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[...] na no¢do de identidade hd apenas a ideia do mesmo, enquanto reconhecimento
¢ um conceito que integra diretamente a alteridade, que permite uma dialética do
mesmo e do outro. A reivindica¢do da identidade tem sempre algo de violento a res-
peito do outro. Ao contrario, a busca do reconhecimento implica a reciprocidade.

Paul Ricouer

REVISITANDO UM ENCONTRO, SIGNIFICANDO VIVENCIAS

O presente capitulo visa compartilhar metodologias participativas, praticas
interacionais, multimodais e inclusivas, inscritas no lugar educativo Laboratério
Linguagem, Interagdo e Construgdo de Sentidos no Design (LINC-Design). E de
2014 o ultimo livro publicado em conjunto pelos pesquisadores integrantes do
Programa de Pés-Graduacdo em Design da PUC-Rio (PPG Design). Intitulado
Formas do Design: por uma metodologia interdisciplinar (COUTO; FARBIARZ;
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NOVAES; OLIVEIRA, 2014), o livro foi o resultado de uma revisita aos textos
publicados inicialmente em 1999, acrescidos de textos de pesquisadores que

passaram a integrar o quadro de professores do PPG Design na primeira década
dos anos 2000.

No livro, Jackeline Farbiarz e Luiza Novaes sdo responsaveis pelo texto
Apostando no “e” ou estabelecendo pontes entre Design e Estudos da Linguagem.
Nele ¢ apresentado o LINC-Design e ¢ ressaltado que os integrantes do Laboratorio
desenvolviam (e continuam desenvolvendo) pesquisas e projetos ancorados no tripé
Acdo - Interlocugdo - Construgdo de sentidos; entendendo esse percurso como um
processo de (re)significacdo inscrito no que Schon (1983) conceitua como pratica

reflexiva/reflexdo na agao.

Aquela época, foram compartilhados os autores que ancoravam e que conti-
nuam sustentando a fundamentacao teorico-metodoldgica do LINC-Design, com
destaque para:

a. Bakhtin/Circulo de Bakhtin (2010 [1919], 1992 [1979]), no que tange a
lei do posicionamento, aos géneros do discurso, a competéncia avaliativa
e interpretativa para a leitura/agdo dos/nos atos/processos de interagdo
multimodais e a linguagem como ato humano. Isso pela compreensao de
que a linguagem se expressa em uma situagao histdrica e social concreta; se
constitui na heterogeneidade dos materiais ideoldgicos assumidos; resulta
da multiplicidade de visdes (compartilhadas por meio de multimodos
comunicacionais) que completam a face visivel do objeto/sistema/ servigo
e/ou experiéncia de design em processo de interacdo; e estd em avaliacio
e, consequente, (re)significagdo social durante os atos de interagao.

b. Morin (2014), na defesa da trindade inseparavel que ocorre na consciéncia
de que a sociedade est4 no individuo, o individuo esta na espécie humana
e a espécie humana estd na sociedade, impossibilitando a desvinculagdo
razao emocgao.

c. Certeau (1980) e Santos (2009), na conceituagdo de lugar e espaco social,
entendendo que a significacdo do ato/processo de interagdo acontece na
soma entre o lugar social ocupado por noés (formado pelas organizacoes/
aparatos disciplinadores que nos regem) e o espago social que criamos (onde
expomos taticas de uso criativo das referéncias sociais em que estamos
inscritos), compreendendo ainda esse espaco como conjunto de sistemas
de objetos e de acdes em atuacao simultanea.
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d. Bomfim (2014 [1999]), na sustentagdo de que o Design ¢ uma atividade
que, ao configurar, incorpora valores culturais, materializando ideais e
incoeréncias da sociedade, mantendo-os ou denunciando-os, e anunciando
novos caminhos.

Essencialmente, em 2014, foi ressaltado que o objeto/sistema/servigo e/ou
experiéncia de design no ato/processo de interacdo resulta da atitude responsiva
ativa que caracteriza locutor e interlocutor participante desse ato/processo. Atitude
que carrega consigo falas/configuracdes anteriores, memorias, vivéncias, usos e
que traz posicionamentos diversos. Assim o objeto/sistema/servigo e/ou experiéncia
resultam da multiplicidade de visdes que os antecederam como antecipagdes. Foi
apontado também que a partir de sua inser¢ao em contexto situacional especifico,
0 acesso a eles torna-se mediado pelo ato da fala sobre eles, pelos seus usos, e, em
especial, pelo somatério de vozes, decorrentes de multimodos comunicacionais
que compodem/ configuram suas historias.

