2 3 4 5
Relacao entre equipe da
escoFa e alunosq P 1 2 3 4 5
Relacionamento dos alunos
com professores 1 2 3 4 5
Maioria dos professores 1 2 3 4 5
Uso de tecnologia 1 2 3 4 5
Aulas e matérias 1 2 3 4 5
Material pedagogico (livros, 1 2 3 4 5
etc.)
Atividades artisticas 1 2 3 4 5
Atividades extraclasse 1 2 3 4 5

P10. Aqui embaixo vocé vai ver uma lista de iniciativas e atividades.
P10a. Quais dessas iniciativas e atividades TEM NA SUA ESCOLA? (quantas respostas quiser)
P10b. E pensando numa escola dos sonhos, quais dessas mesmas atividades vocé acha que

NAO PODEM FALTAR? (quantas respostas quiser)

P10b. Tem que
Z:;Og'sg;;n ter na escc?la
dos sonhos
Grémio estudantil 1 1
Conselho Escolar (grupo de pais, professores, alunos e funcionarios que decidem questfes 2 2
importantes da escola)
Participagdo dos estudantes nas decisdes sobre a escola 3 3
Atividades que integram professores, pais e alunos 4 4
Atividade de melhoria da qualidade de vida (alimentagdo saudavel, atividades fisicas, prevencgéo a 5 5
situagBes de risco/violéncia)
Atividades que ajudam a lidar com emog¢des (autoconhecimento, lidar com sentimentos, 6 6
afetividade, relagdes)
Campeonatos esportivos 7 7
Atividades e oficinas culturais na escola, como cinema, musica, dancga, teatro, festivais 8 8
Receber organizagdes sociais (ONGs) na escola 9 9
Atividades de interacdo com a comunidade do entorno da escola (dentro e fora) 10 10
Visitas, passeios e trabalhos fora da escola 11 11
Olimpiadas de conhecimento (matematica, portugués, etc.) 12 12
Oficinas e atividades de criacao de videos, jornais, radio, blog, fotografia e outras midias 13 13
Atividades em laboratério 14 14
Projetos de melhoria de problemas da escola ou da comunidade 15 15




Para as proximas perguntas, queremos que vocé pense nos ambientes educacionais que gostaria de ver, estudar,
frequentar. Para ajudar, fizemos uma lista de itens, que vai aparecer 2 vezes.

Em cada vez vamos pedir para pensar num tipo diferente de ambiente educacional.
1° pense numa escola que te faria APRENDER MAIS
2°: pense numa escola que te deixaria MAIS FELIZ

Pedimos que avalie com cuidado e sinceridade cada um dos itens, respondendo apenas uma op¢ao em cada
pergunta, a que achar que tem mais a ver.

P11. Pense num ambiente educacional que te faria APRENDER MAIS...
P1la. Que FOCO/OBJETIVO principal da escola te faria APRENDER MAIS? (apenas uma resposta)

(1) Preparar para mercado de trabalho
(2) Preparar para ENEM e vestibular

(3) Preparar para relagées humanas e lidar com emocgdes
(4) Desenvolver habilidades artisticas e culturais

(5) Preparar para cidadania
(6) Desenvolver conhecimentos em disciplinas
(7) Outra. Qual?

P11b. Que JEITO DE APRENDER te faria APRENDER MAIS? (apenas uma
resposta)

(1) Assistindo a aulas tedricas
(2) Estudando sozinho

(3) Fazendo projetos praticos e de resolugéo de problemas
(4) Interagindo com a comunidade dentro e fora da escola
(5) Fazendo trabalhos em grupo

(6) Participando de aulas baseadas em tecnologia
(7) Outra. Qual?

