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3
IIMAGEM, LINGUAGEM E NOVAS TECNOLOGIAS DE INFORMAGAO
E COMUNICACAO

Tendo como fio condutor o Jogo Multi-Trilhas, neste capitulo tracei um
panorama sobre novas tecnologias, cultura visual, imagem, linguagem e cultura na
construcdo de significados, utilizando o projeto Multi-Trilhas para propiciar um
melhor entendimento destes temas que estdo presentes tanto no campo do Design
como da Educacdo. Este estudo tem por objetivo fundamentar a linha de
investigacdo Design em Situa¢gdes de Ensino-aprendizagem e contribuir para o
campo do Design e da Educacdo na criacdo de subsidios para o planejamento de
materiais educativos e para a melhoria nos padrdes da educacdo, tornando o

aprendizado mais produtivo e interativo.

As tecnologias tem sido responsabilizadas por diversos problemas sociais,
econdmicos e ecoldgicos. Entretanto, novas tecnologias criam novas formas de

acdo e organizacao social quando aceitas pela cultura na qual € inserida.

O Design, classificado como cultura material das sociedades de consumo,
interfere em nosso entorno e, em funcgdo disto, faz-se necessario refletir, estudar e

compreender este campo de atuagdo e de pesquisa.
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3.1 NOVAS TECNOLOGIAS SOB A PERSPECTIVA DO DESIGN

Uma questdo significativa presente no mundo contemporianeo € a
avalanche de novas tecnologias com as quais interagimos cotidianamente. As
transformagdes tecnoldgicas e suas conseqii€ncias sociais, éticas, culturais,
educacionais, ambientais dentre outras, se processam velozmente, desafiando a
educacdo e produzindo uma distancia expressiva entre o ensino escolar e as novas
formas de aprendizagem presentes na vida cotidiana. Neste sentido, torna-se
fundamental buscar novos modelos, novos métodos e novas abordagens para a

Educacio e para o Design.

Abordar questdes éticas, sociais e educacionais do design ndo € tema
somente atual, mas, desde 1964 quando do primeiro manifesto de Design Gréfico
-: First Things - First foi publicado pelo designer inglés Ken Garland (2008), ja
foram levantadas questdes como a missdo do designer gréfico, a necessidade de
questionamento da ordem vigente e o papel do designer como um formador de
opinido, trazendo um discurso ativo na produg¢@o de contribuicdes significativas a

sociedade.

Destacamos aqui algumas idéias de autores que também abordam questdes
sociais e educacionais relacionadas ao campo do Design no mundo
contemporaneo, onde a velocidade do desenvolvimento tecnoldgico torna-se uma
questdo significativa a ser contemplada, pois as novas tecnologias geram novas

formas de comportamento social, cultural e educacional.

Victor Margolin (1998), professor de Histéria do Design da Universidade
de Illinois em Chicago, que desenvolve estudos sobre questdes relacionadas com
educacdo em Design, ressalta a responsabilidade social e ambiental do Design, a
importincia de focar a atencdo no usudrio, nas suas necessidades, no seu contexto
social. Neste sentido, segundo o autor, torna-se fundamental buscar novos
modelos, métodos e abordagem para a educacdo em Design e para sua pratica,
possibilitando que os profissionais possam lidar com problemas cada vez mais
complexos e interdisciplinares. Portanto, o desafio para o designer estd em

descobrir, no espaco do processo de ensino-aprendizagem, as possibilidades de
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interacdo que acontecem na relacdo entre professores, alunos, informagdes,
cultura visual e constru¢@o de conhecimento, buscando propor solu¢des para o uso

das novas tecnologias como mediadoras do processo pedagdgico.

Nigel Whiteley (1998), professor de Arte do Departamento de Lancaster
no Instituto de Arte Contemporinea, propde um novo modelo de Design,
denominado por ele de "Design Valorizado", que reconhece a diversidade deste
campo e de seus valores, bem como as transformagdes que, ao longo dos anos,
vem pautando o papel do designer. Observa, também, as mudancas entre teoria e
prética e o crescimento da interdisciplinaridade. Sugere que para o novo milénio,
busquemos formar designers inteligentes e capazes de se expressar tanto
verbalmente como em termos visuais. Qualquer que seja sua especialidade em
design ou o seu posicionamento pessoal, politico ou social, os designers precisam

estar cientes dos valores e da implicacdo de seus atos (grifo meu).

Em relacdo ao ensino de design, Alain Findelli (2001), professor da Escola
de Desenho Industrial da Universidade de Montreal, afirma que estamos num
momento que exige mudancas porque a filosofia da pratica contemporanea em
design estd em crise. Para o autor tal aspecto critico pode ser exemplificado por
meio das visdes pedagdgicas dualistas das duas escolas: Bauhaus: “Arte e
Tecnologia para a nova unidade” e Escola de Ulm: “Ciéncia e tecnologia para a
nova unidade”. Considera que a origem da crise pode estar nos conceitos
explicativos do design - “arte aplicada” ou “ciéncia aplicada”- que estdo em vigor
até os dias de hoje em muitas institui¢des. Ele faz uma associacdo das “artes
aplicadas” ao conceito tradicional das artes decorativas, onde o termo “aplicada”
se refere ao carater utilitario dos artefatos que, por outro lado, também possuem o
cardter artistico. O autor comenta que na Bauhaus o design era considerado uma
teoria artistica ou estética aplicada & pratica. Por outro lado, ao se tratar do
conceito “ciéncia aplicada”, o termo ciéncia deve ser entendido como uma
disciplina fundamental a ser aplicada a prética. Este conceito aparece associado a
escola de Ulm na qual o design era considerado como sendo uma “aplicacdo” de
ciéncias humanas e sociais, ou seja: uma solug@o de design poderia ser deduzida a

partir de conhecimentos cientificos obtidos em cursos tedricos.

Para além das idéias de “arte aplicada” ou “‘ciéncia aplicada, nos estudos

sobre a histdria do design podemos identificd-lo como um projeto modernizador
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da sociedade, como preconiza Urbano Nojosa (2005), coordenador do curso de
Design em Midia Digital da Faculdade Impacta Tecnologia e professor da
PUC/SP. A concepcio de projeto de design estd de acordo com os anseios da
revolucdo industrial, em que a relacdo em vias de formagdo da sociedade
capitalista exigia um modelo de sociedade politica de comum acordo ao projeto de
producdo mercantil, que se torna contriria a tradi¢do feudal mondrquica. Neste
particular, a revolucdo industrial proporcionou o aumento da acdo do design na

producdo de mercadorias.

Hoje em dia, o consumo € a base da economia capitalista, mas pesquisas
mostram que O consumo excessivo estd provocando a degradacdo de nosso
planeta e torna-se de extrema importincia contemplar esta questdo com seriedade,
pois a retirada excessiva de matérias primas poderd provocar desastres ecologicos

irreversiveis, condenando a vida no planeta terra.

Atualmente, comenta ainda Nojosa (2005), o Design apoderou-se dos
ideais e das controvérsias do pés-modernismo de critica a razdo, com uma estética
high-tech, que se ampara nas novas tecnologias para tragar novos parametros
praticos. A critica a razdo moderna como modelo da razdo iluminista, baseada na
idéia de que a razdo humana poderia combater a ignorancia, a supersti¢do, a
tirania e construir um mundo melhor e com maior adesdo ao conceito cartesiano
de pensar o mundo, implicaram criar novos paradigmas tedricos para definir a
identidade do Design. A adesdo da estética high-tech fez com que o campo do
Design acompanhasse as mudangas das ferramentas computacionais eletronicas e
digitais para extravasar a possibilidade criativa de pensar novos produtos e

suportes visuais de comunicagao.

Tomas Maldonado (2007), designer e pesquisador, ex-professor e reitor da
Universidade de Design de Ulm na Alemanha, ao refletir sobre as novas
tecnologias partiu de perguntas tais como: que tipo de sociedade que vem se
configurando hoje, a qual tem como tarefa elaborar, acumular e obter informagao
que deverdo ser desenvolvidas através da internet e por meio dos computadores?
Qual serd o futuro da memoria e do saber? Em um futuro préximo, uma mudanca
tdo radical contribuird para potencializar ou debilitar nossa capacidade individual

e coletiva de recordar e conhecer?
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Tendo essas perguntas como fio condutor, Maldonado (2007) investiga
sobre o impacto social, politico e cultural que as novas tecnologias de informagéo
e comunicacdo (TICS) poderdo ter no futuro, enfocando os efeitos
desestabilizadores sobre nossa identidade social e individual, sobre as praticas

cotidianas de falar, escrever, ler e escutar decorrentes de seu uso.

Ele considera que as novas TICS terdo influéncia na aquisi¢ao e transmissao
do saber, na natureza dos processos de ensino-aprendizagem e na educagdo, assim
como, também influirdo na linguagem, na percep¢do audiovisual e nas
capacidades intelectuais. Segundo o autor, serd preciso observar, analisar e
procurar solucdes para os problemas que surgirdo e aproveitar os aspectos

positivos das novas TICS.

Apesar das possibilidades das novas tecnologias serem muito grandes, diz o
autor, existe no momento um abismo entre a maturidade alcancada pelos meios
tecnoldgicos e a imaturidade conceitual sobre como e com que objetivo 0s novos
meios de informag¢do e comunicacdo poderdo ser utilizados no contexto da prética

educativa.

Ainda segundo Maldonado (2007), nos udltimos anos a necessidade de
introduzir estes meios na escola converteu-se na Europa em um tema recorrente
nas intervencdes publicas de politicos. Estes preconizam que somente a
alfabetizacdo digital das massas permitiria aos paises participar do Mercado

Comum Europeu, usufruindo os beneficios da globalizacdo e da nova economia.

Com esse objetivo, bastaria garantir a cada aluno o uso cotidiano do
computador. Maldonado diz que uma vez mais estamos diante da tdo difundida
visdo milagrosa e salvadora da tecnologia. No caso da escola uma légica assim,
deste ponto de vista, torna-se desorientadora. Ndo € certo que distribuir
macicamente milhdes de computadores nas escolas podem por encanto favorecer
o advento de uma economia tecnologicamente mais avangada e como
conseqiiéncia mais competitiva em escala internacional. Nenhuma pessoa sensata
pode acreditar nesta possibilidade. Além disto, ndo € a tecnologia que transforma

a sociedade, sendo a sociedade, por meio da tecnologia, que transforma a si

mesma.
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De qualquer modo, a intervencdo do computador na escola trouxe problemas
a respeito dos quais se constata um interesse cada vez maior nos ultimos anos. Isto
ocorre sobretudo nos Estados Unidos, pais que foi, como sabemos, um dos

primeiros a introduzir macicamente o computador nas escolas.

Para Maldonado (2007), passados os primeiros anos, nos quais se atribuia ao
computador um papel quase taumatirgico, hoje existem estudiosos que tentam
com um espirito mais reflexivo abordar o amplo campo de problemas até agora
ignorados ou deixados em suspenso na fase inicial. Apesar de serem de diversas
formagdes profissionais, estes estudiosos compartilham a necessidade de
identificar critérios racionais que permitam definir, fora de todo aspecto triunfal, o
papel do computador na escola. Um enfoque deste tipo, marcado pela objetividade
e verificacdo empirica, tem permitido ponderar com relativa clareza as
potencialidades reais e os riscos verdadeiros das novas TICS na esfera da

educacio.