CONVIDANDO PARA UM REENCONTRO, COMPARTILHANDO CAMINHOS

De 2014 até o atual momento em 2021, o LINC-Design somou orientandos,
docentes, profissionais de mercado e pesquisadores origindrios do Design, da
Educagao, da Comunica¢ao, da Fonoaudiologia e das Artes Cénicas. No momen-
to, as pesquisas e os projetos vinculados ao Laboratorio se distribuem em dois
Eixos: Design para Educagdo inclusiva: Design em Parceria e Responsabilidade
Social e Design para educagdo multimodal: Design em Parceria/Participativo
e Letramento Midiatico. Os dois Eixos trazem em comum a reflexdo na agao
acerca de objetos, praticas, tecnologias, sistemas, servicos e/ou experiéncias que
combinem modos de representacdo, potencializem a equidade e favorecam a
autonomia com qualidade de vida, por meio de duas abordagens metodologicas
concomitantes: design em parceria/participativo (COUTO, 1980; FARBIARZ;
RIPPER, In: COELHO; WESTIN, 2011; MATTOS; CORTES; FARBIARZ,
2020) e pedagogia dos multiletramentos (THE NEW LONDON GROUP, 2000).
A finalidade ¢ potencializar os fazeres humanos para uma formag¢ao multimodal,
ludica, colaborativa e emancipatoria. O foco tem se mantido na congregacao de
pesquisas e projetos que se sustentam na sensibilidade do orientando/pesquisador
e também do docente/profissional em design para a antecipagdo de necessidades/
demandas/oportunidades de seres pessoas/grupos sociais em prol da qualidade
de vida e do bem-estar social.
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Compreendemos que, no processo de formagdo do discente em uma Pos-
Graduacao, ele necessita de fundamentos para estar em a¢do consciente de sua
responsabilidade para com um ensino-aprendizagem (especialmente quando
atuar como docente) € para com uma pesquisa € uma agao que se constituam nos
seguintes pilares:

a. significagdo - € preciso ir ao encontro do repertorio dos seres pessoas em
relagao;

b. diversidade - ¢ preciso propiciar multimodos comunicacionais, reconhecer
diferengas, potencializar a equidade;

c. integragdo - € preciso atuar com os seres pessoas, reconhecendo a alteridade;

socializacdo - ¢ preciso fomentar formas de lidar com contextos situacionais
e culturais, com o ser e estar no mundo; e

e. centralidade - € preciso conectar com seres pessoas, a fim de, com respon-
sabilidade, promover qualidade de vida e desenvolvimento humano.

Assim, especificamente no que se relaciona a pedagogia dos multiletramentos,
identificamos que sua perspectiva processual apresenta quatro instancias metodo-
logicas complementares que ancoram o LINC-Design como ponte para o encontro
entre orientandos discentes, docentes, profissionais de mercado e pesquisadores
para a reflexdo na acdo, sdo elas:

a. pratica situada - valorizacdo da aprendizagem significativa, inscrita no
contexto dos envolvidos;

b. instrucdo aberta - andlise critica das praticas vivenciadas em
compartilhamento;

c. enquadramento critico - posicionamento que toma por base o lugar de
pertencimento, de inter-relagao de sentidos, contextos e propositos sociais; e

d. préatica transformada - (re)significagao dos sentidos sociais vivenciados o
que possibilita novas vivéncias em novos contextos.

Nessa acepgao, as orientagdes no Laboratdrio acontecem de forma participativa, com
vivéncias em compartilhamento para a sustentagdo de praticas docentes, desenvolvi-
mento de projetos e contextualizagdes/agdes decorrentes de pesquisas com senso de
responsabilidade frente a participacdo do design na construcdo de sentidos sociais.
Isso, considerando ser o LINC-Design um lugar educativo que recebe orientandos dis-
centes, pesquisadores ¢ profissionais de mercado predispostos a vivenciarem outros
lugares educativos no desenvolvimento de suas pesquisas e projetos. O conceito de
lugar educativo ¢ partilhado por Josso (2007, p.414) como:
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Os lugares educativos [...] acolhem pessoas cujas expectativas e motivagdes a respeito
da formacao e dos diplomas referem-se, tanto a problematicas de posicionamento na
sua vida quotidiana e na sua agdo em nossas sociedades em plena mutag@o, como as
questdes e problematicas ligadas a compreensao da natureza dessas proprias muta-
¢oes.

[...] Assim, a questdo do sentido da formagao, vista através do projeto de formagao,
apresenta-se como uma voz de acesso as questdes de sentido que hoje permeiam os
atores sociais, seja no exercicio de sua profissdo — eles se assumem como porta-vozes
dos problemas dos grupos sociais com 0s quais operam —, seja nas vivéncias questio-
nadas e questionadoras de sua propria vida.

J& sobre o design em parceria/participativo, entendemos que ele tem como
caracteristica a participagdo do individuo/grupo social, com o qual se pesquisa e
se projeta, durante todo o processo de pesquisa e projeto. A interacao do designer
com eles permite o entendimento do contexto social e garante a identificacao de
oportunidades de projeto em conjunto com o proprio individuo/grupo. Esta pratica
favorece a geragao de tematicas proprias do contexto, e tangibilizagdes coerentes
com anseios e demandas dos interlocutores.

