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Resumo

O artigo propBe uma reflexdo sobre possibilidades de interacdo Design-Educacdo na
contemporaneidade. Parte do pressuposto gque existem caracteristicas intrinsecas ao Design que
sdo também inerentes a contemporaneidade. Essas caracteristicas ampliam as possibilidades de
atuacdo do Design e intensificam seu didlogo com outras areas, em especial com a Educacéo.
Uma articulacdo entre pensamentos sobre Design de diversos autores e a definicdo de
modernidade liquida de Zygmunt Bauman é desenvolvida. Um paralelo entre a teoria e uma
experiéncia de campo € tracado. O olhar de alguns professores sobre 0 uso de jogos na area de
Educacdo é apresentado. O campo mostra a sociedade contemporanea como um ambiente fértil
para a valorizacdo do Design na interacdo com a Educacgdo, por meio da criacdo de jogos e
atividades ludicas. Mas, a experiéncia demonstra também que o Design tem sido limitado ao seu
caréater estético, empobrecendo a interacdo e reduzindo o surgimento de novas possibilidades de
ensino-aprendizagem, que desenvolvam habilidades no aluno, preparando-o para lidar com os
problemas da vida contemporanea.

Palavras-chave: Teoria do Design, Educacéo, Jogos

Abstract

The article proposes a reflection on the possibilities of interaction Design-Education in
contemporaneity. It assumes that there are intrinsic characteristics of Design that are also
inherent to contemporaneity. This fact extends the possibilities of Design activities and
intensifies its dialogue with other areas, particularly Education. An articulation is developed,
relating the thoughts on Design from different authors and the definition of liquid modernity by
Zygmunt Bauman. A parallel between theory and a field experience is drawn. The look of some
teachers on the use of games in Education is presented. The field shows the contemporary
society as a fertile environment for the Design-Education interaction, through the creation of
games and playful activities. But the experience also shows that the design has been limited to
its aesthetic aspect, impoverishing the interaction and reducing the emergence of new teaching-
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learning opportunities in which students’ skills can be developed, preparing them to deal with
the problems of contemporary life.

Keywords: Design Theory, Education, Games

1. Introducéo

Adrian Forty, no livro Objetos de Desejo publicado em 1986, faz uma critica ao fato de
grande parte da literatura sobre Design ter separado o Design da atividade econémica e ter dado
a ele uma conotacdo puramente estética. Segundo o autor, de origem inglesa, a ligacdo da Arte
com o Modo de Producdo € incontestavel e pode ser notada na propria definicdo da palavra
Design. Na lingua inglesa, Design significa tanto um processo, a preparacdo de um conjunto de
instrugBes para a producdo de bens manufaturados, quanto a aparéncia dos mesmos. O autor
afirma que ao se separar os dois significados configura-se um erro, uma vez que a aparéncia dos
objetos é consequéncia, num sentido mais amplo, do processo de producdo dos mesmos.

Vilém Flusser apresenta preocupacdo similar em seu livro Mundo Codificado (2007), no
qual escreve sobre o sentido da palavra Design e explica que em diferentes linguas o seu
significado resulta da soma das palavras arte (estética) + técnica (malicia, astlcia, estratégia
com sentido de enganar, trapacear). Para o autor, a conjuncao desses dois conceitos representa
uma visdo de mundo existente desde a antiguidade, mas que na cultura moderna foi modificada,
qguando passam a existir dois ramos distintos, quase incomunicaveis: o ramo cientifico,
“quantificavel”, e o ramo estético, “qualificavel”. Segundo Flusser, essa separa¢do comegou a se
tornar insustentavel no século XIX, quando o Design percebeu um espacgo para se posicionar
como a ponte capaz de ligar esses dois mundos.

Na lingua portuguesa o verbo design ndo existe e utiliza-se somente o substantivo design em
sua forma inglesa, sem traducdo, o que empobrece o seu significado, pois a conotacdo de
processo se perde. Segundo Tabak, em Para além dos objetos: pequena digressdo sobre o
design em diferentes areas (2010), nota-se, atraves da troca de experiéncias com estudantes de
graduacdo e pos-graduacdo em Design, que o uso somente da forma substantiva tem sido um
dos motivos para a dificuldade de compreensdo de uma visdo mais ampla do Design. Conforme
Niemeyer cita, em seu livro Design no Brasil (1998), essa dificuldade de compreensdo da
atividade no pais foi agravada pela escolha da expressdo desenho industrial, na década de 1950,
para a atividade de Industrial Design que comecgava a ser conhecida no pais:

Essa tradugdo foi inadequada, pois contrariou o significado original de design e fez
prevalecer para o Desenho Industrial a conotacdo de habilidade de representar graficamente
a de projetar.... Em portugués melhor seria se traduzissemos Industrial Design por Projetos
para a Industria. (NIEMEYER, 1998)

A autora observa que a maioria dos brasileiros, mesmo os com boa formacdo educacional,
confundiam Drawing com Design. Somente em 1988, no V Encontro de Desenhistas Industriais
(ENDI) realizado em Curitiba, decidiu-se pela aprovagdo da proposta de alteracdo do nome da
profissdo para designer, como termo genérico.

A busca de autores no sentido de uma conceituacdo, uma definicdo mais precisa para o
Design se verifica tanto no Brasil quanto em outros paises. Essa necessidade tem sua origem, na
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maior parte dos casos, do fato de o Design ser uma area de conhecimento ampla, com contornos
ainda difusos. Em alguns casos, também por ser uma atividade relativamente nova, e
consequentemente ndo ter ainda havido o tempo necessario para uma discussao, formalizacéo e
consolidacgdo de conceitos.

Sabe-se também que o Design foi se modificando ao longo do tempo, de acordo com as
caracteristicas de producdo de cada época. Como mencionado por Bomfim (1994), em seu
artigo Sobre a possibilidade de uma Teoria do Design, no periodo pré-industrial o talento dos
artesdos, a tradicdo das corporagdes de oficio e a arte dominaram a produgdo artesanal de
objetos Unicos. Com o inicio da producao de pequenas séries de produtos, as primeiras Scholes
of design foram criadas e profissionais passaram a ser qualificados para a criagdo de formas,
segundo principios técnicos de diferentes estilos artisticos. A necessidade de fundamentagdo
cientifica para o Design se iniciou com a Bauhaus e se consolidou, 20 anos depois, com a
Escola de Ulm, a partir da introducdo de disciplinas de diferentes campos do saber como
Psicologia, Ergonomia, Teoria da Informagdo e outras. Apesar disso, no senso comum da
sociedade a ideia de que o Design estava somente ligado a estética se mantinha. Ainda segundo
Forty (1986), alguns fatores como a conotacdo estética dada pela literatura, e também a exibicao
de objetos em museus, ao lado de obras de arte, colaboraram para formar uma ideia errénea de
que o Design seria uma atividade puramente estética. No entanto, como Bomfim (1994)
menciona, o Design se distingue da arte pela fundamentacao l6gica que o sustenta:

O design seria essencialmente uma praxis, mas, ao contrario da arte e do artesanato, uma
praxis que procura seguir principios de diversas ciéncias na determinacdo da figura dos
objetos. (BOMFIM, 1994, p. 16)