Cada nova tecnologia de informacdo e comunicacdo gera excluidos e
propicia o surgimento de questionamentos como, por exemplo, se a tecnologia

produz ou néo exclusio?

Para tentar responder a essa questdo, pode-se argumentar que o fato de
existirem pessoas analfabetas ou sem telefone nao nos leva a condenar a escrita ou
as telecomunicagdes. Pelo contrario, somos estimulados a desenvolver educagdo
primdria e a estender as redes telefonicas. E recomenddvel, entdo, que no caso das
novas tecnologias, como por exemplo, a internet, deva ocorrer 0 mesmo, ou seja,
devem ser incentivadas solugdes para prover beneficios as pessoas,
principalmente na esfera da educagfo, onde as possibilidades de uso sdo cada vez

mais crescentes.

Como exemplo de um projeto de inclusdo usando as novas TICS, podemos
citar o Jogo Multi-trilhas multimidia, que pode ser utilizado por ouvintes e surdos,
e que pode estar inserido em escolas regulares ou especiais, entre outros locais.
Sua plataforma foi propositalmente projetada para funcionar em equipamentos
mais antigos, com baixa resolucdo de tela e em maquinas mais modernas, mais
potentes. Com este procedimento, buscou-se ampliar a capacidade de utilizacio

do jogo, pois em um pais como o Brasil, sabe-se que boa parte da populacdo ainda
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utiliza no seu cotidiano mdquinas com menor capacidade de processamento.

As novas tecnologias computacionais foram fundamentais na concepgio
tanto da versdo concreta quanto da versio multimidia do jogo Multi-Trilhas.
Permitiram, ao longo do processo de projeto, criar, reproduzir, copiar, manipular,
dimensionar e redesenhar imagens com velocidade e facilidade inimagindveis sem
0 uso do computador. Através destes recursos pudemos trabalhar com diversos
materiais e técnicas na confeccdo de elementos que compdem o0 jogo, que possui

cendrios, cartas, carta bonus, carta-comando, pinos e dados e trilha.

Os cendrios foram trabalhados em diversas linguagens. A partir da
impressdo de imagens que foram selecionadas em func¢do dos temas contemplados
no jogo em papel fotogrifico, foram feitas interferéncias com elementos e
materiais tais como, massa de modelar, desenhos feitos por criangas, colagens de
imagens, colagem de objetos tridimensionais, imagens aquareladas, entre outros,
com o objetivo de tornar os cendrios mais ricos em termos visuais e mais atraentes
para criancas em fase de alfabetizagdo. Os recursos tecnoldgicos, como
computadores, camera fotografica, mesa digitalizadora, impressora, scanner e
diversos programas computacionais possibilitaram uma interagdo estética entre

estas diferentes linguagens.

As interferéncias nas imagens que compdem os cendrios foram feitas,
também, com o objetivo de tornar o material lidico e também proporcionar aos
professores subsidios para que eles, ao construir outros cendrios de acordo com
seus conteudos programaticos, pudessem lancar mio de materiais e técnicas

diversas.

As cartas com ilustracdo na Lingua de Sinais Brasileira — LIBRAS tiveram
sua confeccdo facilitada também por recursos computacionais. Imagens de
criangas expressando-se nesta lingua foram capturadas por fotografia e video e
serviram de base para desenhos a mao livre em papel. Isto facilitou o processo de
ilustracdo, pois como a LIBRAS € uma linguagem em movimento, para ser
transformada em linguagem gréfica foi necessdrio realizar varios estudos que
resultassem na forma mais adequada para sua representacio. As novas tecnologias
facilitaram, assim, estudos visando identificar a melhor maneira de representar

graficamente movimentos e expressdes corporais envolvidos nesta linguagem.
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Depois, através de tratamento em computador, as imagens foram vetorizadas,

coloridas e aplicadas nas cartas.

Além das novas tecnologias serem utilizadas na criagdo do projeto também
foi de grande importancia na construcio de protdtipos de alta qualidade e de baixo
custo, oferecendo assim para experimentacdes, objetos bastante proéximos da
versdo final, permitindo que o trabalho fosse testado e avaliado antes de sua

producdo final.

Também as novas tecnologias foram de extrema importancia para a
reproducio e distribui¢do do jogo concreto, material de alto custo de produgdo. Na
segunda etapa do projeto Multi-Trilhas, denominado ‘Do concreto ao virtual:
interacdo e interatividade no letramento de individuos surdos’, foi realizada a
preparagdo de todas as pecas do jogo concreto para download gratuito na pagina
do projeto (www.multi-trilhas.com) por pessoas interessadas em utiliza-lo,
podendo ser acessado por qualquer professor que tenha interesse em trabalhar de
forma lidica e com um material que oferece um rico leque de possibilidades para

abordar diversos temas utilizando as duas linguas, portugués escrito e LIBRAS.

O jogo pode ser adaptado as necessidades de aprendizagem de cada grupo,
e isto pode ser feito pelo professor. Em outras palavras, isto quer dizer que o
professor de outra cidade ou outro estado, ou de qualquer lugar do mundo poderd
baixar através da Internet os componentes do jogo e adaptar os cendrios e 0s
objetos propostos ao seu contexto socio-cultural. Para isto, ele lancard mio do
Jogo Multi-Trilhas disponibilizado no site acima citado e poderd utilizar também
outros recursos como recortes de revistas, fotos, desenhos de alunos, objetos

diversos etc.

Além do jogo concreto a op¢do em desenvolver um jogo multimidia foi
motivada pelo fato de que a linguagem digital implica muitas formas de
comunicacdo, concernentes a oralidade, a escrita, a2 imagem, ao som, ao colorido,
as agdes, aos sentimentos e valores. Consideramos que o meio digital era propicio
para adequar os critérios de Design de acordo com as especificidades dos atributos
funcionais os quais através do jogo multimidia foi possivel disponibilizar aos
alunos. O modo como as informagdes estardo disponibilizadas, veiculadas,

organizadas em ambientes de aprendizagem implicam uma série de fatores que
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contribuirdo, ou ndo, para o processo ensino-aprendizagem, alterando as relagdes,

as formas de interacdo entre professores e alunos.

Com o intuito de manter uma identidade do jogo multimidia com o jogo
concreto, os cendrios deste dltimo foram redesenhados para ficarem compativeis
com a midia digital, para que recursos mal dimensionados ndo prejudicassem o
acesso e dificultassem a navegacdo. As telas apresentam, entdo, trés cenas do
Jardim Zoologico, trés do Pao de Aciticar e trés do Quartel Central do Corpo de

Bombeiros. Conforme os cendrios do jogo concreto.

O Jogo Multi-Trilhas multimidia dispdes de quatro atividades distintas, a
saber: quebra-cabecas, liga-pontos, associagdo de imagem/palavra e atividade de
arte. Além disto, disponibiliza ricos cendrios para a crianca navegar, experimentar
e criar, bem como um diciondrio de LIBRAS, onde a crianca pode fazer a relagdo

entre as duas linguas — LIBRAS (video) e portugués escrito.

De acordo com Maria Candida Moraes (1997), pés-graduada em
Tecnologia da Educagdo no Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais - INPE e
técnica em planejamento da Fundacdo TV Educativa, tudo o que construimos € na
realidade uma experiéncia e que cada um organiza a sua propria experiéncia e o
faz de maneira distinta, como um principio bdsico na constru¢do do
conhecimento. O Multi-Trilhas proporciona a agcdo de alunos e professores e o
desenvolvimento de seus processos internos, ao oferecer as crian¢as uma maneira
agraddvel de construir suas préprias experiéncias. Jogando, a crianca também

compartilha da experiéncia dos colegas e expde suas experiéncias.

Maldonado (2007) diz que a escola formal, desde o ponto de vista da
atencdo que esta exerce sobre os alunos, ndo pode ser comparada com a “escola
paralela”. De fato, criancas e adolescentes que vivem imersos no mundo
altamente estimulante dos videos-games e da internet, geralmente consideram a
escola formal um ambiente pouco atrativo e monétono. Partindo deste
diagnéstico, que sem duvida corresponde a realidade, pode-se chegar a conclusio,
segundo o autor, de que a unica forma de superar a crise que se encontra a escola
formal € transferindo para seu interior todos os elementos de atracdo da “escola

paralela” (grifo nosso). O jogo Multi-Trilhas multimidia permite que elementos
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desta dltima cheguem a escola.

Mesmo considerando as inimeras possibilidades que jogos como o Multi-
Trilhas trazem para o ambiente escolar, ndo é possivel perder de vista que,
sobreposto aos demais problemas da questdo educacional, no caso especifico do
Brasil, a resisténcia as novas formas de ensino e de aprendizagem mediada pelas
novas tecnologias gera uma distdncia muito grande entre a contemporaneidade e a
educacdo praticada nas escolas. A superagdo do analfabetismo da lingua ainda é
um desafio para muitos paises como o Brasil e, entretanto, um novo desafio ja se
estabelece, sem a possibilidade de se esperar a solucdo do primeiro. O
analfabetismo tecnoldgico sobrepde-se ao analfabetismo escrito. Assim é que,
mesmo com o advento das novas tecnologias, possibilitando multiplas formas de
adquirir conhecimento, a educa¢do em muitos casos ainda defende o racionalismo
cientifico, o ensino dirigido pelo professor que aponta caminhos e respostas, a

manuten¢do do livro e da escrita, assim como o discurso unilateral e definitivo.

As novas tecnologias de informacdo e de comunicagdo propiciam que
nossa relacdo com o ambiente seja, cada vez mais, efetuada ndo pela interacdo
com 0s objetos em si, mas sim com 0s signos que expressam estes objetos, a partir
de uma linguagem inteligivel que possibilita nossa acdo. Portanto, o Design tem a
funcdo social de tornar o ambiente inteligivel, possibilitando nossa acdo a partir
dos signos e da constru¢do da legibilidade do discurso comunicativo nos

ambientes, sejam eles virtuais ou nao.

Por sua vez, a internet institui a possibilidade de dar voz a todos, de se
buscar caminhos alternativos, de se escolher e pesquisar um assunto de interesse,
de se ter acesso a trocas sobre os mais variados assuntos, de se tornar co-autor e
transformar o discurso unilateral em hipertexto. Diferentemente das principais
instituicdes educadoras, que ao longo da histéria, como a Igreja e a escola,
reforcaram a dependéncia desta visdo dualista, privilegiando o conhecimento
16gico-matematico e o lingiiistico, a internet propicia uma visdo multipla, aberta a

inclusdes.

O antrop6logo Gilberto Simmel (1987) afirma que com o advento da
tecnologia o individuo tornou-se uma espécie de elo em uma enorme organizacio

de coisas e poderes que arrancam de suas maos todo o progresso, espiritualidade e
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valores, para levad-lo de uma forma subjetiva de vida para uma forma puramente
objetiva. Por um lado, ela torna-se aparentemente facil, invadida pelos estimulos,
interesses, emprego do tempo e de consciéncia que sdo oferecidos por todos os
lados. Por outro lado, a vida é formada pelos contetidos e ofertas, que tendem a
abandonar as verdadeiras coloracdes e as caracteristicas individuais. Disto resulta
um individuo que apela para o extremo no que se refere a exclusividade e
particularizagdo, para preservar sua esséncia mais pessoal e conquistar seus

anseios.