Nesse sentido, € premissa no LINC-Design aprender sobre o contexto situacio-
nal e sobre os usos especificos do objeto de pesquisa, para conseguir coconstruir
sentidos que valorizem as singularidades e potencializem a autonomia dos seres
pessoas envolvidas no processo. Para tanto, as pesquisas e projetos desenvolvidos
no LINC- Design continuam se originando das vivéncias compartilhadas por meio
de pesquisas qualitativas interpretativas. A opg¢ao pela pesquisa qualitativa tem
em vista um conjunto de caracteristicas intrinsecas aos procedimentos, destacados
por Godoy (1995, p.62) como o ambiente natural como fonte direta de dados; o
pesquisador como instrumento fundamental no levantamento dos significados
que as pessoas dao as coisas, as vivéncias, as agdes, aos significados vivenciados
nos atos/interagdes; o carater descritivo; € o enfoque indutivo. Para além disso,
no LINC-Design, a pesquisa qualitativa tem em vista refletir na a¢do sobre os
fendmenos no mundo social ou, na perspectiva de Maanem (1979, p.520) “reduzir
a distancia entre indicador e indicado; entre teoria e dados; entre contexto ¢ a¢ao”.

Especialmente, a pesquisa qualitativa ¢ valorizada no Laboratdrio também pela
perspectiva de dois autores, a saber: Chizzoti (2010, p.79) e Angrosino (2009, p.9).

Para o primeiro:
A abordagem qualitativa parte do fundamento que ha uma relagdo dindmica entre

o mundo real e o sujeito, uma interdependéncia viva entre o sujeito ¢ o objeto, um
vinculo indissocidvel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito.
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Ja para o segundo:

Os pesquisadores qualitativos estdo interessados em ter acesso a experiéncias, inte-
ragdes e documentos em seu contexto natural, e de uma forma que dé espago as suas
particularidades e aos materiais nos quais sao estudados.

E por esse direcionamento que a pesquisa qualitativa sustenta os pesquisa-
dores do LINC-Design no entendimento de que € no processo de pesquisa que
ha o refinamento, a reformulagdo, estando os métodos, as técnicas e as teorias
disponiveis para serem ajustados no decorrer do processo investigativo.

Em linhas gerais, estar no campo com os interlocutores envolvidos em seus
processos de interacdo, entendendo-os como coconstrutores de suas realidades
multifacetadas, plurais e em transformacao frente as mudancas tecnoldgicas, poli-
ticas, economicas € sociais que circunscrevem nossos tempos, traz o fundamento
essencial para a op¢io inscrita no LINC-Design de refletir na agio (SCHON, 1983)
em busca de solugdes em Design que valorizem as singularidades e a realidade
dos contextos em observagao.

TANGIBILIZANDO 0S CAMINHOS, PARA ENCONTRAR NOVOS PORVIRES

Como um Laboratério dedicado a linguagem, interacao e construcao de sen-
tidos, grande parte das pesquisas do LINC-Design assumem, durante a construgao
da pesquisa, o desafio de tangibilizar as interlocucdes estabelecidas nas vivéncias
nos contextos situacionais/nos encontros com interlocutores responsaveis pelo
uso do objeto de estudo. Nesse sentido, nos propomos aqui a compartilhar alguns
caminhos percorridos nas pesquisas e nos projetos desenvolvidos no LINC-Design
que se articularam na intersecdo Design-Educacao, para trazer tangibilidade as
interlocugdes. Isso, partindo do pressuposto de serem objetos, sistemas, servigos
e/ou experiéncias ‘“configuracdes que somam aspectos subjetivos, funcionais,
metodologicos e a relagdo com o usuario. Estas caracteristicas organizadas em
um conjunto constituem a linguagem do design” (MOURA, 2003, p.103).

As primeiras pesquisas aqui compartilhadas integram o Eixo Design para
Educagdo inclusiva: Design em Parceria e Responsabilidade Social. A primeira
¢ a tese Plano Bonecos: Modos de Fazer, Modos de Brincar e Modos de Pensar
como Metodologia participativa dentro de um grupo com diversidade intelectual
(ANDRADE, 2018), desenvolvida junto a alunos do Curso Arte, Educacao e
Inclusdo com Orientagdo Universitaria — PUC-Rio. Nela desenvolvemos, com a
abordagem metodologica design em parceria, um recurso de acompanhamento e
avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem analdgico e digital denominado
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mandala do acompanhamento circular. Ela tangibilizou, para os agentes inscritos
na relagdo ensino-aprendizagem, os resultados alcangados pelos alunos, permitiu o
acompanhamento de seu desenvolvimento (pelo reconhecimento de seu momento
de aprendizagem) e promoveu a valorizagdo e o estimulo de seu aprendizado. Na
configuracdo da mandala, o aluno com diversidade intelectual se tornou o centro
da observagao do professor. Ela também visou tangibilizar para o proprio aluno
o seu percurso de ensino-aprendizagem.