A essa visdo interdisciplinar existente na fundamentacdo do Design, pode-se ainda
acrescentar a visdo de Couto (1997), que encontrou na area especifica da tecnologia uma forma
de caracterizar o Design como campo de conhecimento. A tecnologia pode ser definida como
um conjunto organizado de conhecimentos — cientificos, empiricos ou intuitivos — pronto para
ser empregado na producdo e na comercializacdo de bens e de servicos. O dominio da
tecnologia, ou seja, do conjunto de seus conhecimentos especificos, permite a elaboracdo de
instrucBes necessarias a producdo de bens e servicos. Pode ser considerada como teoria
tecnoldgica tanto uma teoria que tenha relevancia para a acdo, porque oferece conhecimentos
sobre 0 objeto da mesma, quanto uma teoria que se refira a acdo em si. Couto (1997) entende o
Design como uma atividade através da qual se busca ndo s6 a representacdo do objeto, mas
também um plano de agdo, uma estratégia para crid-lo. Portanto, para a autora, pode-se dizer
gue o Design tem natureza interdisciplinar tecnoldgica. Ele é uma tecnologia que utiliza, na sua
pratica, conhecimentos de outros campos de saber, e essa seria a explicacdo para sua vocagao
interdisciplinar.

Ainda segundo Bomfim (1997), no artigo Fundamentos de uma Teoria Transdisciplinar do
Design: morfologia dos objetos de uso e sistemas de comunicagdo, pensar uma Teoria do
Design requer entender que os campos de conhecimentos utilizados para fundamentar a pratica
mudam de acordo com a natureza do problema tratado. Desse modo, uma possivel Teoria do
Design se caracterizaria como transdisciplinar e instavel. Além disso, imporia o desafio de criar
novos paradigmas para a criacdo e utilizacdo de conhecimentos, a partir da observagéo

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 24 | n. 2 [2016], p. 132 — 151 | ISSN 1983-196X



135
.I ESTUDOS EM DESIGN

multidisciplinar de uma situacdo concreta e ndo uma interpretacdo através de conhecimentos
disciplinares.

Na visdo social de Forty (1986), objetos de Design séo feitos pelas pessoas, pelas industrias
que os fabricam, e pelas relagBes entre essas pessoas, as industrias e a sociedade em que 0s
produtos sdo vendidos. Portanto, a histéria do Design seria também a histéria das sociedades e
qualquer explicacdo da sua mudanca deveria apoiar-se na compreensdo de como o Design afeta
0s processos das economias modernas e de como é afetado por elas.

Com base nos pensamentos dos autores apresentados, pode-se considerar que o Design é
uma atividade de caréater transdisciplinar e vocacdo interdisciplinar; que concilia conhecimentos
do ramo cientifico e do ramo estético na sua pratica; que foi modificando sua forma de atuacdo
ao longo da histéria e que tem uma relacdo de interdependéncia com as sociedades e as formas
de economia. Desse modo, levanta-se a questdo: como se posiciona o Design na
contemporaneidade, e, em especial, como se posiciona o Design na contemporaneidade na
relagdo com a Educagao?

2. O Design na Modernidade Liquida

Segundo Zygmunt Bauman (2001), vivemos na Modernidade Liquida, um periodo marcado
pela fluidez das relagGes; pela transitoriedade dos conhecimentos; pela volatilidade de produtos
e de servicos; e por novas ldgicas de producdo. Nesse contexto, a separacdo entre o publico e o
privado, o coletivo e o individual, torna-se bastante ténue. Em oposicdo a modernidade, na qual
deve-se ser uma coisa ou outra (arte ou técnica), na modernidade liquida ou era pds-industrial o
conceito de fluidez permite que o Design seja compreendido pela sociedade como a soma da
arte com a técnica ou com a ciéncia.

Em uma andlise superficial, pode-se questionar como uma atividade nascida no modelo
industrial consegue ampliar a sua area de atuacdo quando boa parte da producdo migra para o
universo digital, onde ha uma outra I6gica de producdo e reproducdo. No entanto, Bauman
(2013) em seu livro Sobre educacdo e juventude: conversas com Ricardo Mazzeo ressalta que
0S recursos basicos que compdem o capital, e cuja posse e gerenciamento fornecem a principal
fonte de riqueza e poder sdo hoje, na era pés-industrial, 0 conhecimento, a capacidade de
pensar, a inventividade e a imaginacdo. Pode-se considerar que esses recursos sao fundamentais
também para a pratica do Design. Para fundamentar a reflexdo, busca-se no pensamento de
Argan (1996) as quatro etapas consideradas por ele fundamentais a execugdo de um projeto:
conhecimento historico; analise da categoria; critica aos modelos; e imaginacdo. Apesar de
Argan coloca-las de forma linear e compartimentalizada, e a l6gica da era contemporanea nao
ser necessariamente essa, as etapas de conhecimento, capacidade de analise e critica e
imaginagdo, defendidas pelo autor, permanecem como essenciais a atividade do Design,
podendo participar da sustentacdo dos recursos basicos que compdem o capital apresentado por
Bauman.

Ainda segundo Bauman, além dos recursos basicos também a “coragem de pensar diferente”
- a inovacdo - passa a ser um aspecto valorizado na atualidade e estimulado e disseminado pelas
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universidades, apesar da massificacdo e da padronizacdo ainda serem predominantes em areas
mais conservadoras. Como consequéncia, verifica-se o crescimento do Design Thinking como
campo de atuacdo do Design e a revisdo do termo “inovagdo”, que passa a ser aplicado como
sindnimo de valor agregado em qualquer atividade.

Conforme defendido por Schén (2000) em Educando o Profissional Reflexivo: um novo
design para o ensino e aprendizagem e Cross (2001) em Designerly Ways of Knowing: Design
discipline versus Design Science, hd uma cultura prépria do Design que ao mesmo tempo em
que se baseia em tradicOes e métodos das ciéncias e das artes, também constroi sua propria
cultura. O conceito de Schon, de reflexdo-na—agdo, fundamenta-se na pratica reflexiva do
Design que pressupde a reformulacédo do projeto enquanto ele é criado e que, segundo o autor, é
um processo que pode ser aplicado a outras areas além do Design. Para Cross (2001) o que 0s
designers conhecem melhor € o “mundo artificial”, composto pelos objetos construidos pelo
homem. A partir desse conceito, o principal objetivo do Design seria propor mudancgas e
acrescentar objetos novos nesse mundo, independentemente da area de conhecimento a que o
objeto pertenca.

Na atualidade, a grande velocidade de producdo de conhecimentos faz com que os saberes
sejam logo suplantados por outros. Como muitas vezes esses novos saberes refutam verdades
embutidas no conhecimento anterior, passa a existir, conforme Bauman (2013), ndo s6 uma
necessidade de aprendizagem continua, mas também de desprendimento em relacdo aos
conceitos precedentes. Desse modo, também € possivel tracar um paralelo entre essas
caracteristicas da modernidade liquida e a préatica reflexiva do Design, na qual as capacidades de
se aprender enquanto executa, e de saber olhar de forma diferente um mesmo objeto, durante e
apos o projeto, sdo essenciais. Ainda de acordo com Argan (1996), o projeto se caracteriza
como um projetar continuo, exercendo sempre uma critica sobre a existéncia, a fim de propor
qualquer coisa de diferente.