Os estudos de Willian Orgbum (1989), socidlogo estatistico e presidente
da Sociedade Psicanalista de Chicago, sobre o conceito de distincia cultural no
contexto da influéncia da tecnologia e do impacto das invencdes sobre o
desenvolvimento social vem explicar a situacdo do ser humano diante das novas
tecnologias. O autor afirma que as mudangas provocam tensdes em virtude da
demora necessdria para a assimilagdo dos progressos tecnoldgicos e das
descobertas cientificas pelas institui¢cdes sociais e pelos individuos acomodados a
sua prépria cultura. Contudo, estes individuos sdo obrigados a adaptar-se a nova
realidade, pagando o custo de uma desorganizacdo. Os problemas sociais que 0s
individuos enfrentam surgem do fato de que os aspectos materiais da cultura
tendem a modificar-se com mais rapidez que seus tracos psicoldgicos (Orgbum,

1989 apud Couloun, 1995).

2

E necessario clareza em relagdo aos objetivos da introdugdo das novas
tecnologias em instituicdes de ensino, pois os computadores, por exemplo, nio
possuem uma caracteristica intrinsecamente interativa e transformadora. E o modo
como a escola o utiliza que determina se sua funclo serd de estimulo a
criatividade, de transmissor de informagdes, de incentivador de novas formas de

sociabilidade e de desenvolvimento de determinadas habilidades cognitivas.

Para finalizar esta discussdo, langco mao de Nojosa (2005) quando afirma
que devemos compreender o Design contemporaneo de uma nova maneira, sem
considerar apenas o uso de novas tecnologias, pois restringir a essa alusdo seria
retroceder aos primoérdios do Design onde a sua identidade era limitada ao
processo técnico de projetar utilitdrios e artefatos. A reviravolta do Design

pressupde a formulagdo de novos conceitos, novas linguagens e a construgdo de
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responsabilidades ética, social e educacional.

Neste capitulo, tendo contemplado a crescente presenca das novas
tecnologias em nosso cotidiano, identificamos novos cendrios. Como seres
humanos, devemos nos tornar ciente da nova realidade cultural, para que

possamos conviver em um mundo mais democrético e aberto as diferentes vozes.

No préximo sub-capitulo vamos abordar conceitos de cultura visual, pois a
experiéncia humana a cada dia estd mais exposta aos recursos visuais e, entendé-
los, nos tornard pessoas mais criteriosas e informadas em nossas decisdes. Este
estudo torna-se pertinente para campo do design, ji que este exerce grande
influéncia sobre a cultura visual dada sua natureza projetual de imagens e de

objetos da cultura. O Multi-Trilhas trabalha, igualmente, com a cultura visual.
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3.2 CULTURA VISUAL E EDUCAGAO

Partimos das idéias de Nicolas Mirsoeff (2003), coordenador do programa
de Cultura Visual da Escola Sternhardt de Cultura, Educagdo e Desenvolvimento
Humano da Universidade de Nova York', quando este afirma que atualmente a
experiéncia humana é mais visual e estd mais acessivel do que antes das novas
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs). Dispomos de imagens via
satélite por onde podemos acessar mapas e viajar virtualmente por todo o mundo e
também dispomos de imagens médicas do interior do corpo humano e assim por
diante. Assim, as informacdes sdo disponibilizadas e acessadas de forma como
nunca estiveram antes e nosso ponto de vista através da tela visual é crucial. Nos

tempos atuais a vida se desenvolve diante da tela.

Nas palavras do autor, nos paises industrializados a vida estd submetida a
uma progressiva e constante vigilancia visual: cdmeras instaladas em meios de
transportes, centro comerciais, estradas, pontes, bancos etc. Cada vez mais cresce
o numero de pessoas que utilizam aparatos desde as tradicionais cameras
fotograficas até as cameras de videos e as webcms para observar o que se passou.
Ao mesmo tempo, o trabalho e o tempo livre estdo centrados progressivamente
nos meios visuais de comunica¢do que abarcam desde os computadores até o
DVD (Digital Video Disk). A distincia entre a riqueza da experiéncia visual na
cultura pdés-moderna e a habilidade para analisar esta experi€ncia cria a

oportunidade e a necessidade de converter a cultura visual num campo de estudo.

Ainda que, normalmente, os diferentes meios visuais de comunicacio
estejam sendo estudados de forma independente, agora surge a necessidade de
interpretar a globalizagdo pés-moderna do visual como parte da vida cotidiana. Os
critérios adotados em disciplinas diferentes como a histéria da arte, cinema,
jornalismo, sociologia, entre outras, comecaram a descrever este campo
emergente como cultura visual. Explica Mirsoeff (2003), que a cultura visual tem
interesse pelos acontecimentos visuais em que o consumidor procura informacao e

significado, ou lazer, conectado a tecnologia visual. Este autor entende por

! Tdéias presentes no livro intitulado ‘Una introduccién a la cultura visual’ de autoria de Nicolas Mirsoeff.
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tecnologia visual qualquer forma de artefato projetado, seja para ser observado ou

para aumentar a visdo natural, desde a pintura a dleo até a televisdo e a internet.

Por sua vez, Malcolm Barnard (1998), professor de Cultura Visual da
Escola de Arte e Design da Universidade de Derby, afirma que o uso que os
diferentes grupos sociais e culturais fazem e o modo como definem o visual faz
com que se torne relevante investigar e explicar este tema através de estudos sobre
cultura visual. Dito isto, o autor define o que o visual na cultura visual € tudo que
¢ produzido, pode ser visto, € interpretado e criado pelo ser humano que tenha ou
produza uma intencao funcional, comunicacional e/ou estética. Assim, para iniciar
a discussdo ele afirma que é necessdrio responder a seguinte questdo: Que

conceito de cultura nés podemos adotar para estudar e explicar a cultura visual?

Assim como o autor, também consideramos importante para este trabalho
discutir o tema cultura, conceito complexo mas fundamental para o entendimento
do Design, uma vez que ele tem influéncia direta na cultura como um todo e na

cultura visual em particular.

Barnard (1998) afirma que hd problemas para a definicdo de cultura
quando aparece no termo cultura visual. Ele entdo se propde explicar que
problemas sdo estes e que conceitos de cultura poderdo solucionar a questdo.
Citando, Raymond Willians, intelectual Galés, Barnard afirma que a cultura visual
¢ o sistema de significado de uma sociedade. Este sistema abrange instrugdes,
objetos, préticas, valores e crencas que sdo os recursos por meio dos quais uma
estrutura social é produzida, reproduzida e contestada por sua visualidade. Estas
posicdes de poder e status sdo produtos de um sistema especifico econdmico, qual
seja o capitalismo. Este aspecto da cultura visual, portanto, liga ideologia e
politica. Esta relacionado com os caminhos nos quais a cultura visual produz e
reproduz a sociedade, assim como os caminhos pelos quais identidades e posi¢des
dentro desta sociedade podem ser contestadas e desafiadas. O importante desta
discussdo para o campo do Design é compreender a responsabilidade social do
designer enquanto produtor e criador de sistemas funcionais, comunicacionais e
estéticos, os quais de alguma maneira irdo influir para a construcdo da cultura

visual e por sua vez na estrutura de uma sociedade.

John A. Walker e Sarah Chaplin (1997), professores do Departamento de
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Arte & Histéria do Design da Universidade at Middlesex de Londres, em seu livro
intitulado ‘Visual Cultur: an introduction’, afirmam que o campo da cultura visual
¢ muito amplo e a variedade existente de cultura visual ndo pode ser tratada de
uma maneira superficial. Entretanto, eles apontam que uma vantagem de um
campo tao extenso e diversificado reside na profusdo de oferta para produgdo de
pesquisa original. Lembram, também, que a cultura visual estd dentro do campo
de producéo cultural, e dividem a cultura visual em quatro campos, a saber: Belas
Artes, Artesanato/Design, Performances e Espetdculos e Midia Eletronica de

Massa, como mostra a figura a seguir:

Campo da produgio cultural

Belas Arte Artesanato/Design

N

Campo da

cultura visual
Performances e Midia
Espetaculos eletrénica

de massa

Figura 45: Campo da producdo cultural. Fonte: John A. Walker e Sarah Chaplin (1997).

O campo da Belas Artes refere-se a pintura, escultura, gravura, desenho,

instalacdo, foto, animag@o e videos, projetos artisticas e arquitetonicas.

O campo de Artesanato/Design refere-se ao design urbano, design grafico,
logomarca, simbolos, design industrial, ilustracdo, design de automéveis, design
de armas, design de moéveis, design de joias, design de computadores, design de
sub-culturas, de costumes, de moda, de acessorios, de tatuagem, de paisagem, de

jardim, entre outros.

O campo de Performances e Espeticulos de Arte refere-se ao teatro, a
atuacdo, ao gesto e a linguagem corporal, a performance com instrumentos
musicais, a danga/ballet, a shows de moda, circo, carnaval e festivais, marchas e
paradas, cerimdnias publicas como coroacdo, parques temadticos, video-games,
fogos de artificio, marcas iluminadas com neon, concertos pop e rock, trabalhos

de cera, eventos de esportes e assemelhados.

Por sua vez o campo de Midia Eletronica e de Massa refere-se a fotografia,
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filme, animacdo, televisdo e video, cabo e satélite, propaganda, cartdo postal e
reproducdes, livros ilustrados, revistas, cartoons, comicos e jornais, multimidia,

internet, realidade virtual, entre outros.

Estudos no campo do Design mostram que se pode trabalhar de forma
interdisciplinar com todos estes campos citados acima, podendo-se concluir que

ele ¢ um campo bastante relevante da producio da cultura visual.

Assim como os autores citados acima, Mirsoeff (2003) afirma que a cultura
visual deve ser tratada desde um ponto de vista muito mais ativo e se baseia no
papel determinante que ela desempenha na cultura mais ampla a qual pertence.
Ela realiza aqueles momentos nos quais o visual se pde no interdito, se debate e se
transforma como um lugar sempre desafiante de interacdo social e definicdo em

forma de classe, género e identidade sexual e racial.

Para Mirsoeff (2003), alguns podem pensar que a cultura visual, como
pudemos observar nas idéias de John A. Walker e Sarah Chaplin (1997), necessita
abarcar demasiado espago e que esse alcance excessivo ndo pode ser de uso
pritico. O autor explica que a fun¢@o principal da cultura visual é poder dar
sentido a variedade infinita de realidade exterior mediante a selecdo, interpretacao
e representagdo da dita realidade. Uma parte importante desta explicacdo € que ela
coloca visivel as diferentes maneiras através das quais a imagem foi se
transformando gradualmente como representacdo, derivada de algo real. Estas
convencdes sdo, entretanto, poderosas e significativas e por esta razdo ndo serd
suficiente expO-las como construgdes sociais apenas. Os designers como
produtores da cultura visual devem compreender porque um sistema prevalece
sobre outro e sob que circunstincia pode mudar um sistema de representacio e

quando e como podem representar.

Para Kerry Freedman (2003), professora da Escola de Arte de Illinois, a
tecnologia tem feito com que a cultura visual seja muito mais accessivel que as
formas literdrias da cultura. O poder das tecnologias visuais sob uma perspectiva
educativa é profundo e de extrema importincia para que os alunos possam

compreender a forma visual.