A mandala foi desenvolvida como uma ferramenta de fortalecimento da
observacao e da tomada de decisdo quanto aos caminhos a serem adotados nas
relagdes de ensino-aprendizagem, pelo reconhecimento das inteligéncias multiplas
e dos multimodos comunicacionais que compdem o ser e estar no mundo dos
alunos com diversidade intelectual. Ela se fundamentou no reconhecimento do
potencial de associar pratica estimulada/significacdo da pratica no olhar sobre o
aluno e no olhar do aluno sobre ele mesmo. A intengao foi facilitar a elaboracao de
metas, objetivos, praticas e favorecer a elei¢do de contetidos a serem trabalhados.

A mandala foi desenvolvida para ter a possibilidade de concretizacao analdgica
e digital na configuragao dos graficos individuais de avaliacdo. Com a analise das
marcagdes, professor e aluno podem visualizar, por exemplo, que quanto mais
distante do centro a marcagdo esta o nivel obtido pelo aluno, melhor esta a sua
habilidade nas areas observadas.

Ela possibilita que o professor use fichas com base padronizada e faca as suas
anotacdes de modo analdgico, conforme o seguinte exemplo processual:

Figuras 1, 2 e 3 — Mandalas de acompanhamento analdgico.

Fonte: Oliveira (2018).

Ela também permite a insercao das anotagdes do professor no aplicativo
Radar Spider Chart, caso haja acesso a meios digitais de comunicag@o, conforme
apresentado a seguir:
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Figuras 4 e 5 — Mandalas de acompanhamento digital.
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Fonte: Oliveira (2018).

Com este radar de “acompanhamento circular”, o professor pode concretizar
a visualizagdo das principais caracteristicas do aluno e compartilhar a informagao
com ele e com outros professores. A mandala se torna uma configuragdo media-
dora das interlocu¢des, que viabiliza um acompanhamento circular e integral do
processo formativo no ambiente de formagado. Nesse sentido a mandala pode ser
compartilhada para auto avaliagdes entre alunos e para avaliagdes conjuntas de
professores.

Pelo aplicativo, ha a possibilidade de sobreposi¢cao de radares feitos com o
mesmo aluno, em momentos diferentes. Com isso, tornou-se possivel comparar
dois ou mais momentos ao longo dos encontros, observar e avaliar o desempenho
do aluno e acompanhar seu percurso nas atividades.

A segunda pesquisa que compartilhamos ¢ a dissertagdo “Nada sobre nos
sem nos”: Design, um caminho para diminuir a fragmenta¢do no processo de
inclusdo da crianga com Transtorno do Espectro autista no ambiente de ensino
aprendizagem (SALLES, 2019). A pesquisa teve em vista compreender como o
Design poderia integrar formadores e alunos com Transtorno de Espectro Autista
(TEA) em prol da constituicdo de ambientes de ensino-aprendizagem inclusivos.
Todo o percurso foi desenvolvido junto a uma pedagoga com experiéncia em TEA
e foram ouvidos familiares, pedagogos, professores, advogados, alunos com TEA e
estudados textos de especialistas no Transtorno. A partir dos aprendizados e junto
com os interlocutores, surgiu a a¢ao de leva-los a desenharem salas de aulas que se
configuravam como o contexto situacional vivenciado pelos alunos com TEA, para
evidenciar onde esses alunos, categorizados como “de inclusao”, eram colocados
nesses ambientes. O recurso configurou-se como uma cartografia colaborativa,
entendida como um sistema de informagao, que oportuniza o reconhecimento de
experiéncias inclusivas entre formadores de ambientes de ensino-aprendizagem
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diferentes com o objetivo de diminuir a fragmentagdo no processo de inclusao do
aluno com TEA. Em suma, o recurso proporcionou visibilidade aos alunos com
TEA no ambiente de formacao e os formadores puderam vivenciar a experiéncia
de materializagcdo de uma realidade cotidiana, para discutir suas praticas. Ele foi
configurado tanto para o modo analdgico quanto para o digital, possibilitando o
uso compartilhado.

Figuras 6 e 7 — Telas desenhos salas de aula com alunos com TEA.
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Fonte: Salles (2019).

A terceira pesquisa que compartilhamos intitula-se Objetos Sensiveis:
multiplos modos de ser, fazer e interagir com criancas com deficiéncia. E uma
pesquisa de pds-doutorado (MARCAL, 2020). Nela houve a participagdo em
oficinas organizadas pela Fiocruz, realizadas no nordeste do Brasil, e definidas
como Estratégias de fortalecimento de atencao integral as criangas com infeccao
congénita associada as STORCH e ao virus Zika e as suas familias.