P1ic. Que ORGANIZACAO CURRICULAR te faria APRENDER MAIS? (apenas uma
resposta)

(1) Terum curriculo organizado pela escola
(2) Poder escolher todas as disciplinas que vou fazer ou néo

(3) Ter algumas disciplinas obrigatérias e poder escolher as outras

(4) Ter disciplinas obrigatérias no horario de aula e poder escolher as atividades diferentes fora do horéario de
aula

(5) Na&o ter divisdo de disciplina e poder aprender tudo de forma integrada
(6) Nao ter divisdo de série e cada aluno poder aprender no seu ritmo

(7) Outra. Qual?

P11d. Que CONTEUDOS te fariam APRENDER MAIS? (apenas uma resposta)
(1) Portugués

(2) Ciéncias humanas

(3) Matematica

(4) Ciéncias da natureza

(5) Temas do cotidiano

(6) Habilidades de relacionamento com outras pessoas e com a sociedade
(7) Conhecimentos ligados a tecnologia

(8) Formas de autoconhecimento e de lidar com minhas emocgdes

(9) Politica, cidadania e direitos humanos

(10 ) Sustentabilidade e meio ambiente

(11)Artes e cultura

(12 ) Esportes e bem-estar

(13)Outra. Qual?

Plle. Que RECURSOS EDUCACIONAIS TECNOLOGICOS te fariam APRENDER MAIS? (apenas uma
resposta)
(1) Ferramentas de pesquisa online
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(2)
(3)
(4)
(5)
(6)
(7)
(8)
(9)

8
9

Games ou jogos educativos digitais

Aplicativos

Livros digitais

Videos

Robética e programacao

Redes sociais

Ferramentas de criacao de video, fotos, audios
Outro. Qual?

P11f. Que JEITO DE SALA DE AULA te faria APRENDER MAIS? (apenas uma resposta)

(1)
(2)

3

(3)
(4)
(5)
(6)
(7)

Carteiras em circulo
Carteiras em filas

Carteiras em pequenos grupos

Poder mudar carteiras de acordo com a aula

Poder usar ambientes internos e externos

Ter ambientes e moveis variados (puffs, bancadas, almofadas, sofas)
Outra. Qual?

P12. Agora, pense num ambiente educacional que te deixaria FELIZ...

P12a. Que foco/objetivo principal da escola te deixaria MAIS FELIZ? (apenas uma
resposta)

(1)
(2)
(3)
(4)
(5)
(6)
(7)

Preparar para mercado de trabalho

Preparar para ENEM e vestibular

Preparar para relagées humanas e lidar com emocgdes
Desenvolver habilidades artisticas e culturais
Preparar para cidadania

Desenvolver conhecimentos em disciplinas

Outra. Qual?

P12b. Que JEITO DE APRENDER te deixaria MAIS FELIZ? (apenas uma
resposta)

(1)
(2)
(3)
(4)
(5)
(6)
(7)

Assistindo a aulas tedricas

Estudando sozinho

Fazendo projetos praticos e de resolugdo de problemas
Interagindo com a comunidade dentro e fora da escola
Fazendo trabalhos em grupo

Participando de aulas baseadas em tecnologia

Outra. Qual?

P12c. Que ORGANIZACAO CURRICULAR te deixaria MAIS FELIZ? (apenas uma
resposta)(1) Ter um curriculo organizado pela escola

(2)
(3)
(4)
(5)
(6)
(7)

Poder escolher todas as disciplinas que vou fazer ou ndo

Ter algumas disciplinas obrigatérias e poder escolher as outras

Ter disciplinas obrigatorias no horario de aula e poder escolher as atividades diferentes fora do horario de aula
Nao ter divisdo de disciplina e poder aprender tudo de forma integrada

Nao ter divisdo de série e cada aluno poder aprender no seu ritmo

Outra. Qual?