A autora considera que a cultura visual pode facilitar o rompimento de
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limites e ensinar conceitos. Explica que as representagdes estdo compostas de uma
combinagdo de significados possiveis e fazem referéncias a estes, ao invés de
depender de apenas um significado, unificado, com uma intengdo. Toda uma
esfera de significados se interpreta e se une debilmente a signos que construimos e
ensinamos uns aos outros informalmente, para facilitar a comunicacdo. Esta € a
razdo pela qual podemos reconsiderar os exemplos da cultura visual e continuar
desenvolvendo significado através de novas experiéncias com eles, estejamos em
um museu observando uma pintura renascentista, ou sejamos fas do filme Guerra

nas Estrelas vendo-o pela décima vez na televisdo.

Nesse particular, as possibilidades que o Jogo Multi-Trilhas oferece ao
professor e ao aluno de trabalhar com a cultura visual € relevante, pois ele permite
que o professor disponibilize os contetidos de diversas formas, utilizando recursos
visuais e, por sua vez, os alunos podem aprender através das imagens de uma
forma mais eficaz. A esta caracteristica do Multi-Trilhas, soma-se o fato do
mesmo estar inserido nos cédigos culturais do individuo surdo, aspecto este que
serd enfocado ainda neste capitulo. Segundo Freedman (2003), a nossa percepcao
das imagens tem lugar como um todo, é imediata ou muito rdpida, muito mais

facil de memorizar que os textos escritos.

Segundo Burnet (1995), as imagens visuais parecem conter ndo somente
mensagens, mas também os mapas necessdrios para compreender essas
mensagens. Ele afirma que no momento em se realiza um tipo particular de
investimento na imagem, o contexto da comunicagdo adquire um significado cada
vez maior. O resultado é um tipo diferente de imagem, que depende da
especificidade cultural e da histéria local. (Burnet, 1995, p. 300 apud Ribeiro,
2008, P.24). Esta questdo pode ser amplamente vista no desenvolvimento do jogo
Multi-Trilhas, quando foram estudadas e realizadas as ilustracdes da LIBRAS,
transformando uma linguagem visuo-espacial em uma representacio grafica

impressa.

Ainda com referéncia a essa questdo, dentro do contexto cultural do usudrio
de nosso projeto, frente a vérias propostas de temas a serem trabalhados no jogo
foram escolhidos como recursos de repertdrio os cendrios do Quartel Central do
Corpo de Bombeiros, do Jardim Zooldgico e do Piao de Agucar, locais

identificados por professores do INES/RJ como préximos a realidade das criancas
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surdas que frequentam o referido instituto.

As representagdes visuais desenvolvidas no Jogo Multi-Trilhas, como foi
dito anteriormente, possuem toda uma gama de significados que pode ser
interpretada e unir-se, para facilitar a comunicacdo, a signos que criancas e
adultos ensinam uns aos outros informalmente. Podemos exemplificar esta
questdo, ao serem analisadas as vdarias formas da linguagem visual utilizadas para
compor as personagens do jogo, cuidadosamente escolhidas para representar a
multipluralidade do biétipo, da cor de pele, do tipo de cabelo de adultos e criancas
brasileiras. Enfim, diversos recursos visuais para a constru¢do do jogo foram
considerados para representar de forma mais adequada a cultura visual a qual os

alunos surdos estavam inseridos.

Para facilitar a introdug@o de novos temas, sejam eles ou ndo do contetido
que estd sendo trabalhado pelo professor, o jogo dispde ndo somente de cendrios e
de cartas impressas com imagens, mas além destas previmos componentes do jogo
sem imagens para que o professor possa trabalhar com temas de outras culturas,
aplicando desenho, recorte de revista, fotografia etc., dependendo da regido e da
necessidade do contetido com o qual ele queira trabalhar. Complementarmente,
para facilitar a elaboracdo de novas pecas do jogo foi disponibilizado através da
Internet modelos de cartas, cendrios, cartas-bdnus e outros componentes,
permitindo que usudrios possam construir um material totalmente personalizado
com temas e conteudos de cada escola, utilizando-se dos recursos da cultura

visual de seu local.

O Jogo Multi-Trilhas multimidia n3o oferece a possibilidade de
manipulagdo de seu contetido pelo professor, por ser um jogo fechado em termos
de programacio. Entretanto, ele proporciona ao aluno uma rica possibilidade de
navegacdo pelos cendrios do Quartel Central do Corpo de Bombeiros, do Jardim
Zoologico e do Pao de Acucar, onde através de experi€ncias visuais a crianga
surda pode associar a imagem com o video em LIBRAS e a palavra em portugués
escrito. Neste objeto foram incorporadas atividades de arte, ligar pontos,
associacdo de palavras/imagens, quebra-cabeca e um diciondrio de LIBRAS, a fim
de proporcionar a crianca um rico ambiente lidico onde ela possa aprender

brincando, como esta detalhado no capitulo 2.3, deste estudo.
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Freedman (2003) constata que no mundo pds-moderno aquilo que os
estudantes chegam a saber e como chegam a saber rompe as fronteiras
tradicionais. Atualmente os alunos podem obter mais informacdes das imagens do
que dos textos, como consequéncia a educagdo artistica e aqui podemos incluir a
educacdo em design, que por sua vez tem uma responsabilidade cada vez maior.
Enquanto os limites entre educagdo, além da cultura e entretenimento se ampliam,
os alunos aprendem cada vez mais a partir das formas visuais. Neste contexto de
mudanga devemos estudar os desafios e os limites da forma, do objeto e dos

conteudos escolares.

Outro aspecto que a autora considera importante para a superacdo de limites
estd relacionado com os limites culturais e educativos. Ensinar cultura visual
inclui estudar muitas culturas visuais. Fundamentalmente, tem a ver com a
inclusdo das pessoas, das imagens e dos artefatos que concebem e criam. A
inclusdo da cultura visual do passado é parte desta consideracdo de diversas

culturas e sub-culturas.

Freedman (2003) sugere para a educacdo atual que o inter-relacionamento
das experi€ncias da cultura visual, através da educacdo infantil, fundamental,
média e superior, seja cada vez mais accessivel, interativa e dependente de hibitos
mais amplos de visdo. Ela, diz, ainda, que muitos adolescentes na busca de
entretenimento assistem aos mesmos programas de televisdo que os adultos, assim
como, muitas criancas e jovens jogam os mesmo videos games que 0s primeiros.
As criangas visitam museus com seus pais possibilitando uma aproximagdo cada
vez maior entre as geracdes de pais e filhos facilitando a comunicacio entre eles.
A cultura visual como conjunto deve ser vista como algo real no sentido de que é
parte destacada da experiéncia cotidiana. Uma responsabilidade essencial da
educacdo no futuro serd ensinar aos alunos sobre o poder das imagens, e as
liberdades e responsabilidades que vem com este poder. Se quisermos que 0s
alunos compreendam o mundo pés-moderno no qual vivemos, o curriculo terd que
prestar uma maior atencdo ao impacto das formas visuais de expressdo, para além
dos limites tradicionais de ensino-aprendizagem, incluindo os limites culturais, as

disciplinas e as formas artisticas.

Como jé foi apresentado anteriormente, aqui cabe ressaltar que a lei nos

favorece no que diz respeito ao ensino de formas visuais. A LDBEN, lei n°
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9.394/96, no seu art. 26, § 2° estabelece que o ensino de arte constituird
componente curricular obrigatério, nos diversos niveis da educagdo bdsica, de
forma a promover o desenvolvimento cultural dos alunos. E abrange
obrigatoriamente as dreas de musica, teatro e dancga; artes visuais (artes plésticas,
fotografia, cinema e video) e design; patrimdnio artistico, cultural e arquitetonico
(Brasil, 2009). Entretanto, este ¢ um campo relativamente novo para a educagio,
que ainda necessita de investigacdo sobre métodos e técnicas que auxiliem a
interdisciplinaridade entre cultura visual e educacdo. No caso especifico desta

pesquisa, trata-se de trabalhar de forma interdisciplinar o design e a educagéo.

(grifo meu).

Freedman (2003) retne os seguintes conceitos, que refletem este
cruzamento de fronteiras, e que sdo fundamentais para o ensino e o entendimento

da cultura visual. (Freedman, 2003, p. 47- 49).

1. Reconceituagdo de campo: no passado a educagdo artistica, aqui podemos
incluir o ensino em design, se centrava no objeto. Agora, se dd mais atencio a
importancia da relagdo entre criadores e expectadores, ou seja, produtor e usudrio,

que se estabelece através da mediagdo dos objetos.

2. Estética com sentido: as formas visuais somente podem ser compreendidas em
relacdo com seus contextos e contemplagdo. Ao mesmo tempo, formas de cultura
visual dao sentidos a estes contextos. A autora diz que os curriculos estdo
comecando a refletir melhor sobre os contextos das formas visuais incluindo
informacdes relevantes necessarias para compreender a complexidade da cultural

visual.

3. Perspectivas sociais: a vida social da cultura visual estd sendo redefinida em
uma escala mundial 2 medida que se estabelecem culturas hibridas e as
tecnologias visuais oferecem a liberdade de informagdo, e vdo mais além das
fronteiras internacionais. Nas democracias pés-industriais, as formas visuais de
expressdo influem na vida social, j4 que é o reflexo dela mesma. A forca
educativa de posicdes e opinides expressadas por individuos e grupos sociais

através das formas visuais recebe uma nova énfase para o ensino.

4. Cognicdo interativa: a nova investigacdo de base cognitiva permite que se faca
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mais evidente a importincia das relacdes entre pessoas e objetos com a
aprendizagem. Contudo, se devem levar em conta as diferengas de construgdes
individuais de conhecimento, mas ao mesmo tempo, os estudos de cognig¢do
grupal nos dizem que as pessoas relacionando-se com contextos humanos e
ambientais constroem conhecimento. Os estudantes criam e interpretam baseados
em representacdes prévias de conhecimento, reciclando as imagens e as idéias
com as quais se identificam. Chegam ao saber, em parte, através da investigacio
interdisciplinar e das estratégias de desenvolvimento e ndo deveriam ser ensinados

baseando-se somente nas estruturas de disciplinas formais.

5. Resposta cultural: as questdes multiculturais, transculturais e interculturais cada
vez mais em relacdo ao cardter visual de nossas vidas e entornos sociais sao
questdes criticas da arte, e aqui podemos incluir o design, e tornam-se 0s aspectos
mais importantes que se deva ensinar. A criagdo e a interpretacdo sdo respostas

individuais ou de grupo, significadas pela cultura na qual estdo inseridas.

6. Interpretacdo interdisciplinar: com a crescente e a ampla influéncia da cultura
visual na sociedade, o trabalho de educadores das formas visuais se converteu em
algo vital para os alunos. Além de ser competéncia da educagdo artistica, aqui
podemos incluir o ensino do design, o imenso alcance do impacto da cultura

visual deveria aumentar sua importincia em todo o curriculo.

7. Experiéncia tecnoldgica: as tecnologias nos permitem criar, copiar, projetar,
manipular, apagar e reproduzir imagens com uma facilidade e velocidade que

desafiam as concepgdes tradicionais do talento e da técnica.

8. Critica construtiva: o conhecimento deriva-se de uma variedade de fontes
externas a escola, incluindo a cultura visual. Estas referéncias fragmentadas,
frequentemente contraditérias, multidisciplinar e interculturais podem ter mais
sentido de compreensdo de uma matéria escolar por parte dos alunos, que o

curriculo baseado na estrutura de uma disciplina.