A pesquisa sustenta que metodologias colaborativas contribuem para a auto-
nomia dos profissionais e familias dessas criangas, entendidos como mediadores
em vivéncia de situagdes complexas, cujas criangas necessitam de estimulacao
constante. Assim, foram desenvolvidos com essas familias e criangas, objetos
sensoriais com materiais disponiveis no cotidiano das familias, em sintonia com
a diversidade que elas apresentam.
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Figuras 8 e 9 — Oficinas com recursos caixa e bacia.

Fonte: Margal (2020).

Considerando que grande parte das cidades que recebem as oficinas apre-
sentam acesso limitado a informagdo e também as restrigdes de manutengdo
de acdes presenciais, em decorréncia da pandemia, desenvolveu-se o site www.
objetossensiveis.com e o Curso Online Aberto e Massivo, para discussodes e
analise de experiéncias concretas de construcao de espagos e objetos sensoriais
estimuladores do desenvolvimento global.

As pesquisas seguintes integram o Eixo Design para educagdao multimodal:
Design em Parceria/Participativo e Letramento Midiatico. A primeira delas,
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Jogo é para o que se move: Design como favorecedor da construgdo de espagos
colaborativos e dialogicos de ensino-aprendizagem por meio da cria¢do e
adaptagdo de jogos analogicos (DIAS, 2020), fundamenta-se em competéncias
do design para a proposicao dos jogos analdgicos e digitais como propulsores de
espacos colaborativos e dialdgicos de ensino-aprendizagem na Educagdo Bésica,
especificamente no componente curricular Trabalho de Integracao (T1), vinculado
ao Ensino Médio Integrado da EPSJV/Fiocruz.

Na pesquisa, houve o mapeamento de experiéncias de professores que desen-
volveram atividades de adaptacgdo e/ou criacdo de jogos analdgicos com estudantes,
a proposicao de experiéncia de criacdo de jogos e a analise da experiéncia. No
processo professores e alunos vivenciaram a sala de aula como um contexto
situacional horizontalizado de coautoria e construgdo compartilhada de sentidos.

Figura 10 — Alunos em situa¢do de ensino-aprendizagem.

Fonte: Dias (2020).

Para tanto, foi fundamental o exercicio de competéncias do Design como o
pensamento sistémico e critico, a acdo reflexiva, o planejamento e a organizacao
do trabalho coletivo, a partir dos processos de refletir coletivamente sobre um
tema acordado entre eles — Problemas do Sistema Unico de Satde e, especifica-
mente, o Sistema de Regulagdo do SUS (SISREG-SUS) —, metaforizar relagoes
e concretizar um sistema de regras coerente. A pesquisa verificou a importancia
do uso de competéncias do Design e de seus métodos como suporte ao trabalho
dos professores e a multiplicidade de estratégias.
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Para a reflexdo na agdo, o planejamento da disciplina foi fundamentado
nas fases do modelo “duplo diamante” (DESIGN COUNCIL, 2007), pois elas
permitiram a professores e alunos visualizarem os objetivos atribuidos a cada
aula, contextualizando os momentos como ciclos de “abertura” e “fechamento”
dentro dos “diamantes”. Isso proporcionou um processo de tomada de decisdes
acerca de por onde professores e alunos gostariam de caminhar, que passava pelos
estagios de descobrir, definir, desenvolver e finalizar.

Figura 11 — Modelo Duplo Diamante.

quantidade de opgoes

(pesquisa)  (escolhas) (ideias) (protétipo)

Fonte: Adaptagdo de Dias (2020).

Na pesquisa, geramos um instrumento de planejamento das aulas, denomi-
nado Grafico da linha do tempo, tomando por base as fases do duplo diamante. O
instrumento serviu como a materializa¢ao do processo de ensino-aprendizagem e
como objeto de mediag@o na interlocucdo professor-aluno. O instrumento permitia
ainda a conceituacao de professores e alunos das etapas pelas quais passavam em
cada fase. Assim, por meio de didlogo constante, foram sendo inseridas palavras
e expressoes, em cada fase, que traziam tangibilidade para o percurso vivenciado.

Figura 12 — Grafico da linha do tempo.
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Fonte: Dias (2020).
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Em suma, na experiéncia, procuramos favorecer o trabalho coletivo, a cola-
boragao e didlogo entre professores e estudantes e a autonomia dos estudantes,
fortalecendo a compreensao da relag@o entre o todo e as partes, por uma pratica
situada, ancorada em competéncias do design para a producao de sentidos por
meio da linguagem dos jogos analdgicos como géneros discursivos multimodais.