Outra caracteristica da contemporaneidade, relevante para ser destacada, é a disseminacao de
formas colaborativas de criacdo e de equipes multidisciplinares. Essa préatica, que desde a era
industrial ja vinha sendo difundida, parece ganhar ainda mais destague na contemporaneidade.
Em um mundo totalmente globalizado, as equipes atuais, além de serem compostas por
profissionais de diferentes areas, muitas vezes relnem pessoas pertencentes a diferentes
culturas, distribuidas por diferentes partes do mundo. Além disso, os sistemas de producédo
atuais permeiam diversas areas do conhecimento exigindo especialidades distintas. Segundo
Bomfim (1997), o volume de conhecimento acumulado pela humanidade tornou-se imenso,
assim como a facilidade de seu acesso por meio da internet. Quanto mais as ciéncias se
desenvolvem e se verticalizam, mais dificil se torna o dominio de suas descobertas e mais
urgente a criacdo de novos elos interdisciplinares. Em varias areas antes desconexas, surgem
aliangas com o prop6sito de consolidar conhecimentos e praticas de atuacdo. Como exemplo,
Bomfim cita as ciéncias cognitivas, que procuram a conciliagdo entre a Psicologia, a
Epistemologia, a Ciéncia da Computacdo, a Neurofisiologia e a Linguistica. E que lugar o
Design ocuparia nesse processo? Para o autor, “o Design teria papel importante como atividade
interdisciplinar, capaz de ter uma visdo total do objeto e pensa-lo sob diferentes aspectos e

saberes, sendo o elo conciliador ou interventor entre especialistas de diversas areas”
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Nesse contexto, o aspecto da responsabilidade sobre os produtos, sejam eles concretos ou
virtuais, surge como uma questdo importante para reflexdo. Para Flusser (2007) “o Design
desenvolveu-se até se converter em uma complexa rede, que se serve de informagdes de
diversas areas, na qual passou a ser necessaria a atuagdo em grupos, em equipes compostas de
elementos humanos ¢ em alguns casos também artificiais”. Desta forma, como o processo de
Design, muitas vezes, esta organizado sobre uma base extremamente cooperativa, ndo é possivel
imaginar um resultado, um produto, que tenha um Gnico autor, um Unico responsavel por sua
criagdo.

3. Novas possibilidades em Educagéo

Como abordado anteriormente, caracteristicas como inventividade, inovacdo, capacidade de
analise, de sintese e de reflexdo durante a acdo sdo valorizadas na sociedade contemporanea e,
por conseguinte, devem ser trabalhadas em situacdes de ensino-aprendizagem. O surgimento de
novas tecnologias permite mudancas nas formas de acesso, de organizacao e de apresentacdo de
contetdos académicos e amplia as possibilidades de se trabalhar essas questfes na Educacdo. A
esse contexto, soma-se a grande velocidade com que um conhecimento passa a ser suplantado
por outro, fazendo com que o professor deixe de ser o detentor do conhecimento e tenha que
repensar o seu papel.

A logica linear e compartimentalizada do ensino tradicional, composta pela divisdo dos
alunos por faixas etarias, na qual todos os estudantes devem seguir uma mesma velocidade e
forma de aprendizado, com grade curricular fixa, também comeca a ser criticada em uma
sociedade na qual o pensamento ndo-linear e o conhecimento ndo hierarquizado c conectado de
forma aleatéria comecam a predominar. Conforme Bauman (2013) menciona, quando
guantidades crescentes de informacéo sdo distribuidas a uma velocidade cada vez maior, torna-
se progressivamente mais dificil criar narrativas, ordens ou sequéncias de desenvolvimento.
Esse processo sem volta gera consequéncias nas maneiras de nos relacionarmos com o
conhecimento e com o trabalho, alterando nosso estilo de vida num sentido mais amplo. E, se
tantas areas sdo afetadas, de que forma a Educacdo deve interagir com os alunos para trabalhar
neles habilidades que os possibilitem utilizar de forma proveitosa esse arsenal de informacgéo?

Pesquisadores e profissionais de Educacdo tém procurado novas formas de aprendizagem
que se adéguem a sociedade atual. Segundo o relatério Connected Learning, publicado em
janeiro de 2013 pela rede de Pesquisadores da Universidade da Califérnia, Irvine, as tecnologias
digitais oferecem grandes oportunidades para interligar a casa (diminuindo as distancias entre os
membros de diferentes geracdes), a escola e o grupo social em que o jovem esta inserido por
meio do compartilhamento de interesses comuns. Os autores tém investigado como o
aprendizado dos jovens dentro da escola estd literalmente desconectado da realidade dos
mesmos fora da sala de aula. Para eles, “Connected Learning” significa trazer para a vida
académica assuntos de interesse individual dos alunos, e usar a tecnologia como base para
melhor explorar os assuntos, com o apoio da familia.
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Para James Paul Gee (2012) no artigo Good Video Games and Good Learning, uma das
maiores contribui¢fes das tecnologias digitais para a sociedade é a possibilidade de as pessoas
se organizarem, de acordo com as suas afinidades, em comunidades virtuais e féruns e
aprenderem de forma eficiente nesses ambientes. Para o autor, 0 que poucos questionam € que,
apesar desse modo de organizacdo conseguir gerar um aprendizado eficiente, a maioria das
escolas continua a organizar seus contetdos de modo totalmente diferente. Gee é defensor dos
jogos digitais como forma de aprendizagem, uma vez que estimulam um modelo de aprendizado
gue ndo necessita de testes ou provas para reconhecer o que foi assimilado. O conhecimento
pode ser medido a partir da observacdo do desempenho do aluno, como a passagem por fases,
durante o jogo. Para ele, os jogos digitais ou fisicos sdo ambientes que demandam aprendizagem
continua e fornecem caminhos para a maestria por meio do entretenimento e do prazer.

Especialmente nos Estados Unidos, mas também no Brasil, jogos digitais com cunho
educacional tém sido introduzidos cada vez mais nas escolas. Segundo a pesquisa TIC Educacao
2012, realizada pelo Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacéo,
que coletou dados entre 8.332 alunos de escolas publicas e privadas no Brasil, entre setembro e
dezembro de 2012, 95% dos estudantes entrevistados tém acesso a computador na escola, e
desses, 55% utilizam jogos educativos. O objetivo das instituices e dos professores seria
aumentar o interesse da geracdo atual de criancas e jovens, experts em jogos eletronicos, pelos
conteudos trabalhados na escola. Quando os jogos sdo bem sucedidos em combinar Design com
um contetdo educativo sélido, proporcionam um maior envolvimento dos alunos com os temas.
Mas, por que os jogos digitais se tornaram tdo populares na atualidade?