A autora explica que a no¢do moderna da experiéncia estética era baseada
em conceitos cercados, construida numa experiéncia humana geral com as
imagens limitadas, conceitualizadas como algo desinteressado e sublime, e que

obtém sua forma através da hipdtese de uma existéncia da qualidade estética
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inerente. Em contrapartida, a experi€éncia contemporanea com a cultura visual que
vemos a cada dia, e o conhecimento que construimos através das experiéncias
visuais que se ocultam e se associam, nos dizem que a estética existe de diversas

formas e que € tdo interessada como sublime.

Diz Freedman que a estética ¢ uma moeda de dois lados: o belo, o atrativo e
o intrigante, é o que nos faz querer contemplar a cultura visual. A estética pode
promover sentimentos de integridade, comunicar mensagens visuais e listar a
exceléncia dos objetos. Estas sdo as caracteristicas da cultura visual que nos
fazem conscientes das maravilhas de nossos sistemas perceptivos e de sua
complexidade. Entretanto, também nos recordam nossas debilidades. A mesma
estética que nos inspira pode nos fazer crer no que vemos. A estética pode nos
seduzir para que adotemos esteredtipos, nos convencer da existéncia de imagens
corporais irreais e nos persuadir para que compremos produtos sem uma reflexdo
critica. Os designers podem lancar médo deste poder, entretanto, reiteramos mais

uma vez a responsabilidade social e ambiental que o campo do Design deve ter.

Em relacdo a educacdo, Freedman (2003) problematiza que um importante
aspecto educativo da cultura visual € seu efeito sobre a identidade, tanto a respeito
da criagdo como da observagdo que é a questdo de maior importancia em
educacdo. A educagdo € um processo de formagao da identidade porque mudamos
a medida que aprendemos. Nossa aprendizagem muda nosso eu subjetivo. As
imagens e os artefatos da cultura visual se veem constantemente e se interpretam
instantaneamente formando um novo conhecimento individual e grupal, onde as

pessoas podem falar livremente, consentir visualmente, apresentar e duplicar,

manipular informaticamente, transmitir mundialmente etc.

As maneiras com que representamos através da esfera da cultura visual
ddo forma ao nosso pensamento. Do ponto de vista educativo, torna-se critico
compreender a importincia da representacdo, porque podemos ajudar a dirigir a

construc¢do do conhecimento enriquecendo as experiéncias dos alunos.

Estas idéias encontram eco nas palavras de, Roger Chartier (1990), quando
afirma que a problemadtica do “mundo como representacdo moldado através das
séries de discursos que o apreendem e o estruturam, conduz obrigatoriamente a

uma reflexdo sobre o modo como uma figuragdo desse tipo pode ser apropriada
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pelos leitores dos textos (ou das imagens) que nos ddo a ver e a pensar o real”.
Reside ai, segundo o autor, o interesse manifestado pelo intermédio do qual €
historicamente produzido um sentido e diferenciadamente construida uma

significacdo (Chartier 1990, p. 23-24).

Como foi dito anteriormente, as relagdes discursivas cada vez mais se
fazem visuais, € os simbolos visuais amidde se utilizam como uma forma de
discurso. Em particular, para a educagdo de surdos é preciso levar em
considera¢do a sua cultura e os muitos discursos da cultura dos ouvintes que lhes
sdo impostas, como por exemplo, andncios, programas de televisdo, cartazes,
pecas de propaganda e outras tantas formas de imagens que vem acompanhadas
de um discurso escrito ndao necessariamente entendido por este sujeito. Torna-se
entdo necessdrio para a educacdo refletir sobre as articulacdes entre textos,
imagens, leitores que nos possibilitam criar o real, dando significado ao mundo. O
Design como produtor de imagem e linguagem deve refletir como podem as
representacdes afetar o mundo do ouvinte como também o mundo do surdo no seu

processo de ensino-aprendizagem.

O surdo tem uma linguagem prépria e a partir dela que ele vé, entende e
percebe o mundo. Seu entendimento passa por suas proprias experiéncias e nao as
que sdo conceituadas pelos ouvintes. Podemos exemplificar esta questdo, com
uma observacdo de uma professora do INES, por ocasido de uma das
experimentacdes do jogo Multi-Trilhas. Ela comentou que em uma prova de
avaliac@o continha a seguinte frase: "a comida passa pelo esofago”. A aluna surda
entendeu que havia pelos dentro do corpo humano, pois, relacionou a palavra
homonima "pelo" preposi¢do com o substantivo "pelo". Na lingua de sinais nio
existem preposi¢des e, como outras linguas, se diferencia da lingua portuguesa. A
professora disse que foi muito dificil explicar em LIBRAS ou em Portugués
escrito este conceito. Depois de algum tempo discutindo sobre o tema, chegamos
a conclusdo que através de um suporte visual teria sido muito mais facil explicar

este conceito.

Essa e muitas outras questdes estdo presentes no ensino-aprendizagem de
criangcas surdas. O que pudemos perceber trabalhando com elas é que seu
comportamento e o universo de conhecimento sdo diferentes, se comparados com

0 comportamento e universo de conhecimento de uma crianga ouvinte de mesma


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610644/CB


PUC-RIo - Certificacéo Digital N° 0610644/CB

102

idade e de mesmo contexto social.

Pudemos constatar em nossas experimentagdes que o ensino através das
imagens oferece muitas possibilidades, como pudemos observar utilizando uma
das cartas-bdonus, componente do Jogo Multi-Trilhas pertencente ao conjunto de
cartas ilustradas com os temas meio de transporte, alimentacdo e vestudrio. A
carta mencionada fazia parte do tema vestudrio e apresentava uma ilustracdo de
uma mochila. Esta tinica imagem desencadeou uma profusdo de palavras, com as
quais a professora conseguiu trabalhar objetos que normalmente estdo presentes
dentro de uma mochila escolar. Complementarmente, pediu aos alunos que
dissessem, além dos nomes dos objetos, quais as cores, formas, usos etc. que eles

possuiam.

Para finalizar este sub-capitulo valho-me de idéias de Arthur Efland et
al.(2003), professor de Educacdo Artistica na Universidade de Ohio, quando
afirmam que a educag@o das artes visuais e através das artes visuais, e aqui se
pode acrescentar a educacdo em Design e através do Design, é necessdria para
respaldar e, as vezes, colocar em julgamento a crescente e sofisticada cultura
visual que se desenvolveu nos entornos pds-industriais. Nestes ambientes, a
educacdo pode proporcionar uma forma de enriquecer a vida dos alunos,
ajudando-os a criticar e a propor idéias conectadas com a cultura visual e seus

significados.

Neste sub-capitulo abordamos a importancia do estudo da cultura visual, ja
que no mundo pés-moderno ela se apresenta de forma massiva, influenciando-nos
na construcdo de significados. No préximo sub-capitulo vamos abordar mais
especificamente a imagem e a linguagem como veiculo de comunicagdo com o

intuito de entendé-las para melhor serem utilizadas em ambientes educacionais.
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3.3 IMAGEM E LINGUAGEM COMO VEICULO DE COMUNICAGAO

Discutir detalhadamente os efeitos que as novas tecnologias estdo
provocando na imagem e na linguagem ¢ uma questdo significativa a ser
contemplada neste trabalho, uma vez que o designer € um produtor da cultura
visual. Logo, é preciso refletir sobre os recursos que podem torni-lo um
potencializador da informag@o e da comunicacdo em ambientes educacionais.
Trataremos desde tema segundo alguns autores que vem discutindo a questio
atualmente tais como, Kerry Freedman (2003), do campo da Arte/educagio,
Gunther Kress (2005), do campo da Educacdo e Lorenzo Vilches (1984), do
campo da Ciéncia da Informacdo, Michael Twyman (1985) e Evelyn Goldsmith

(1984), do campo de Design, dentre outros.

Gunther Kress (2005), professor de Educagdo do Instituto de Educacdo da
Universidade de Londres, aborda questdes da linguagem, imagens e escrita
considerando os efeitos sociais e culturais de amplo alcance num futuro préximo e
argumenta que a transi¢do para a tela como meio dominante de comunicagcdo
produzird mudancgas de longo alcance nas relacdes de poder e ndo simplesmente
no ambito da comunicacdo. Segundo o autor, o potencial democrético das novas
tecnologias da informagdo e da comunicacdo terd amplas consequéncias politicas,
econdmicas, culturais, conceituais cognitivas e epistemoldgicas que sdo

inimagindveis.

Para Lorenzo Vilches (1984), fil6sofo e professor de Teoria da Imagem do
Departamento de Comunicacdo da Universidade Autdénoma de Barcelona, as
imagens nos meios de comunica¢do de massa se transmitem em forma de textos
culturais que contem um mundo real ou possivel, incluindo a prépria imagem do
espectador. A contribuicdo pedagodgica abordada em seu livro intitulado, La
lectura de la imagen, esti expressa na proposta critica de alguns modelos
metodoldgicos para analisar os procedimentos de sequencialidade, temporalidade
e o comportamento da imagem na informaco nos diversos meios de comunicagao

de massa.

Um ponto crucial a ser considerado neste trabalho, baseado nos autores
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citados acima, diz respeito ao fato de ndo podermos entender as imagens sem
levar em conta diversos fatores que implicam seu significado, como por exemplo,

fatores culturais, tecnolégicos e econdmicos.

A esse respeito problematiza Kress (2005), que existem dois fatores
distintos, entretanto relacionados entre si, que merecem ser destacados em
particular. Trata-se, por um lado, do movimento que se estd produzindo desde a
escrita que por séculos dominava nosso meio de comunicagdo, para O novo
dominio da imagem, composto pelo movimento que vai desde a dominacdo do
meio livro, para a dominagdo do meio tela. Esta duas mudancas estdo produzindo,
por elas préprias, uma revolucdo nos usos e efeitos da visual literacy que neste
trabalho vamos traduzir para alfabetismo visual, e dos meios associados para
representar € comunicar em todos os niveis e ambitos. Segundo Kress, a este
respeito duas questdes importantes se impdem: Qual é o provavel futuro do

alfabetismo e quais seriam os mais provaveis efeitos sociais e culturais?

O autor diz que tudo aquilo que aparece representado no discurso oral ou
escrito tem que se inclinar inevitavelmente sobre a logica e a sequéncia do tempo.
Conseqiientemente, o mundo representado no discurso oral ou no escrito é
(re)configurado de uma maneira real e quase temporal. A interacdo humana com o
mundo através da imagem nao pode escapar a esta l6gica, que ordena e configura
como representamos o mundo e configura por sua vez, como 0 vemos € como
interagimos com ele. O gé€nero da expressdo é a expressdo formal culturalmente
mais potente disto. O mundo narrado € um mundo diferente do mundo

representado e expressado pela imagem.

Kress afirma que o caminho de leitura na imagem esta relativamente aberto.
As imagens estdo cheias de significado, enquanto as palavras esperam para serem
preenchidas de significado. O caminho da leitura do escrito ou do discurso oral se
estabelece com muito pouca ou nenhuma derivagdo, enquanto na imagem estao
abertos. Este € o contraste de permissibilidade dos dois modos, o escrito tem
elementos relativamente vazios colocados em ordem restrita. Na imagem,
contudo, os elementos estdo cheios e dispostos numa ordem relativamente aberta.
O trabalho imaginativo do escrito se encontra em encher as palavras com
significados, e logo ler os elementos cheios de significado seguindo a estrutura

sintdtica dada. Na imagem, a imaginacdo se centra em criar a ordem de disposicao
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dos elementos com um significado ja dado.