A segunda pesquisa do Eixo que compartilhamos ¢ Design na Leitura:
Interdisciplinaridade para a forma¢do dos mediadores de leitura, pesquisa
de Pos-doutorado de Lacerda (2020). A pesquisa complementa os estudos de-
senvolvidos no mestrado (2013) e no doutorado em Design (2018), todas elas
focadas no entendimento de que o livro de literatura para criangas e jovens ¢ um
objeto multimodal capaz de sustentar um projeto de formagao visual do leitor,
especialmente se seus mediadores de leitura (professores, bibliotecarios, editores)
estiverem sensibilizados para os papéis exercidos pelo Design na formagao visual.
Sustenta-se na pesquisa que, na escola, ¢ construida uma hierarquizagdo que, ao
longo do avancar nos anos escolares, vai inferiorizando a linguagem visual em
favor da linguagem verbal e que, na sociedade contemporanea — desenvolvedora
e propagadora de imagens —, o despreparo para lidar com elas de forma critica
¢ um problema inscrito na complexidade. No percurso metodologico, foi feita
pesquisa bibliografica e documental; foram analisados os livros distribuidos pelo
Programa Biblioteca-Escola (PNBE), por serem eles os utilizados pelos professores
junto com os alunos; desenvolvidos graficos que tangibilizaram a desvalorizagao
da formacao visual na escola; realizadas entrevistas com designers, escritores,
ilustradores, editores e demais profissionais do mercado editorial, no Brasil e em
Portugal, entendidos como mediadores de leitura; organizados grupos focais com
mediadores de leitura e jovens leitores de diferentes estados e regides brasileiras
durante as diferentes formacgdes oferecidas por meio da Fundagdo Nacional do
Livro Infantil e Juvenil (FNLIJ) e do ECOFUTURO que participavam do projeto
Leitores sem Fronteiras, do Instituto de Corresponsabilidade pela Educacao — ICE;
e desenvolvidas conversas informais com pesquisadores portugueses e jovens
estudantes nas aulas abertas ofertadas em Aveiro e em Evora — Portugal.

Como exemplos de graficos que nos ajudam a compreender a desvalorizagao
da formagao visual, temos:

87



Metodologias de campo: perspectivas interdisciplinares

Figura 13 — Percentual de livros distribuidos quanto a presenga de imagens.
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Fonte: Lacerda (2018).

Figuras 14, 15, 16 e 17 — Presenca de diferencial grafico nos livros distribuidos pelo PNBE.
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No percurso, observamos que grande parte das cidades onde os grupos
focais ocorreram apresentavam acesso limitado a informagao em geral e, em
especial no que tange ao design como um dos mediadores da leitura, no ambito
da multimodalidade e do multiletramento. Constatamos restrigdes significativas
de manutencao de agdes presenciais. Com isso, desenvolvemos um Curso Online
Aberto e Massivo, gratuito, com a finalidade de fundamentar os mediadores de
leitura no conceito do Design na Leitura, possibilitando a constru¢ao/manutengao
de um projeto estético-pedagdgico com vistas a formacgao visual do leitor.

Ainda no ambito das pesquisas desenvolvidas nesse Eixo, concretiza-
mos a agdo PUC por um semestre/Design por um instante, junto ao Nucleo
Interdisciplinar de Jogos Aplicados (NINJA) do nosso departamento, tomando
por base a parceria do LINC-Design com o grupo de pesquisa Educagdo para
as Midias em Comunicacdo (educ@midias.com), vinculado ao Laboratorio de
Pesquisas Aplicadas em Midia e Cotidiano, do Programa de Pds-Graduacao em
Midia e Cotidiano da Universidade Federal Fluminense. Nesta parceria, temos
em comum o projeto Tecnologia e Ludicidade em ambientes contempordaneos
de ensino-aprendizagem. As pesquisas nele inscritas oportunizam nao apenas o
reconhecimento das inteligéncias multiplas dos seres pessoas em interlocucao nos
contextos situacionais de ensino aprendizagem, como também, a produgao/leitura
critica de géneros midiaticos e praticas multimodais ancorados em tecnologias
na perspectiva da ludicidade. Defendemos que géneros e praticas sdo elementos
culturais que transformam os fazeres humanos e seus modos de relacionamento com
o conhecimento. Privilegiamos situa¢des de ensino-aprendizagem multimodais,
multimidias, colaborativas e emancipatdrias.