E fato que o espaco digital possibilitou a criagio e facilitou a distribuicdo de jogos que
apresentam ambientes imersivos e interativos, nos quais o jogador pode ter uma resposta
imediata de suas acOes, pode exercer papéis diferentes dos que exerce no mundo real, pode
jogar com outros jogadores que estdo a muitos quildmetros de distancia e também participar de
comunidades sobre os jogos. No entanto, essa proliferacdo de jogos e jogadores digitais somente
foi possivel pelo fato de os jogos ja fazerem parte da nossa cultura desde a antiguidade e,
segundo algumas abordagens, o ato de jogar ser inerente ao comportamento humano. Muitos
autores se dedicaram a pesquisar sobre o jogar e o brincar na nossa sociedade, bem antes da
invencdo dos jogos digitais.

Em uma das principais obras sobre jogos, Homo Ludens (1938), o fil6sofo Huizinga
conceitua o jogo como um fenbmeno fundamental da cultura, que tem como caracteristica
principal o prazer e se encontra presente na linguagem, no direito, na guerra, na ciéncia, na
poesia, na filosofia, na religido e nas artes. Roger Caillois (1962), que utiliza o trabalho de
Huizinga como base, amplia o conceito de jogo ao apontar, como caracteristicas intrinsecas a
ele, a existéncia de estratégias subliminares, que vdo além do objetivo que o jogador percebe, e
de elementos surpresa, que podem gerar expectativas e fomentar a curiosidade do jogador para
realizar descobertas e mudar estratégias. Winnicott (1975, p.160) chamou a atencdo para a
importancia do ludico, da brincadeira na vida dos individuos. Para ele, a brincadeira e o jogo se
encontram em uma area intermediaria, entre a realidade psiquica interna e o mundo real em que
os individuos vivem e se expande no viver criativo que considera como essencial para o bem-
estar emocional e psicolégico. Conforme Brandao (2012), essa area intermediaria proporciona
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um alivio da tensdo diéria e aparece como um espago seguro onde o jogador pode tentar errar e
descobrir caminhos para acertar. Nesse sentido, segundo a autora, os jogos eletrénicos oferecem
a possibilidade de criar, visualizar e simular o que antes era possivel apenas através da
imaginacdo, num espago potencial intermediario como descrito por Winnicott (1975), onde o
individuo encontra abertura para ser criativo, para experimentar e ampliar a experiéncia cultural
compartilhada.

Com base nesse pensamento, em 2009 foi fundada nos Estados Unidos uma escola publica
experimental, chamada A Quest to Learn, com um curriculo todo calcado em atividades ltdicas
e jogos. A escola atende estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental ao ultimo ano do
Ensino Médio. A instituicdo ¢é financiada pela Fundagdo MacArthur, conhecida por investir em
pesquisas na area da Educacdo, com foco no uso de tecnologia no ensino. Uma comissdo de
educadores e designers de jogos dirige a escola. Na escola, os jogos sdo utilizados tendo como
base teorias de aprendizagem que estimulam os jogadores a se manterem em constante processo
de questionamento. Os jogos se configuram, portanto, como espagos para resolucdo de
problemas complexos, capazes de dar um feedback imediato aos estudantes sobre a evolugéo de
seu aprendizado.

Retomando os pensamentos de Bauman, Bomfim, e Prensky, dentre outros apresentados
anteriormente, fica evidente a necessidade, na atualidade, de criacdo de novas aliangas entre
areas antes desconexas, para se discutir o papel do Design ndo s6 na criacdo de jogos e
interfaces ludicas para a Educacdo, mas também na formulacdo de novas possibilidades de
aprendizagem. O exemplo da escola A Quest to Learn surgiu de uma proposta inovadora de
alianca entre a Educacgdo e o Design, embora iniciativas como esta ainda sejam muito raras e
pontuais.

4. Uma vivéncia com jogos em uma escola no Rio de Janeiro

Relatamos a seguir uma experiéncia pratica vivida no pré-campo da pesquisa Design de
jogos e atividades ladicas em situacdes de ensino—aprendizagem, que ilustra uma outra situacao
em que o Design interage com a Educacdo na criacdo e utilizacdo de jogos. O cenario da
experiéncia foi uma escola particular de base construtivista da Zona Sul da cidade do Rio de
Janeiro, e o universo pesquisado foram os professores do quarto ano do Ensino Fundamental.

Ap0s detectar que os alunos do referido ano estavam estudando a cidade do Rio de Janeiro,
suas zonas e pontos turisticos, decidiu-se apresentar aos professores o jogo Na Pista do Melhor
Caminho sobre Mobilidade e Cidadania (Figura 1), e indagar se eles tinham interesse em
realizar alguma atividade com os alunos, utilizando o jogo.

O jogo Na Pista do Melhor Caminho foi originalmente desenvolvido como parte de um
projeto sobre Educacdo para o Trénsito, financiado por uma empresa multinacional da area
automobilistica, e apoiado pelo Detran-RJ. Trata-se de um jogo de estratégia em que, para
vencer, basta somar 18 pontos antes do adversario. Para conseguir a pontuacdo, deve-se chegar
aos alvos da missdo e responder corretamente as perguntas das Casas Michelin. A disputa
trabalha questbes relacionadas a mobilidade e a conceitos de responsabilidade social. Os
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jogadores tomam decisdes coletivamente a cada jogada, estabelecendo interacGes que estimulam
a capacidade de argumentacgéo, negociagdo e cooperacdo entre 0s participantes de cada equipe.

A escolha desse jogo para a experiéncia na escola foi oportuna, pelo fato dele ter como tema
a cidade do Rio de Janeiro e seus quatro tabuleiros representarem distintas zonas da cidade, o
gue coincidia com a proposta em desenvolvimento no quarto ano da escola.

4 tabuleiros 10 botdes
Pedestre Ciclista Motorista  Motociclista O Sinistro
1 dado

10 cartas Missdao de cada regido

narisra

i
napigTa

39 cartas 16 cartas 38 cartas
Casa Michelin O Sinistro Pergunta

Ll

r3
-

Fig. 1: Imagem do jogo de tabuleiro Na Pista do Melhor Caminho,
utilizado na dinamica realizada com os alunos do quarto ano do ensino fundamental

Ao apresentarmos os tabuleiros para a coordenadora pedagogica, ela achou que a proposta
do jogo se adequava perfeitamente ao contelido que estava sendo trabalhado com as turmas
naquele momento. Contudo, achou que o jogo, originalmente desenvolvido para alunos do
Ensino Médio, possuia regras complexas para os alunos do quarto ano do Ensino Fundamental e
sugeriu que simplificAssemos as regras para que eles pudessem jogar.

Foi entdo realizado um encontro com o objetivo de se trabalhar na adaptacdo do jogo para o
Ensino Fundamental. Participaram da atividade todas as professoras e estagirias do quarto ano,
a coordenadora pedagdgica e uma das pesquisadoras, em um total de 10 pessoas. Apds a

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 24 | n. 2 [2016], p. 132 — 151 | ISSN 1983-196X



141
.I ESTUDOS EM DESIGN

realizacdo de uma partida, tomando-se por base a experiéncia das professoras com a faixa etéria;
0 desenvolvimento cognitivo dos alunos; os conceitos trazidos da psicopedagogia; e alguns
critérios de avaliacdo, as regras que deveriam ser simplificadas foram identificadas,
reformulagdes foram propostas e marcou-se uma data para a realizacdo de uma atividade de
aplicacao do jogo em uma aula. A aula, denominada pela escola “auldo”, acontece uma vez por
semana e se caracteriza como um momento no qual os alunos das quatro turmas do quarto ano
sdo misturados entre si, com o objetivo de trabalhar necessidades especificas e também
promover a socializagéo entre os alunos das diferentes turmas.