Em relagdo ao texto e a imagem, Freedman (2003) afirma que a teoria
semidtica tem sido utilizada para sugerir que as imagens visuais sejam lidas como
texto. As imagens sdo parecidas com os textos em alguns aspectos e ambos sdo
formas de representagdo. A presuncdo de que as imagens podem e devem ser
considerados textos é uma simplificagdo das imagens. Elas sdo percebidas de
forma holistica e por esta razdo podem parecer mais simples que os textos. Elas
nos afetam de maneira que talvez ndo se captem mediante simples percep¢do, ou
seja pelo reconhecimento, e podem ser recordadas de formas muito mais
complexas do que os textos em sua intermediacdo e na sutileza de sua influéncia.
A imagem pode aumentar a for¢a do texto mediante justaposicdo e legitimar texto

sem um realismo aparente.

Em contraste com as semelhancas gerais de imagens e textos, a autora, diz
que as imagens sao distintas pelo modo como interagem com a cogni¢do humana.
Em primeiro lugar, no modo de constru¢do de imagens, nossa percep¢io das
mesmas tem lugar como uma gestalt. E imediata, ou muito répida e muito facil de
memorizar. Em segundo lugar, estio os modos como as imagens nos constroem,
nos atraem e fazem com que queiramos olhd-la. Porém a autora diz que ¢é
importante recordar que a imagem ndo é um lugar comum, pois implica
identidade simbdlica em grande escala. Sob uma perspectiva pds-moderna, a

imagem conta com um significado cultural profundo.

Em particular sobre a cultura surda, um aspecto importante no
desenvolvimento do projeto Multi-Trilhas foi a representagdo das palavras em
portugués escrito. A principio utilizamos duas formas: caixa alta e caixa baixa,
entretanto, durante as sessdes de experimentacdo fomos informados pelas
professoras que o surdo vé a palavra como uma imagem e ndo como composta por
um conjunto de letras. Optamos, assim, pela representacdo das palavras em caixa
alta, ja que o processo de alfabetiza¢do no INES se d4 inicialmente pela escrita de
bastdo e ndo cursiva. Esta experiéncia estd relatada e com exemplos no capitulo

2.2.

Nesta mesma linha, Vilches (1984) resumindo as principais contribui¢cdes da

discussdo sobre o icone em func¢do de uma teoria semidtica da imagem afirma que
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toda a teoria da imagem pressupde uma teoria do significado e que se devem
estudar os sistemas culturais nas operagdes de representagdo. As imagens nao se
representam de forma direta por meio de objetos e sim, por meio de operagdes
materiais e perceptivas, regras graficas e tecnoldgicas determinadas pela cultura
em que se inserem e se produzem. Mas, a materialidade tem que ter em conta sua

relacdo direta com a representacao.

Como ja abordamos anteriormente, a valorizagdo de um alfabetismo visual
estd cada dia maior em nosso mundo. Também ndo podemos esquecer que toda a
comunicagdo oral, escrita ou através de signos se deu com o intuito de um
desenvolvimento da linguagem com a intencdo da comunicac¢do. Aqui langamos
mao da defini¢do de imagem de Ave Appiano (1996) com o intuito de aproximar

a imagem como resultado de uma atividade social:

[é preciso] considerar a imagem, antes de tudo, como um
evento figurativo, como resultado de uma atividade global,
representativa dos elementos concretos ou conceitos
imagindrios, dos dados materiais ou imateriais, constituida de
signos visuais perceptiveis dos quais a globalidade compde um
sistema de comunicagdo visual codificado segundo uma
intencionalidade comunicativa e destinado a uma atividade de
decodificagdo e de interpretacio da parte do destinatdrio.
(Appiano, Ave, 1996. apud Ribeiro, 2008: 46) (Grifo da
autora).

Portanto, falar de imagem € falar de comunicagdo, de linguagem e de
linguagem gréfica. A linguagem definida por José Mauro Nunes (2006), doutor
em Psicologia pela PUC-Rio, € pensada como uma ferramenta de comunicagio,
de transmissdo de idéias, de interacdo social, e para ser compreendida
necessariamente deve passar por fatores que ndo eram tomados por externo a
linguagem, tais como: o meio ambiente, contexto de uso e fatores sociais e
culturais. O autor afirma ainda que atualmente nos damos conta da importancia da

linguagem na produgdo de conhecimento.

Para melhor visualizar as diferentes linguagens de comunicacio langamos
mao do esquema descritivo sobre linguagem de Michael Twyman (1985), inglés,
professor do Departamento:Typography and Graphic Comunications at Reading
University. Para o autor, linguagem ¢ definida como veiculo de comunicacdo
enquanto linguagem gréafica é aquilo que é desenhado ou realizado de modo
visivel em resposta a decisdes conscientes. Twyman ainda explica que a

comunicacdo € um processo de transmissdo de mensagens, que pode
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ocorrer através das diversas formas de linguagens, como a linguagem gestual
(através de gestos e expressdes faciais), a verbal-falada (através da fala, com
palavras e frases) e a gréfica. Esta abarca a linguagem pictdrica (com imagens e
simbolos visuais), a verbal-escrita (registro e codificagdo grafica da linguagem
verbal-falada) e a esquemadtica (com marcas graficas ndo sendo nem ndmeros,
letras nem imagens). Neste sentido, o autor organiza a linguagem em seu esquema

descritivo do ponto de vista da lingiiistica e do design gréfico, como apresentado a

seguir:
Linguagens
Auditiva Visual
/\ Canais
- N&o-grafica
Grafica (paralingiistica)
Verbal Mao-verbal
Verbal Esquematica

Pictérica PR

Produzido a mao Produzido a maquina

Figura 46: Esquema descritivo sobre linguagem de Twyman (1985)

Para Twyman, a linguagem € um veiculo de comunica¢do. Em funcéo
disto, para o planejamento e a organizag¢do da informacao precisam ser levadas em
conta as necessidades do usudrio, seu repertdrio, experiéncia e cultura. O autor
sugere que todo o estudo da linguagem grafica deve ser desenvolvido dentro de
uma estrutura operacional, e identifica algumas varidveis, que sdo: a) propdsito; b)
contetddo informacional; c) esséncia da informacgao; d) organizacdo das diferentes
formas de organizar os elementos da linguagem gréfica no espaco; e) modo; f)
meio de producdo; g) investimentos disponiveis; h) idade, habilidade,
treinamento, interesse, circunstancia de uso em relacao ao contexto e condicdes de

leitura.
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Por seu turno, Evelyn Goldsmith (1984) desenvolveu um modelo analitico
que tem como propdsito assegurar que as imagens utilizadas num contexto
educacional, proporcionem efeitos mais significativos. A autora considera que
com este modelo os designers de material educativo devem assumir que existe
uma ilustracdo ideal que pode ser incluida ou deixada de lado de acordo com as
vdrias demandas de um contexto. Ela sugere que a compreensio desta questdo
envolve trés tipos diferentes de resposta, sdo elas: a) a resposta para os sinais
graficos como imagem ou como um grupo de imagens; b) a resposta de uma
imagem em termos de significado, em suma, o que o artista pretende expressar; c)
a resposta do significado que o artista confere a imagem em termos de uma

experiéncia prévia e que estd presente no julgamento do espectador.

A autora também sugere que determinados fatores visuais devem ser
considerados de modo a estar relacionados com estes niveis. Os fatores sdo: a)
Unidade - uma drea da imagem (ou do objeto) que deve ser reconhecida como se
tivesse sido identificada separadamente; b) Localizacdo - a relacdo espacial entre
o objeto e a imagem; c) Enfase - a relacdo hierdrquica entre o objeto e as imagens

(os niveis de importancia).

O Modelo Analitico de Goldsmith foi construido agrupando estes quatro
fatores e os trés niveis de resposta. Tanto no modelo de Goldsmith quanto no de
Twyman devem ser levados em conta como as condi¢des e as varidveis devem ser

resolvidas toda vez em que a linguagem grafica for utilizada.

Para Goldsmith (1984), por mais que os objetos familiares sejam
universalmente facilmente reconhecidos, pesquisas mostraram que pessoas, sejam
elas adultas ou criancas, expressaram duvidas a respeito de imagens comuns pelo
fato das ilustragdes estarem truncadas ou por pertencerem a culturas diferentes.
Assim, faz-se necessdrio que a linguagem visual nos materiais educacionais seja
minuciosamente analisada para que os efeitos provocados sejam positivos e que

ndo tragam duvidas.

Na visdo de Dondis A Dondis (2003), professora de comunicagdo no
Instituto de Comunicacdo da Universidade de Boston, qualquer produgdo de um
artefato visual, por mais simples, bdsico ou modesto, compreende a criagdo de

algo que ndo havia antes e em tornar real o que ainda ndo existe. Para a autora,
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2

qualquer pessoa com um minimo de habilidade é capaz de conceber ou fazer
alguma coisa. Entretanto, hd critérios a serem aplicados ao processo e a
apreciacdo que dele fazemos. A intuicdo somente, ndo é uma for¢a bem recebida
no Design. O planejamento adequado, a indagagdo intelectual e o conhecimento
técnico sdo aplicados no Design para o desenvolvimento de artefatos visuais.
Através de suas estratégias compositivas, o designer deve procurar solucdes para
os problemas de beleza e funcionalidade, de equilibrio e de refor¢co mituo entre
forma e conteido. A inteligéncia visual ndo é diferente da inteligéncia geral, e o
controle dos elementos dos meios visuais apresenta os mesmos problemas que o
dominio de outra habilidade qualquer. Esse dominio pressupde que se saiba com

que se trabalha, e de que modo se deve proceder.

Um dos maiores desafios no processo de ensino-aprendizagem de criancas
surdas em um programa de educacgdo bilingue, como por exemplo no INES, € a
aquisi¢do de vocabuldrio para ler e escrever em portugués. Os alunos necessitam
aprender o significado 1éxico das palavras, para que efetivamente possam uséa-las
para a leitura. Este foi um fato que nos fez delimitar nosso campo de estudo na
aquisi¢do de segunda lingua por criangas surdas. O jogo Multi-Trilhas tem este
objetivo, ja4 que estd estruturado para que a crianga aprenda o significado 1éxico
das palavras, como podemos ver na elaboragdo das cartas que compdem 0 jogo.
Com as cartas pode-se trabalhar o vocabulario da lingua portuguesa abrangendo
adjetivos, substantivos, pronomes, artigos e verbos, além da linguagem visual que

proporciona ao professor e ao aluno um universo de possibilidades.

Para Dondis (2003), a consciéncia da linguagem visual € percebida nao
apenas pela visdo, mas por meio de todos os sentidos, e ndo produz segmentos
isolados e individuais de informacdo, mas sim unidades interativas integrais,
totalidades que assimilamos diretamente e com grande velocidade, através da
visdo e da percep¢do. O processo leva ao conhecimento de como se da a
organizacdo de uma imagem mental e a estruturacdo de uma composi¢do, e de

como isto funciona, uma vez tendo ocorrido.

Os conjuntos compositivos juntamente com as escolhas de técnicas visuais
e sua relativa importincia, constituem um vocabuldrio expressivo que
correspondem as composi¢des estruturais e as palavras, no caso de alfabetismo

verbal. O aprofundamento das pesquisas e do conhecimento de ambos vai
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possibilitar novas op¢des para a compreensdo e para o controle dos meios visuais.
Mas de acordo com Dondis (2003), isto leva tempo. Torna-se necessario examinar
os métodos com o mesmo rigor que aplicamos a linguagem ou a matematica, ou a

qualquer sistema universalmente compartilhado e portador de significado.