O PUC por um semestre/Design por um instante ¢ parte do Programa de
Integracdo Universidade, Escola e Sociedade (PIUES). Nele sao oferecidas disci-
plinas introdutorias de 30 horas de cursos de graduacao da PUC-Rio para alunos
de ensino médio interessados em conhecer a vida universitaria e explorar seu
futuro profissional. A fim de proporcionar uma experiéncia no DAD | PUC-Rio
para esses alunos, Jackeline Farbiarz e Roberta Portas, respectivamente diretora e
coordenadora de graduagao do departamento, ofertaram a disciplina Introdu¢do ao
Design, apresentando, por meio do projeto intitulado Dodecaedria, desenvolvido
no ambito do LINC-Design, atividades ludicas, praticas, vinculadas a diferentes
areas de atuacdo do designer. As atividades foram elaboradas considerando situa-
coes reais da sociedade nas quais designer e grupo social interagem, priorizando
o desenvolvimento tecnologico e o reconhecimento de questdes econdmicas,
sociais e ambientais.
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Para o desenvolvimento do projeto foram convidados Alexandre Farbiarz e
Guilherme Xavier, pois a tese de doutorado 4 Experiéncia Gamerama metodologia
e design de jogos eletronicos para futuros produtores nacionais, de Xavier (2013)
e a tese de doutorado O(s) lugares do design(er) na constru¢do de um curso a
distancia on-line, de A. Farbiarz (2007), em que foi desenvolvido o protétipo
analdgico do jogo Dodecaedria para o curso online, inspiraram a elaboragdo do
projeto.

Figuras 18 e 19 — Prototipo Dodecaedria.
o
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e

Fonte: Farbiarz, A. (2007) e Xavier (2013).

O projeto busca, por meio da gamificagdo dos processos e da pedagogia
projetual, engajar os alunos em atividades que potencializem as competéncias e
habilidades necessarias ao designer de forma que ele possa, em grupos, desenvolver
solu¢des projetuais em consondncia com os /7 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel da Agenda 2030 da ONU.

Tendo por pressuposto contribuir para que os alunos de ensino médio se
aproximassem de competéncias inerentes ao Design, desenvolvemos na disciplina
um deck para os alunos, que visava materializar um processo de elaboracdo de
um projeto de design. Para o processo ocorrer, foi necessario desenvolver junto
aos alunos a capacidade de articulacdo de possibilidades e limitagdes nas decisdes
sobre o projeto em elaboragdo. O deck foi mais um instrumento, dentre os varios
desenvolvidos no LINC-Design, com a fungdo de ser um objeto mediador, potencia-
lizador de interlocugdes em prol do reconhecimento que se funda em colaboragao
e reciprocidade. No percurso da disciplina, as cartas disponiveis para a composi¢ao
do deck eram conquistadas pelos alunos, conforme eles elaboravam questoes
aos orientadores dos projetos que demonstrassem que estavam desenvolvendo
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habilidades e competéncias em design. Elas possuiam QRCodes que permitiam
acesso a contetidos online e de realidade virtual dentro da dinamica do jogo.

Figuras 20, 21 e 22 — Dodecadeck, cartas de competéncias, habilidades ¢ desafios.

Fonte: Alexandre Farbiarz.

O projeto foi adaptado para a modalidade Educagdo Remota, em decorréncia
da pandemia COVID-19 e gerou um novo projeto intitulado Design por um ins-
tante, mais uma experiéncia universitaria ludica. Com o novo projeto, a disciplina
Introdugdo ao Design foi desenvolvida em forma de ludonarrativa VARP (virtual
action role playing). Os alunos assumiram o papel de protodesigners: estudantes
de uma estacao orbital (DAD 20-2) convocados para mitigar os problemas causa-
dos pela propagagao de uma radiacdo misteriosa. Desenvolvemos um ambiente
digital simulando um centro de comunicagdes de uma estacdo espacial. Os alunos
recebiam informacdes sobre a crise sanitaria da Colonia, por videos e arquivos,
conforme desempenhavam colaborativamente atividades para o desenvolvimento
de seus projetos.
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Figuras 23, 24 e 25 — Ambiente projeto Design por um instante.
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Fonte: Maria Julia Nunes e Guilherme Xavier.

ELABORANDO ESTRATEGIAS PARA CONSTRUIR RECONHECIMENTOS

De modo geral, as pesquisas do LINC-Design passam pelas seguintes etapas:
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Figura 26 — Etapas de pesquisa.
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Fonte: Jackeline Lima Farbiarz e Alexandre Farbiarz, adaptado de Necyk (2013).

No processo, hé a observacao das agdes e o reconhecimento das relagdes pelo
registro imagético feito tanto pelo discente/pesquisador quanto pelos interlocutores
nos/acerca dos contextos situacionais em pesquisa.

Figuras 27 e 28 — Universo imagético.

Fonte: Carvalho (2012).
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Hé também o resgate do universo vocabular dos participantes dos contextos
situacionais pesquisados.

Figura 29 — Universo vocabular.
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Em algumas das pesquisas as interagdes decorrentes das observacdes sao
quantificadas:

Figura 30 — Tabela de quantificagdo de ocorréncias.
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H4 o desenvolvimento de mapas mentais, junto aos interlocutores, para
estabelecimento de categorizacdes/sistemas de acdes.