P12d. Que CONTEUDOS te deixariam MAIS FELIZ? (apenas uma
resposta)

(1) Portugués

(2) Ciéncias humanas

(3) Matematica

(4) Ciéncias da natureza

(5) Temas do cotidiano

(6 ) Habilidades de relacionamento com outras pessoas e com a sociedade
(7) Conhecimentos ligados a tecnologia

(8) Formas de autoconhecimento e de lidar com minhas emocgdes
(9) Politica, cidadania e direitos humanos

(10 ) Sustentabilidade e meio ambiente

(11) Artes e cultura

(12 ) Esportes e bem-estar

(13) Outra. Qual?
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P12e. Que RECURSOS EDUCACIONAIS TECNOLOGICOS te deixariam MAIS FELIZ? (apenas
umaresposta)

(1) Ferramentas de pesquisa online

(2) Games ou jogos educativos digitais

(3) Aplicativos

(4) Livros digitais

(5) Videos

(6) Robdtica e programacéo

(7 ) Redes sociais

(8 ) Ferramentas de criagdo de video, fotos, dudios

(9) Outro. Qual?

P12f. Que JEITO DE SALA DE AULA te deixaria MAIS FELIZ? (apenas uma
resposta)

(1 )Carteiras em circulo

(2) Carteiras em filas

(3) Carteiras em pequenos grupos

(4) Poder mudar carteiras de acordo com a

aula

(5) Poder usar ambientes internos e externos

(6) Ter ambientes e moveis variados (puffs, bancadas, almofadas, sofas)

(7 ) Outra. Qual?

P13. Pensando em condicdes fisicas da escola, quais as TRES coisas que ndo podem faltar para a escola
dos seus sonhos? (apenas até TRES respostas)

(1) Bastante area verde

(2) Quadras e equipamentos esportivos

(3) Tecnologia ndo s6 no laboratério de informética

(4) Arquitetura sustentavel: iluminacdo natural (solar) reaproveitamento de agua, etc

(5) Espacgos amplos e abertos que possam ser reaproveitados

(6) Adaptagdo para pessoas com deficiéncia

(7) Prédio que garanta seguranca de todos e dos equipamentos

(8) Prédio que garanta privacidade de todos

(9) Outro. Qual?

P14. Quais dessas caracteristicas vocé acha MAIS importantes para um bom professor? Escolha duas
alternativas. (apenas DUAS respostas)

(1) Ter muito conhecimento sobre um assunto

(2) Ter vérios interesses e conhecimentos diversos

(3) Saber explicar bem os contetidos

(4) Propor diferentes atividades nas aulas

(5) Ser acolhedor e ter uma boa relagdo com os alunos

(6) Saber relacionar os contetdos com a vida cotidiana

(7)) Ser exigente e saber colocar limites nos alunos

(8) Saber estimular o aluno a se questionar e buscar conhecimentos

(9) Outra. Qual?

P15. Quais outros profissionais vocé considera importante ter na escola para atender as necessidades dos
estudantes? (quantas respostas quiser)

(1) Nao sao necessarios outros
profissionais

(2) Assistente social

(3) Psicdélogo(a)

(4 ) Médico(a) ou outro profissional da
saude

(5) Orientador vocacional ou educacional
(6) Outro. Qual?

P16. Como vocé mais gostaria de receber orientagcdes e ajuda para descobrir suas vocacgdes, sonhos e
fazer escolhas de vida? (apenas uma resposta)

(1) Conversas durante aulas normais

(2) Aulas semanais especiais

(3) Aulas mensais especiais

( 4) Atendimentos individuais de mentoria

(5) Atendimentos coletivos de mentoria

(6) Semana tematica
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(7 ) Evento de um dia

(8) Né&o acho relevante receber esse tipo de orientacdo
(9) Outra. Qual?

(99) Nao sei / Ndo quero responder

Nas préximas 4 perguntas queremos saber sua opiniéo sobre alguns pontos importantes do chamado
"novoensino médio".

Se vocé ainda ndo chegou la ou ja acabou o ensino médio, tudo bem... queremos sua opinido também! Vocé
pode nos falar sobre como vocé quer que seja quando vocé chegar nessa fase da vida, ou como gostaria
que fosse se fizesse 0 ensino médio atualmente.