O processo de educagdo, como foi visto anteriormente, somente realiza sua
funcdo primordial se considera o aluno como um ser autdnomo, apto a utilizar a
palavra e o pensamento de forma eficiente, pois a palavra € um fator essencial no
desenvolvimento do pensamento, na evolucio e na transformacdo do pensamento
com um todo. As pessoas dialogam umas com as outras mediadas pela linguagem,

seja ela verbal, gestual e visual.

A linguagem como fato social, supde que para qualquer enunciado exista
um direcionamento, uma acao, ou seja, que seja dirigido sempre para um outro,
porque sem isto, um enunciado ndo pode existir. O outro estd inserido na relagio

dialégica e ndo hd didlogo entre sentengas, mas sim entre pessoas.

O individuo portador de surdez tem uma linguagem visuo-espacial que se
expressa através da lingua de sinais, e sua dificuldade de comunicacgdo precisa ser
trabalhada desde a mais tenra idade, para que ele possa crescer como cidaddo. A
alfabetizacdo bilingiie ¢ uma aliada neste processo, pois propicia ao surdo usufruir
o universo da leitura, presente nos livros, periddicos, jornais, internet direcionados
a ouvintes, assim como com o universo da fala de sinais, que constitui sua

primeira lingua e representa sua identidade.

Todo o projeto do Jogo Multi-Trilhas passou por uma longa investigagdo
sobre a linguagem visual a ser utilizado nos cendrios, cartas etc., como pode ser
visto detalhadamente no capitulo 2 deste trabalho. Porém, para ilustrar este sub-
capitulo sobre a atuagcdo do Design em Situacdes de Ensino-aprendizagem irei me
deter em apresentar o processo das ilustracdes de LIBRAS do projeto do Jogo
Muti-Trilhas, que resultou no desenvolvimento de uma linguagem grafica inédita

para representar esta lingua.

O componente que mais se alterou durante a execucdo do projeto foi a
carta-acdo do jogo concreto. Durante algum tempo ainda trabalhamos com uma

hipétese intermedidria para a carta do jogo, mas logo depois, compreendendo que
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ela seria o ponto chave de todas as ag¢les propostas e, devido a tendéncia a
dispersdo detectada nas criangas surdas, percebemos que a mesma deveria propor

apenas uma Unica a¢do e nao vdrias, como antes imaginamos.

Com o desenrolar do trabalho decidimos, por fim, que as cartas com o0s
verbos, os adjetivos e os pronomes apresentariam uma representacdo grafica da
Lingua de Sinais Brasileira — LIBRAS e a palavra referida escrita em portugués.
Para as outras classes gramaticais optamos por estimular a associacdo de outras
linguagens — como desenhos, fotografias, ilustragdes — com o portugués escrito.
Para atingir estes objetivos, iniciamos os estudos das ilustra¢cdes em LIBRAS. Os
primeiros exemplares que foram realizados a partir de fotografias tiradas de
alunos do INES-RJ e de pesquisa em diciondrio, que estdo apresentados

detalhadamente no capitulo 2.

O grande desafio na representacdo griafica de LIBRAS, como foi visto
anteriormente, vem da existéncia de cinco pardmetros que compde a gramdtica da
LIBRAS, sdo eles: 1) Configuracdo das maos (datilologia); 2) Ponto de
articulag@o: onde esté localizado o sinal (no corpo ou afastado); 3) Movimento: a
forma que vai ser utilizado e a movimentagdo. Alguns sinais ndo utilizam
movimentos; 4) Orientacdo: a forma adequada para se encaixar o sinal; 5)
Expressao facial e corporal: A expressdo facial deve demonstrar o sentimento de
acordo com a estruturacdo da frase. O corpo também apresenta postura de acordo

com o significado do que se quer expressar.

Estes cinco parametros devem estar todos numa mesma linha e inseridos
em um contexto. Se for retirado algum deles, o sinal ndo saird de forma adequada.
Baseados nestes parimetros foram desenvolvidas as ilustracdes de LIBRAS do

Multi-Trilhas.

Diante deste desafio buscamos a autora Renata Wanderley (2004), que em
sua dissertacdo de mestrado intitulada, ‘Uma abordagem para a representacio
grafica de agdes dindmicas’, desenvolveu um trabalho no qual discute as trés
principais dimensdes informacionais para representacdo grafica de agdes: (1) a
dimensdo conceitual, (2) a dimensdo grifica e a (3) dimensdo do leitor. Os
parametros foram apresentados através da caracterizacdo e identificagdo das

informacdes conceituais das ‘agdes dinamicas’ (os elementos que formam ou
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formariam sua idéia), das informagOes graficas para as agdes (0s meios e
elementos graficos responsaveis em transmiti-la graficamente) e dos efeitos do
leitor (as caracteristicas do leitor, influentes na percep¢do das acdes pictoricas).
Estes parimetros foram estudados e aplicados no processo de ilustracdo de
LIBRAS. Assim como o modelo de Goldsmith e o de Twyman que foram

apresentados acima.

O primeiro passo foi identificar os verbos e adjetivos que mais se
adequavam ao aprendizado da crianca em fase de alfabetizacdo. Depois de
selecionados os verbos e os adjetivos que seriam representados graficamente em
LIBRAS, foi feito um estudo através de diciondrios Portugués-LIBRAS, através
de fotografias e filmes feitos por nés de criancas surdas usando os verbos e
adjetivos escolhidos para serem representados graficamente em LIBRAS. Com
este material comecamos a esbogcar as primeiras ilustragdes e apresentamos a
consultores especializados em LIBRAS os primeiros esbogcos prontos para serem

validados e caso necessario modificados.

O processo de construcio da linguagem grafica de LIBRAS foi
acompanhado por dois consultores pedagégicos do Instituto Nacional de
Educacdo de Surdo - INES/RJ, que sdo surdos e por um tradutor. A escolha de um
consultor surdo foi de extrema importincia para assegurarmos que estivamos
desenvolvendo uma linguagem para surdos. Além disto, os desenhos foram
apresentados as criancas do INES/RJ de modo a identificar a melhor maneira de

representa-los graficamente.

Outro ponto importante levantado para as ilustracdes foi optar por
personagens infantis de acordo com a faixa etiria de nosso publico alvo e
considerar para a criagcdo dos personagens as diferencas préprias do povo
brasileiro, buscando trazer para os desenhos as diferentes cores de pele e cabelos,
formato de olhos etc. Foram definidas também as palavras que seriam utilizadas

no jogo que estdo dispostas no capitulo 2.

Foi visto durante as experimentagdes que os desenhos de personagens
representando em LIBRAS ndo podiam se ater apenas ao uso das maos como foi
mencionado anteriormente. As pontuacdes e entonag¢des usadas nas frases em

Portugués sio representadas em LIBRAS através das linguagens corporal e facial.
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Foram realizados estudos de ilustracdo visando identificar a melhor maneira de
representar graficamente movimentos e expressdes corporais envolvidos nesta

linguagem.

Muitos sinais tém a mesma representacdo, sendo diferenciados apenas pela
forma de expressdo. Este fato também € observado na lingua portuguesa, pois
além dos gestos, naturalmente expressos, 0s ouvintes usam entonacdo na voz e
pontuacdo correspondente. Estes aspectos passaram a serem considerados no

aperfeicoamento dos desenhos.

Este projeto pode exemplificar o potencial que o campo do Design tem
para a construgdo de artefatos educativos. Além da sua capacidade de utilizar os
recursos visuais como linhas, cores, contorno, dire¢@o, textura, escala, dimensao e
movimento, o designer deve considerar elementos que sdo trabalhados a partir de
relacdes de equilibrio, tens@o, nivelamento e agucamento, dire¢do da leitura,

atracdo e agrupamento, e da relacdo figura e fundo etc.

Neste capitulo abordamos a questdo da imagem, linguagem com o advento
das novas tecnologias sob a 6tica do design como potencializador da informacéo e

comunicac¢do no campo da educagao.

Como vimos durante este estudo, o mundo € o mesmo para todos os seres
humanos, entretanto, ndo € percebido do mesmo modo por todos eles, sendo que a
cognicdo é uma construgdo que resulta da interacdo do ser humano com a sua
cultura. Dado que neste trabalho consideramos a relevancia da cultura na

construcdo do significado, este serd o tema do préximo sub-capitulo.
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3.4 CULTURA E CONSTRUGAO DE SIGNIFICADOS

Hoje em dia n@o se pode falar de conhecimento humano sem levar em
conta o contexto social onde se desenvolve o individuo. Inclusive, ndo é possivel
uma adequada compreensdo de como se adquire o conhecimento, se ndo se tem
em conta a perspectiva psicoldgica nos processos mediadores que vdo desde a
recep¢do de um estimulo perceptivo até os conceitos, idéias, juizos etc. Neste
capitulo vamos tratar sobre o tema da cultura e seu papel essencial em nosso

desenvolvimento intelectual e social.

Partindo do principio da importincia da cultura para a aquisicdo de
conhecimentos e particularmente, para este trabalho, uma vez que todo o processo
de desenvolvimento do projeto do Jogo Multi-Trilhas teve como guia a busca de
meios que oferecessem oportunidade da integracdo da criancga surda na sociedade
através da educacdo, fez-se pertinente aprofundar a questdo da cultura e a
construcdo de significados. Assim sendo, foi realizada uma revisdo de literatura
abordando conceitos e defini¢des atinentes a estes temas, que serviram de

referencial para o entendimento e fundamentagdo desta pesquisa.

Ronaldo Corréa e Marilda Queluz (2009), professores da Universidade
Federal do Parand, afirmam que o Design € uma prética social que se caracteriza
como projeto e producdo de bens e mercadorias, participando de um circuito
simbdlico e econdmico que usualmente denomina-se mercado. Na forma de
objeto econdmico e objeto cultural, os artefatos da sociedade industrial e sua
producdo-circulagdo-consumo-uso, constituem o que poderiamos classificar como

cultura material das sociedades de consumo.

Entende-se que as implica¢des que envolvem a relagcdo design e cultura,
segundo os autores, ultrapassam o0s processos metodolégicos para o
desenvolvimento de artefatos. O design pode ser classificado de forma mais
ampla, como um saber-fazer que envolve, diferentes processos técnico-
tecnoldgicos e estéticos, politicos e histéricos. Enquanto, a categoria cultura é
entendida como as estratégias utilizadas para dar sentido aos fendmenos que

fazem a mediag@o, representacdo ou re-elaboracdo das praticas e institui¢des que
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ddo sentido a vida social.

Dada esta relagdo intrinseca entre design e cultura passamos agora a
analisar mais detidamente a cultura e a construgdo de significados. Para esta
discussdo lancamos mao principalmente do livro Actos de Significado. Mds alld
de la Revolucion Cognitiva de Jerome Bruner (2006), professor da Nova Escola
de Trabalho Social de Nova York, considerado um dos mais influentes teéricos do
século XX do campo da psicologia cognitiva e teoria da aprendizagem, que
formou a base para nossa discussdo, com o objetivo de dar um enfoque mais
interpretativo do conhecimento cujo ponto de interesse é a construcdo de

significados e a formacao cultural.

O termo cultura € polémico, ndo cabendo a ele um tnico conceito, sendo
sua definicdo cheia de fortes contradi¢des. Mesmo assim, vamos apresentar

algumas defini¢Oes de cultura para iniciar as discussdes neste trabalho.