O jogo serviu como ponto de partida para alcancar o objetivo da pesquisa, que era
estabelecer uma interacdo com os professores, com o intuito de investigar qual a percepgéo
deles sobre o uso de jogos e atividades ludicas na Educacdo e, por meio dessa abordagem,
entender a atuacdo do Design nesse contexto. O método utilizado nesse processo de dialogo
com os professores foi 0o MEDS (NICOLACI-DA-COSTA, 2006), que consiste na realizacdo de
entrevistas individuais informais, que mais se assemelham a um bate-papo, com roteiros
previamente elaborados, compostos por perguntas abertas e fechadas. Nessas entrevistas busca-
se criar um clima descontraido e informal para que os participantes sintam-se a vontade e livres
para revelar seus sentimentos, pensamentos, dificuldades e conflitos. Ap6s participar do
“auldo”, duas professoras foram entrevistadas em diferentes dias. Cada entrevista teve duragdo
média de 1h e apesar da pequena amostra, os resultados foram ao encontro de algumas
observacdes realizadas em dinamicas anteriores®, que fizeram parte do projeto sobre Educacio
para o Transito, mencionado antes.

5. Perfil das entrevistadas

As entrevistadas selecionadas para atender ao objetivo da pesquisa tinham um perfil
adequado, que foi definido como:

e Ser professor(a) do Ensino Fundamental ou Médio;

e Ter mais de trés anos de experiéncia;

e Trabalhar em escolas que usam jogos e atividades ludicas em sala de aula;
e Utilizar internet com regularidade no trabalho e em casa €;

e Acessar e-mails e redes sociais através do celular.

Ambas as entrevistadas sdo formadas ha mais de 10 anos e utilizam internet com frequéncia,
tendo uma delas um blog sobre matematica para criangas, com jogos e atividades ludicas. A
escola em que atuam utiliza jogos na sala de aula pelo menos uma vez por semana. No presente
artigo, as entrevistadas serdo denominadas Entrevistada A e Entrevistada B. A seguir, sdo
descritos os topicos e 0s questionamentos apresentados as professoras e 0 resumo de suas
respostas:

! Nas dinamicas, 0 mesmo jogo foi utilizado em mais de 30 escolas publicas e privadas e em duas
vivéncias com professores. As dinamicas tinham como objetivo buscar dados sobre a atuacdo de
Educadores e de alunos do Ensino Médio a partir do uso do jogo.
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As impressdes sobre 0 jogo Na Pista do Melhor Caminho.

A avaliacéo sobre 0 uso de jogos na sala de aula.

A motivacéo dos alunos para 0 uso de jogos.

A motivacdo dos professores para 0 uso de jogos.

A interacdo entre os alunos durante um jogo.

A interagdo entre alunos e professores durante um jogo.

O estimulo da escola para o0 uso de jogos e propostas de atividades ludicas, e a forma

COmo isso ocorre.

8. A existéncia ou ndo de uma equipe na escola que ajude na criacdo de jogos e atividades
ludicas. Se sim, de que forma isso acontece.

9. As diferencas entre os jogos que sdo criados na escola e aqueles que ja vém prontos.

10.As diferengas entre 0 uso de jogos digitais e de jogos fisicos.

11.Maneiras como um designer pode ajudar na elaboracgéo de um jogo ou atividade ludica.

No oM~ wbdh R

Houve a preocupacdo por parte das entrevistadas de comentar que o jogo nao foi planejado
originalmente para alunos do quarto ano do Ensino Fundamental, mas que a adaptacédo
planejada funcionou muito bem, uma vez que os alunos se apropriaram das regras em menos de
10 minutos. As duas entrevistadas demonstraram satisfacdo em ter participado da reformulagéo
do jogo e terem se tornado coautoras do processo. O colorido dos tabuleiros foi mencionado
como fator importante para despertar o interesse dos alunos e a forma clara na disponibilizacédo
das informacdes como ponto fundamental para que eles aprendessem rapidamente a jogar.

Ah, eu achei bem bacana, colorido... eu acho que chama a atencdo. Isso eu acho que, para
as criancas, é bem importante... Porque se a disposicdo das informacdes estivesse muito
confusa... tanto que eles pegaram as regras e em menos de 10 minutos ja estavam jogando
com total autonomia. (Entrevistada A).

Sobre 0 uso de jogos em sala de aula, o desafio, a diversdo e a brincadeira apareceram como
principais motivacdes dos alunos para jogar. Foi comentado também, por ambas as
entrevistadas, que através dos jogos muitas vezes elas conseguem um resultado na
aprendizagem melhor do que com outro tipo de dindmica, uma vez que os alunos jogando
aprendem de forma prazerosa. Foi também mencionado gue 0s jogos sdo importantes espacos
para os professores observarem e poderem trabalhar com os alunos ndo apenas os conteudos das
disciplinas, mas também aspectos de relacionamento e comportamento. Ao falarem sobre a
motivacdo que tinham para usar jogos em suas aulas, as entrevistadas apontaram como as
principais razdes: estimular e ajudar os alunos a entenderem conceitos mais facilmente, bem
como melhorar a relacéo delas, professoras, com os alunos. No que diz respeito a interagao entre
os alunos, foram ressaltados aspectos positivos como aprender a se relacionar com o outro,
aprender a opinar, negociar, cooperar.

Nem todo conteildo que estd no nosso curriculo a gente tem um jogo para adotar. Seria o
ideal, porque, além deles (alunos) ficarem motivados, eles tém que saber se respeitar. Eles
vao ter que discutir e chegar a alguma conclusdo. Normalmente quem tem medo de perder,
pode colocar a sua opinido, mas ndo vai lutar muito pela sua opinido. Mas se ele colocou a
sua opinido, ndo foi escutado e ndo bancou aquela opinido e depois viu que estava certo, ele
depois vai pensar duas vezes em néo bancar a opinido. (Entrevistada B).
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Sobre a interacdo entre alunos e professores durante um jogo, foi ressaltada também a
importancia do jogo como fator de aproximacdo, entre aluno e professor, quando este também
joga. Durante o0 jogo, segundo uma das entrevistadas, ndo existe distin¢do entre o professor e 0
aluno, existe a brincadeira. Por outro lado, o aspecto destacado quando o professor apenas
observa é a conquista de autonomia por parte dos alunos.

Acho que é bem como eu gostaria. No jogo eles sdo muito mais independentes. Eu nédo sei 0
que acontece que eles se apropriam e podem fazer tudo. Quando é uma atividade mais
burocraticazinha, (sic) de escola, eles ficam perguntando vocé quer que eu faca assim ou
assado? (Entrevistada B).