Figura 31 — Mapa mental desenvolvido por alunos e professores em colaboragao.

Fonte: Dias (2020).

Figuras 32 e 33 — Mapa mental para interpreta¢do de dados da pesquisa.
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Figuras 34 e 35 —

Geracao de possibilidades e experimentagao.

Fonte: Margal (2018).

No LINC-Design, a elaboragdo dessas estratégias ¢ fundamental para o
desenvolvimento das pesquisas e projetos e, em especial, para a composi¢ao das
fichas de reconhecimento dos seres pessoas com as quais os discentes orientandos
e pesquisadores do Laboratério estdo em interlocucdo. Isso, pelo entendimento
de que a pesquisa ¢ sobretudo ato humano em prol do bem-estar e da qualidade
de vida dos interlocutores em convivéncia.

Figuras 36 e 37 — Frente e verso de ficha de reconhecimento.
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PERCORRENDO A PONTE QU AO ENCONTRO DE NOVOS SIGNIFICADOS

Farbiarz e Ripper (2011, p.43) esclarecem que o uso das estratégias de re-
conhecimento dos interlocutores em seus contextos especificos se justifica pela
defesa de que:

Trabalhar com a poténcia dos seres pessoas ou com o seu “ser e estar no mundo”
em dialogo com a poténcia do designer com o seu “ser e estar no mundo”, implica
em reconhecer a ele e ao /ocus de que participam. Por meio de uma interlocugdo
participante, de acdes que facam emergir valores, crencas e desejos provenientes do
contexto, que busquem diminuir pré-conceitos e, assim, ampliar a visibilidade dos
conceitos oriundos da situagdo em interlocucdo, privilegia-se o interlocutor como
uma unidade com suas singularidades.

Assim, o interlocutor ¢ visto como um coparticipante do desenvolvimento
de uma acdo, inscrita em sentidos sociais, que ora favorece a manuteng¢ao (tangi-
bilizacao criativa), ora antecipa novos caminhos (novos desejos, novos porvires),
em atitude dialégica.

E na soma design em parceria/participativo — pedagogia dos multiletramentos
que o LINC Design retine pesquisas e projetos com os interlocutores, entendidos
como seres pessoas cujas vivéncias relativas a contextos situacionais especificos
propiciam a (re)significagdo no encontro valorativo ou na potencializagcdo dos
valores que caracterizam os contextos situacionais especificos e a acao conjunta
em prol da qualidade de vida.

O Laboratério comporta diferentes abordagens teoricas e explora temas de
natureza interdisciplinar relativos a significacdo, as relagdes entre linguagem,
sociedade e cultura, entendendo na indefini¢do, a possibilidade do estabeleci-
mento de pontes, de crescimento conjunto. Assim, no LINC-Design hé a defesa
do deslocamento do ato/processo discursivo para o ato/processo interdiscursivo,
estando nas trocas discursivas, na interagao polissémica/heterogénea com o outro
a significacdo/(re)significacdo dos objetos, sistemas, servigos e das experiéncias em
design que participam da manutencao, da dentincia e ou do anuncio de caminhos
dos contextos situacionais nos quais ha o desenvolvimento de pesquisas e projetos
em design.

As pesquisas e projetos desenvolvidos no LINC-Design visam sustentar o
argumento de que Design e Educagdo podem, pelo viés da interdisciplinaridade,
ressignificar ambientes formativos em prol da qualidade de vida e em consonancia
com demandas inscritas na contemporaneidade. Sustenta-se que pelo didlogo
Design-Educacao ha o potencializar e o tangibilizar do reconhecimento das
multiplas inteligéncias (GARDNER, 1998) e dos multimodos comunicacionais
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(THE NEW LONDON GROUP, 2000) em favor da Educacao intercultural e, em
ultima instancia, de uma pedagogia da corresponsabilidade.

Especificamente no LINC-Design ha a énfase em pesquisas e projetos que
tenham em vista a sustentabilidade humana como fundamento para a sustentabili-
dade socioambiental. Valorizar a singularidade dos educandos em seus processos
formativos, buscando sustenta-los para a configuragdo de objetos, o desenvolvimento
de processos, servicos e sistemas de informagdo e comunicacdo que antecipem
formas inscritas em um design regenerativo (WAHL, 2019) ¢ o objetivo maior das
pesquisas e projetos desenvolvidos no laboratdrio. Intenta-se, com isso, orientar
o educando no sentido de se tornar um designer com o sentido de participacao
responsavel junto aos desafios e as complexas demandas contemporaneas. Busca-se
sensibilizar o educando para uma atuagdo como agente e como sujeito tanto de
seu proprio desenvolvimento quanto do desenvolvimento de seus projetos.
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