P17. No novo ensino médio os estudantes poderao escolher os conhecimentos em que irdo se aprofundar. Essa
possibilidade é chamada de itinerario formativo. Qual vocé acha que € O MELHOR momento para escolher seu
itinerario formativo? (apenas uma resposta)

(1) Ao fazer a matricula no 1° ano do ensino médio

(2 ) Depois de 6 meses, no segundo semestre do 1° ano

(3) Depois de 1 ano, no primeiro semestre do 2° ano

(4) Depois de 1 ano e meio, no segundo semestre do 2° ano

(5) Ainda é muito cedo para pensar sobre isso

P18. Se vocé fosse escolher agora os conhecimentos para se aprofundar no ensino médio, que itinerario formativo

vocé escolheria? (apenas uma resposta)

(1) Itinerario formativo na &rea de Linguagens (lingua portuguesa, lingua estrangeira, artes, educacéo fisica) (2 ) Itinerario
formativo na area de Matematica

(3) ltineréario formativo na area de Ciéncias da Natureza (fisica, quimica e biologia)

(4) ltineréario formativo na area de Ciéncias Humanas (historia, geografia, sociologia, filosofia)

(5) ltineréario formativo de Formagao Técnica e Profissional

(6) ltineréario formativo Integrado, que mistura conhecimentos de mais de uma area (ex.: conhecimentos de linguagem com
ciéncias humanas ou de ciéncias naturais com matematica)

P19. O que vocé MAIS LEVARIA em conta para escolher o seu itinerario formativo (parte das matérias a fazer no
ensino médio)? (apenas uma resposta)

(1) Interesse por um conhecimento especifico

(2) Afinidade com a faculdade que quero fazer

(3) Indicagéo de professores

(4) Indicagdo de colegas

(5) Preparacado para o ENEM/vestibular

(6) Afinidade com &rea em que quero trabalhar ( 7 ) Outro. Qual?

(99)

P20. Se vocé passasse mais tempo por dia na escola, quais atividades vocé gostaria de ter? Escolha até duas
alternativas. (apenas DUAS respostas)

(1) Reforgo ou aprofundamento nas matérias ja existentes

(2) Atividades de pesquisa cientifica

(3) Atividades esportivas

(4) Atividades artisticas e culturais

(5) Atividades comunitarias (ex: voluntariado ou projetos sociais e

ambientais)

(6) Atividades de preparacao profissional (ex: estagio, empreendedorismo)

(7)) Atividades de participacdo juvenil (ex: grémios, coletivos, clubes, projetos liderados pelos préprios
estudantes)

(8) Atividades eletivas, ou seja, que vocé pudesse escolher de acordo com seu interesse

(9) Atividades de projeto de vida, em que vocé pudesse pensar e conversar sobre seus sentimentos,
interesses,sonhos e objetivos

(10 ) Atividades com tecnologia

(11) Outra atividade. Qual?

P21. Com qual género vocé se identifica? (é possivel marcar mais de um)
(1) Masculino

(2) Feminino

(3) Nao binario
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P22. Qual a sua cor / ragca? (apenas uma resposta)
(1) Branca

(2) Parda

(3) Preta

(4) Amarela

(5) Indigena

P23. Vocé tem alguma deficiéncia? (apenas uma resposta)
(1) Sim
(2) Nao

P24.Vocé faz parte, frequenta ou ja participou de: (marque todas que se aplicam)
Organizacao Social / Ndo governamental
Coletivo ou grupo juvenil

Movimento

Partido politico

Grupo da Igreja

Nenhum dos anteriores

o O A W[N]

P25. Na maior parte da sua vida vocé estudou em escola publica ou privada? (apenas uma
resposta)

(1) Publica (do governo municipal, estadual ou federal)

(2) Privada (Particular/ Comunitaria/ Filantropica