Em relacdo ao quanto a escola estimula o uso de jogos e atividades ludicas, as entrevistadas
responderam que tém as orienta¢Oes, mas cabe ao professor também criar ou trazer jogos. Elas
acham que possuem liberdade para trabalhar, ndo precisando todas as turmas usarem 0s mesmos
jogos, e gostam disso. A coordenadora pedagdgica também faz cursos, participa de palestras e
transmite os conhecimentos aprendidos aos professores. Apesar de gostarem e acreditarem nos
jogos como recurso pedagdgico, elas informam que acabam usando menos do que gostariam e
apontam como obstaculo a grade curricular e o cumprimento do curriculo imposto pelo MEC.
Elas se sentem seguras para criar jogos e atividades ludicas fisicas, contudo estdo conscientes de
gue necessitam de ajuda externa quando se trata de material digital.

A gente bolou esse jogo e ai para executar no computador... a gente ndo tem esse
conhecimento, a gente ndo sabe. Entdo a gente recorre a essa pessoa (membro da equipe da
escola), que € a responsavel pela informética. (Entrevistada B).

A escola tem uma equipe bem pequena de informatica (dois a trés profissionais) que ajuda os
professores a pensar e desenvolver jogos e atividades ludicas digitais. A pessoa responsavel é
uma educadora que desde o inicio da internet comecou a fazer breves cursos de informatica,
robotica e areas afins. A interacdo de trabalho dessa equipe com as professoras foi detalhada por
uma das entrevistadas:

Entdo ela criou, mostrou outras possibilidades... ouviu se a gente tinha novas ideias. Das
novas ideias que a gente tinha, ela acrescentou outras e pediu 2 dias para ver em que
programa que ela poderia desenvolver aquilo ali. Depois ela trouxe, e viu se a gente achou
bacana. (Entrevistada A).

Ao serem questionadas sobre a postura que tém em relagdo aos jogos que sdo criados ou
adaptados na escola ou aqueles gque ja vém prontos, ambas mencionaram que é muito dificil
utilizarem algo totalmente pronto. Ou criam tudo ou adaptam conceitos de outros jogos. No
entanto, uma das entrevistadas gostou de ter utilizado uma proposta ja pronta (o jogo Na Pista
do Melhor Caminho). Porém, mesmo esse jogo foi adaptado, uma vez que as regras foram
simplificadas.

A gente faz muito isso, a gente pega um jogo que tem um principio que a gente acha
interessante para os alunos e tenta colocar o mais préximo da vida deles. (Entrevistada A).

Quando a gente cria, a gente ja pensa em um contetdo especifico. Eu acho muito bom vir
coisas novas, de fora, porque no Fundamental I, o importante é dar uma base. Eu quero
despertar interesse, que o aluno seja curioso, descubra coisas novas. (Entrevistada B).
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Em relacéo as diferencas entre o uso de jogos digitais e os jogos fisicos, a entrevistada A
mencionou gque qualquer coisa que envolva tecnologia atrai mais os alunos. A entrevistada B, no
entanto, mencionou o fato de haver menos interacéo entre as criangas nos jogos digitais. Apesar
de os computadores da escola estarem ligados em uma rede interna, os professores nunca
haviam planejado atividades que envolvessem a interacdo entre os alunos através da rede
interna. As razdes apontadas foram a falta de tempo e de ideias de atividades. Apesar de as duas
entrevistadas serem familiarizadas com a internet, a entrevistada A tem também formacéo em
analise de sistemas, o que fez com que as respostas tivessem conotacOes diferentes, uma vez que
a professora A tem total dominio e gosta da tecnologia.

Se por exemplo eu t6 (sic) falando alguma questao sobre HG (Historia e Geografia), e ai eu

coloco a mesma questdo, mas eu desligo a luz e passo um video, por ter aquele instrumento,
tudo para eles agora, para essa geracao, fica diferente... (Entrevistada A).

A gente aprendia um determinado conceito de matematica, e ai eu buscava alguns jogos, até
em inglés, para eles exercitarem. Entdo assim, era um sistematizador da minha aula. Eu
anunciava: olha gente, eu td (sic) colocando la no blog. E era uma coisa fora da escola.
Eles curtiram muito, no final do dia eles pediam: pde no blog. (Entrevistada A falando
sobre o0 seu Blog de Matematica).

A gente tem rede, mas exploramos pouco... podiamos explorar mais, falta de tempo, eu
acho. Porque, para organizar isso, a demanda é maior. No jogo virtual, a maioria (dos
jogos) é a crianca interagindo com um computador, acho que no concreto, quando voceé ta
jogando e de cara a cara com o seu colega vocé questiona. Vocé pode até questionar o
computador, mas vocé n&o tem muito como convencer o computador de uma coisa. E
diferente... (Entrevistada B).

Ao perguntar como um designer poderia ajuda-las na criacdo de jogos, a ideia principal, para
ambas, foi que o designer poderia auxilid-las na parte estética dos jogos. A Entrevistada A
mostrou contradi¢cdo na sua fala, pois relata como utopia algo que ja acontece na escola e é
realizado pela educadora responsavel pela informatica, em uma frequéncia muito maior do que a
apresentada em sua fala.

Eu acho que um designer criaria, assim, jogos bem atrativos, com um colorido que 0s
alunos gostassem, interessantes para eles. ... Entdo eu acho que seria interessante ter uma
escola, isso ai é uma coisa bem ut6pica, trabalhando com Design e ai, eu td (sic) precisando
disso, o designer vai desenvolve, ndo assim a toda hora , mas sei 14, duas vezes ao ano,
porque a gente sabe que ndo da tempo. (Entrevistada A)

Por fim, ela se refere ao processo de criacdo que ela propria fez ao executar uma atividade
ludica, em conjunto com os alunos, que consistia na criagdo de uma representacdo de um gréfico
de barras, utilizando garrafas PET e liquido colorido.

As vezes a gente ndo tem essa ferramenta, busca na internet alguma situacdo que nio
existe. Como foi aquele caso do Matemética é Vida, das garrafas, aquilo ndo existia. Eu
acho isso bacana, porque eu peguei uma ideia daqui, uma ideia de la e ai fiz um link com os
lugares do Rio de Janeiro, 0s que a gente estava trabalhando, e ai desenvolvi. (Entrevistada
A).
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O projeto “Matematica é Vida” acontece anualmente na escola e procura mostrar como a
matematica esta presente em nosso dia a dia. A atividade comentada pela professora A consistiu
na construcdo de um gréfico de barras em trés dimensdes, utilizando para isso garrafas PET com
diferentes quantidades de liquido (Figura 2) . Esse grafico tinha como objetivo a visualizagao
dos pontos turisticos da cidade do Rio de Janeiro preferidos pelos alunos e suas familias. Foi
realizada uma votacdo e cada local diferente foi representado por uma garrafa. Foi criada uma
escala padrdo para todas as garrafas e a quantidade de liquido inserida em cada uma delas
representava os votos das pessoas.

Fig. 2: Grafico de Barras desenvolvido a partir de garrafas PET

Apesar de as entrevistadas terem mencionado varios beneficios no uso de jogos em sala de
aula, como o ganho de autonomia, o aprendizado através do prazer e do desafio, e melhora na
relagdo professor/aluno, ambas ainda veem o0s jogos como atividade complementar. As
professoras tém dificuldade de usa-los como substitutos das aulas expositivas. Isso fica claro
nos varios trechos de depoimentos nos quais falam que gostariam de usar mais jogos, mas ha
pouco tempo para cria-los e, principalmente, muito conteido a ser dado. Essa situacdo se
agrava, conforme observado na pesquisa, no Fundamental Il e no Ensino Médio, quando as
disciplinas comecam a ser dadas por diferentes profissionais e 0 jogo, que muitas vezes permite
uma abordagem transdisciplinar dos contelidos, acaba ndo tendo esse espago junto aos
professores porque cada um esta preocupado em dar o conteddo somente de uma disciplina.
Essa postura dos professores e escolas ainda reforga um modelo de comunicacdo de base linear
em Educacdo. Essa postura pode estar relacionada & forma como a escola, como instituicdo
criada na era moderna no periodo da revolucéo industrial, se estruturou e se mantém até hoje.
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Para Bauman, a modernidade sélida tinha como expressdo méxima a estrutura da fabrica
Fordista, na qual os projetistas de rotinas e os supervisores ditavam as regras em um mundo de
pessoas dirigidas por outros, buscando fins determinados por outros e as linhas de produgéo
separadas para cada setor. “Por essa razdo, era também o mundo das autoridades: de lideres que
sabiam mais e de professores que ensinavam a proceder melhor” (BAUMAN, 2001, p.75).
Segundo o autor, na atualidade as organizaces devem ser estruturadas de maneira mais solta e
“por isso mais adequadas ao fluxo” e também “ao mundo percebido como ‘multiplo’, complexo
e rapido (BAUMAN, 2001, p.135). Pode-se, assim, estabelecer um paralelo entre o pensamento
de Bauman sobre a forma como a sociedade moderna sélida estava estruturada, e 0 modo como
hoje a escola ainda se organiza de maneira “rigida”, ao dividir os tempos de aula, delimitando
tempos para cada disciplina e utilizando sirenes que tocam para avisar o inicio e o fim de cada
aula. Por outro lado, pode-se pensar também em como o jogo se adequa a sociedade liquida,
uma vez que pode apresentar a0 mesmo tempo conteudos variados, de diferentes disciplinas,
sem uma separacdo clara, possibilitando o exercicio do pensamento rapido, a mudanga de
estratégia e a abordagem multipla, assim como a valorizacdo dessas habilidades relacionadas ao
comportamento existente na sociedade atual, de acordo com a descri¢do do autor.

As entrevistadas consideraram o uso criativo e apropriado da cor e a maneira como as
informac6es foram apresentadas na interface dos tabuleiros, como dois aspectos de Design que
foram fundamentais para o facil entendimento das regras e para uma boa jogabilidade. Ambas
as entrevistadas reconhecem que 0 jogo permite que, além dos conteidos planejados
especificamente para um determinado jogo, sejam trabalhadas no aluno habilidades como a
capacidade de negociar, de cooperar, de respeitar regras, de trabalhar em equipe e de montar
estratégias. Apesar de a criacdo da mecénica do jogo fazer parte do trabalho de um designer de
jogos, e as possibilidades e a forma de trabalhar essas habilidades descritas anteriormente sejam
parte da mecénica do jogo, apenas os atributos relacionados a visualidade do objeto foram
mencionados pelas entrevistadas como de responsabilidade do designer. Conforme Niemeyer
(1998), esse entendimento restrito, por parte das professoras, do significado do Design tem
raizes historicas:

Ao longo do tempo, o design tem sido entendido segundo trés tipos distintos de prética e

conhecimento. Na primeira o design é visto como atividade artistica (...). Na segunda

entende-se o0 design como um invento, um planejamento (...). Finalmente, na terceira

aparece o design como coordenacdo (...). Neste caso a interdisciplinaridade é a tbnica.
(NIEMEYER, 1998, p. 24).

Embora essas visfes e correntes distintas gerem tensdes internas no mercado profissional e

mostrem uma evolugéo e fortalecimento do papel do design na contemporaneidade, ainda hoje,

na sociedade brasileira, prevalece a visdo de design como atividade dedicada unicamente as

questdes formais dos objetos, a sua visualidade.

Pode-se considerar também, pelos depoimentos das entrevistadas, que, no caso especifico da
escola visitada, a educadora responsavel pela informatica e a professora interagem de forma
colaborativa na criacdo dos jogos e das atividades ludicas digitais que sdo propostos. Ha,
entretanto, ocasifes em que o design da atividade ludica é feito de forma colaborativa pela
professora e pelos alunos. A Entrevistada A citou ainda o exemplo dos graficos de garrafas PET
(Figura 2 anteriormente apresentada) e explicou como foi o processo de reflexdo na agdo com os

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 24 | n. 2 [2016], p. 132 — 151 | ISSN 1983-196X



147
.I ESTUDOS EM DESIGN

alunos, para criar os jogos, sem, contudo, ter clareza de que esse processo faz parte da pratica do
Design.

Segundo Bauman (2013) h4, na contemporaneidade, a necessidade continua de um processo
de aprendizagem e de um pensamento reflexivo. Apesar de ndo mencionar o termo Design, 0
autor cita varias caracteristicas de reflexdo durante a acdo, intrinsecas ao Design, como
necessarias aos processos de ensino-aprendizagem atuais. O autor compara a reforma necessaria
ao processo de ensino-aprendizagem com a forma como as guerras evoluiram. Para ele, 0s
misseis balisticos eram ideais para as guerras de posi¢ao, nas quais os alvos estavam estaticos e
0S misseis eram 0s Unicos corpos em movimento. Podia-se determinar como o objetivo seria
atingido antes do langcamento. Agora, tanto os alvos (objetivos de vida), quando o percurso para
alcanca-los estdo em constante movimento. Nas palavras de Bauman:

Entdo é necessario um missil esperto, inteligente, que possa mudar de direcdo em pleno
Voo, a depender da mudanca de circunsténcias; que identifiqgue os movimentos de seu alvo,
aprenda com eles o que for preciso sobre direcdo e velocidade...Os misseis inteligentes, ao
contrario de seus primos balisticos, aprendem no percurso. Assim, o que precisam que lhes
fornecam de inicio é a capacidade de aprender, e aprender depressa. Isso é 6bvio. O que é
menos visivel, porém, embora ndo menos crucial que aprender depressa, é a capacidade de
esquecer instantaneamente o que foi aprendido antes. Os misseis inteligentes ndo teriam
esse qualitativo se ndo fossem capazes de “mudar de ideia”, ou revogar “decisdes”
anteriores sem remorsos nem considerag@es. (BAUMAN, 2013, p.20)

Podemos considerar, conforme apresentado na se¢do anterior, que 0s jogos, COMO espagos
em que o jogador pode tentar, errar e mudar de estratégia para alcancar seus objetivos, estdo em
sintonia com as habilidades necessarias na atualidade que foram sugeridas por Bauman.

A escola dispBe da infraestrutura necessaria para pensar novas possibilidades de
aprendizagem através do uso da tecnologia, como citado por Gee (2012). No entanto, as
entrevistadas ainda ndo dispdem de conhecimentos suficientes que Ihes permitam pensar em
possibilidades diferentes de interacGes entre os alunos, mediadas por computadores, e por isso
subutilizam a rede interna da escola. Além da falta de conhecimentos, as entrevistadas também
mencionaram a falta de tempo como obstaculo. Apesar da existéncia na escola de uma equipe de
informatica, esta também ndo promoveu novas possibilidades de interacdo. Pode-se pensar se 0
fato de a equipe de informatica ser composta apenas por educadoras, acaba por produzir um
olhar disciplinar e restringir a busca por novas formas de ensino-aprendizagem, ao invés de
expandi-la. Desta forma, a possibilidade de observagdo e critica fica aliada a um Gnico campo
de saber. Uma equipe multidisciplinar pode produzir um olhar interdisciplinar mais desejavel.
Por meio dos depoimentos, pode-se observar também gue a escola customiza jogos existentes,
trazendo-os para o contexto dos alunos, reproduzindo a I6gica de producdo pds-industrial.
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6. Considerac0es finais

No artigo, os pensamentos sobre Design de diversos autores como Flusser, Bomfim e Couto,
entre outros, sdo articulados com o conceito de modernidade liquida proposto pelo socilogo
Zygmunt Bauman. Esses pensamentos apontam para caracteristicas intrinsecas ao Design como
inventividade, inovacdo e capacidade de reflexdo durante a acdo relacionando-as a
contemporaneidade, possibilitando uma ampliacdo da atuacdo do Design e uma intensificacdo
do didlogo do Design com outras areas, entre elas a da Educacdo. Nesse contexto, mudangas nas
formas de aprendizagem tém sido propostas, buscando adequé-las a realidade das criangas e
jovens nascidos ap6s os anos 2000. No entanto, os educadores, por mais que desejem
implementar novas dinamicas de ensino-aprendizagem, de modo geral tém tido dificuldade para
repensar essas formas, uma vez que a tradicdo de pensamento linear disciplinar a partir da qual
foram formados ainda é muito forte.

Por sua vez, os jogos digitais ou concretos tém se destacado na contemporaneidade por suas
caracteristicas que permeiam a sociedade atual, na qual o pensamento ndo-linear e o
conhecimento ndo hierarquizado que comegam a predominar. Se bem projetados, 0s jogos
podem ser espacos de aprendizagem continua que possibilitam e disponibilizam mdaltiplos
caminhos para se trabalhar habilidades no jogador /aluno a fim de que ele possa evoluir no seu
processo de aprendizagem.

A criacdo de um jogo, seja ele digital ou ndo, pressupGe uma equipe composta por
profissionais de formacdes distintas. O design, como atividade inter/multidisciplinar, deve ter
uma visdo total do objeto e capacidade para pensa-lo a luz de diferentes aspectos e saberes,
tornando-se o elo conciliador dessas visGes. No design, tanto a representacdo do objeto como
uma estratégia para cria-lo sdo importantes, e trazendo-se essa visdo para o contexto do design
de jogos, pode-se pensar que 0 sucesso de um jogo nao depende somente da sua interface, mas
principalmente da sua estratégia, pensada pelo designer. Esse processo autoral em Design se
desenvolve como um processo de reflexdo-na-acdo. Isto €, de reflexdo sobre o projeto durante o
processo de construcdo do mesmo. No caso do jogo, uma equipe que entende o Design como
pratica reflexiva ira, através de interacBes entre os membros da equipe com suas bagagens
culturais, realizar uma reflexdo conjunta sobre os objetivos e possiveis usos do jogo, e dessa
forma processar uma lapidacdo do projeto e consequentemente do objeto.

A prética da criacdo de jogos é, portanto, relacionada a alguns dos pensamentos sobre o fazer
Design apresentados neste artigo. Novas relacbes com base na definicdo de outros autores
poderiam ser estabelecidas, pois elas representam visGes nao excludentes da atividade e
compdem um processo que é necessario ao Design para que ele cada vez mais seja entendido
como atividade que ultrapassa a dimensédo da representacao visual e possa ser reconhecido pela
sua caracteristica de constru¢do de um processo, do qual fazem parte a funcdo estratégica, o
planejamento, o desenvolvimento e a elaboracdo do projeto, além do aspecto estético.

Em relacdo ao método MEDS, adotado nas entrevistas realizadas com as professoras,
acreditamos ter sido adequado, pois apesar da pequena amostra, por se tratar de um projeto
piloto para uma pesquisa desenvolvida posteriormente, permitiu que as professoras se
manifestassem livremente, de forma descontraida mas ao mesmo tempo aprofundada,
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abordando o tema de maneira detalhada. Os resultados também ajudaram a ratificar a analise
realizada com base no referencial tedrico, uma vez que varias questdes relacionadas ao uso dos
jogos em situagBes de ensino-aprendizagem, como o aprendizado por meio da diversdo, a
tomada de decisdo a partir de um pensamento ndo linear, a adequagao as diferentes bagagens
culturais e individuais, a interatividade, a aproximagao entre professores e alunos, e o maior
engajamento a partir de desafios mais balanceados de acordo com a habilidade do aluno, entre
outras questdes, ficaram evidenciadas. E importante ressaltar que este estudo apresenta os
olhares de apenas duas professoras e tem portanto o intuito de mostrar um retrato pontual e
transitorio da realidade. Na pesquisa, adotamos a perspectiva do Design como base, portanto 0s
temas relacionados a Educagdo foram trazidos como coadjuvantes e ndo como protagonistas.
Esperamos, contudo, que a reflexdo possa dar pistas para futuras pesquisas e trabalhos nas areas
de Design e/ou Educacdo.

Ainda em relacdo ao estudo realizado, apesar de o processo de Design ja fazer parte do dia a
dia da escola, os resultados das entrevistas nos mostraram que as entrevistadas ndo tém clareza
dessa presenca do Design e, menos ainda, das novas possibilidades de aprendizagem que a
intensificacdo dessa parceria pode gerar. Ainda prevalece o entendimento de que o Design é
uma atividade cujo objetivo é a configuracdo de um produto e ndo a construcdo de um processo.
Essa visdo reduzida do que é o Design, por vezes faz com que o didlogo entre o Design e a
Educacdo, apesar de presente, ainda ndo consiga gerar muitas propostas inovadoras de ensino-
aprendizagem.

Os casos em que o didlogo e interacdo entre Design e Educagdo acontecem de forma plena,
como na escola A Quest-to-learn, sdo ainda raros e pontuais e, como mostra a nossa préatica
profissional, acontecem justamente quando a caracteristica transdisciplinar do Design €
compreendida e ele passa a atuar como gestor do processo, sendo o elo entre os diferentes
saberes: no caso do jogo educativo, os da educacdo, da tecnologia e do entretenimento.

Portanto, entender o Design como uma atividade de carater transdisciplinar, e de vocacgéo
interdisciplinar, que concilia conhecimentos do ramo cientifico e do ramo estético na sua
préatica, que é flexivel em sua forma de atuacdo ao longo da histéria, pode beneficiar a area da
Educacdo no sentido de pensar formas menos disciplinares de ensino-aprendizagem. Entre elas,
0S jogos se apresentam como atividades ladicas capazes de exercitar o pensamento e de preparar
0 aluno para perceber o desafio da complexidade do mundo real.
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