Raymond Willians (1982), intelectual galés que pertencia ao denominado
Circulo de Birmingham das décadas de 50 e 60, define cultura como uma criacao
individual e coletiva de significados, valores morais e éticos, concepgdes do
mundo e modo de sentir e atuar. Esta criagdo se encontra demarcada em
instituicdes sociais e comerciais, que estdo condicionadas por caracteristicas
materiais determinadas. Sendo assim, a produ¢do cultural é uma manifestacio
cultural condicionada pelo sustento material. Em sua andlise histérica sobre a
cultura, o autor sustenta que a producdo cultural sempre esteve fortemente ligada
a condi¢des materiais e instrucionais, que por sua vez estdo diretamente
relacionadas ao periodo e desenvolvimento concreto das forgas produtivas da

sociedade. (grifo meu)

Na visdo de Juan Carlos Arafié Gisbert (2008), professor da Faculdade de
Belas Artes da Universidade de Sevilha, cultura refere-se ao conjunto de
identidades e diferengas que delimitam os distintos grupos sociais e étnicos. Um
conjunto de formas simbdlicas como acgdes inter relacionadas, objetos e
expressoes de vdrios tipos, produzidos, transmitidos e recebidos em contextos
socialmente especificos e historicamente estruturados, utilizando processos
igualmente especificos para tais contextos. Até certo ponto podemos entender que

cultura consiste na forma genuina de buscar solu¢oes aos problemas sociais, que
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sdo especificos e comuns a um mesmo grupo. Estas solu¢des dependerdo de
determinados fatores ambientais e da relacdio com outros grupos sociais. E
precisamente nesta inter relacdo de diferentes culturas onde se centra a
importancia que a forma genuina de buscar solugdes sob o ponto de vista

educativo ou projetual (grifo meu).

A UNESCO declarou que a cultura d4 ao homem a capacidade de
reflexionar sobre si mesmo. E ela que nos faz seres especificamente humanos,
racionais, criticos e comprometidos com a ética. Através da cultura discernimos
os valores e elegemos nossas op¢des. Por meio dela o homem se expressa, toma
consciéncia de si mesmo, se reconhece como um projeto inacabado, pde em
questdo suas prOprias realizacdoes, buscando incansavelmente novas
significacoes e criando obras que o transcendem. (Unesco 1982, Declaracdo do

México). (grifo meu)

Tendo como ponto de partida as definicdes de cultura acima esbogadas,
passamos a considerar algumas idéias sobre este tema que Bruner (2006) abordou
em seu livro citado acima, com o objetivo de discutir a criacdo cultural do
significado e o papel essencial que ela desempenha na acdo humana, pois
consideramos a investigacdo sobre este tema fundamental para o campo do

Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem.

Este autor aborda a natureza da construgdo do significado, sua formacdo
cultural e o papel essencial que desempenha para a acdo humana, afirmando que o
interesse pela mente como uma entidade que processa informacdo estd
distanciando a psicologia de um objetivo mais importante que é o de compreender
a mente como criadora de significado e ndo como produto apenas bioldgico, mas

também cultural.

O objetivo de Bruner em seu livro foi mostrar como os seres humanos, ao
interagirem entre si, criam um sentido canonico e ordindrio que se constrdi como
pano de fundo sobre o que se pode interpretar e narrar acerca do significado do
inusitado, e também os significados daqueles que se desviam dos estados
113 LT s~ . . ~ .

normais” da condi¢cdo humana. Diz o autor, que as explicacdes narrativas tem o
efeito de assinalar o idiossincrético do cotidiano que favorece a negociagdo e evita

as interpretacdes e divisdes da confrontacdo. Ele também apresenta uma
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concepgdo da criagdo cultural do significado.

Abordando o conceito de cultura, especialmente seu papel construtivo,
Bruner afirma que os sistemas simbodlicos que os individuos utilizavam em grupo
estdo arraigados na linguagem e na cultura. Estes sistemas constituem um tipo
muito especial de conjunto de ferramentas comum, cujos utensilios uma vez
utilizados, fazem do usudrio um reflexo da comunidade. O autor afirma que
psicologos demoraram muito em dar-se conta plenamente o que o surgimento da
cultura significava para a adaptacdo e o funcionamento do ser humano. Neste
particular, ele destaca Vygotsky como um pensador que considerou em seus

trabalhos o impacto que a utilizagdo da linguagem tinha sobre a natureza humana.

O primordial no aprendizado, segundo Vygotsky, é o fato dele criar a zona
de desenvolvimento proximal, isto €, despertar varios processos internos de
desenvolvimento capazes de operar somente quando a crianca interage com
pessoas em seu ambiente e quando tem uma relagdo cooperativa com outras

criancgas.

[..] o aprendizado ndo € desenvolvimento; entretanto,
o aprendizado adequadamente organizado resulta em
desenvolvimento mental e pde em movimento varios processos
de desenvolvimento que, de outra forma, seriam impossiveis de
acontecer. Assim, o aprendizado é um aspecto necessdrio e
universal do processo de desenvolvimento das funcdes
psicolégicas culturalmente organizadas e especificamente
humanas (Vygotsky, 1984, p.104).

O modelo mental proposto por Vygotsky centraliza a natureza pragmaética
e vivente das representacdes vindo, assim, a definir a producido de conhecimento
como dindmica sdcio-interacionista que determina, ndo somente estruturas, mas
todo o sistema de valores em torno dos quais a verdade se constréi e estd
determinada pelo intercimbio de conceitos, que nada mais s3o do que
representacdes com valor cultural determinado no espaco e no tempo. O
aprendizado humano pressupde uma natureza social especifica e um processo
através do qual as criangas penetram na vida intelectual daquelas que as cercam

(Vygotsky, 1984, p.99).

Para Vygotsky (1984), as funcdes psicoldgicas superiores nao sdo inatas,
mas desenvolvem-se ao longo do processo de internaliza¢do das formas culturais

de comportamento. As funcdes psicoldgicas superiores seriam caracteristicas
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tipicamente humanas como a capacidade de planejamento, memoria voluntdria,
imaginacdo etc. E a capacidade voluntdria de se libertar do aqui e agora, do
tempo-espago presente, para onde se insere a capacidade de pensamento abstrato.
Esta capacidade, para o autor, ndo se encontra ja pronta no ser humano quando ele
nasce e, portanto, ndo se desenvolve naturalmente ao longo da vida. Ela é
construida na interacido com outros seres humanos, dentro de um contexto
social, historico e culturalmente determinado. Ao mesmo tempo em que o ser
humano transforma o seu meio para atender suas necessidades, transforma-se a si
mesmo. A cultura transmite os processos de funcionamento psicolégico

justamente através da mediag¢do realizada por meio dos instrumentos e signos,

possibilitando sua internalizag@o pelo ser humano (Grifo meu).

A linguagem entdo se destaca como o principal sistema signico, capaz de
carregar em si conceitos generalizados e elaborados pela cultura humana. A sua
colocacdo nesta funcdo depende de um individuo ativamente engajado no
estabelecimento deste elo de ligacdo, o que permite a compreensdo do signo e sua
acdo reversa, ou seja o signo age sobre o individuo e ndo sobre o ambiente. O
processo simples de estimulo-resposta € entdo substituido por um ato complexo,
mediado pelo signo. "O uso de signos conduz os seres humanos a uma estrutura
especifica de comportamento que se destaca do desenvolvimento bioldgico e cria
novas formas de processos psicoldgicos enraizados na cultura" (Vygotsky, 1984,

p. 54).

Howard Gardner (1994), psicélogo ligado a Universidade de Haward
conhecido por sua teoria sobre as inteligéncias miltiplas, de modo simplificado
afirma que as teorias de Piaget e Chomsky estavam centradas na mente e no
individuo, o que resultou a omissdo de dois aspectos importantes no
desenvolvimento cognitivo: as contribuicdes dos artefatos e invengdes culturais e
as contribui¢des do convivio com os outros seres humanos. Vygotsky e Bruner,
cada um a seu tempo, defendem a centralidade dos fatores culturais para o

desenvolvimento humano.

Portanto, sob esta Otica, os aspectos sociais e culturais exercem uma
influéncia significativa na formag¢do do homem. Desde o nascimento a crianga
estd exposta a um ambiente rico em interpretacdes e significados introduzidos

pela cultura na qual estd inserida. Ela é cercada de sensagOes e sentimentos
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promovidos pelos outros humanos, como por exemplo, amor, calor, surpresa etc.
E exposta 2 linguagem e aos seus usos, a artefatos valorizados pela cultura, sejam
tecnologias, trabalhos artisticos, objetos, utensilios, rituais, provérbios ou
preceitos morais. “[..] Muito da histéria do desenvolvimento humano deve ser
escrita a luz de interferéncias culturais em geral, como também de pessoas, de
préiticas e de paraferndlias particulares da cultura de alguém. [..] Conforme as
criangas crescem, suas vidas tornam-se amalgamadas com as instituicdes

culturais” (Gardner, 1994, p. 38).

Bruner (2006) explica que a evolucdo do ser humano néo se trata somente
do aumento do tamanho e poténcia do cérebro, nem tampouco de nos tornarmos
bipedes e a consequente liberacdo das maos. Estes ndo eram mais que passos
morfolégicos da evolucdo que ndo teriam tanta importancia se ndo fosse o
surgimento simultdneo de sistemas simbdlicos compartilhados, das formas
tradicionais de viver, de trabalhar junto, ou melhor, dizendo, do surgimento da
cultura humana. Os caminhos da evolu¢do humana se cruzaram quando a cultura
se converteu no fator principal na hora de formar as mentes de quem vivia sobre
seu dominio. Como produto da histéria, mais do que da natureza, a cultura havia
se convertido no mundo ao que tinhamos que nos adaptar. Uma vez cruzada a
linha diviséria j4 ndo podiamos falar de uma mente natural que se limitava a
adquirir a linguagem como um acessério. Nem se podia falar da cultura como
afinadora ou moduladora das necessidades bioldgicas. O autor cita o antropélogo
Clifford Geertz, para enfatizar que, sem o papel construtivo da cultura, somos
monstruosidades impossiveis, animais incompletos e inacabados. O ser humano

somente se completa por meio da cultura.

Bruner (2006) ocupou-se em discutir um marco crucial da psicologia
cultural, que ele denominou de “psicologia popular” ou “psicologia intuitiva” ou,
ainda segundo ele, melhor denominada de “ciéncias sociais populares” ou
intuitivas”, descritas resumidamente aqui, apenas a guisa de ilustracdo. Em todas
as culturas existe uma psicologia popular, que ¢ um dos instrumentos construtivos
mais poderosos e que consiste em um conjunto de descrigdes normativas ou
relacionadas sobre como funcionam os seres humanos, como sdo suas mentes e as
mentes de cada um em particular, e mais, como se espera que seja a acdo humana
em determinada situacdo. Constituem, ainda, estas descricdes normativas,

questdes relacionadas com as possiveis formas de vida. A aprendizagem
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da psicologia popular que caracteriza a nossa cultura se produz muito cedo, ou
seja, ao adquirirmos os sistemas simbélicos, aprendemos a usar a linguagem que

assimilamos e com a qual realizamos as relagdes interpessoais.

A psicologia popular também demanda a existéncia de um mundo fora de
nés que modifica a expressdo de nossos desejos e crengas. Este mundo € o
contexto no qual se situam nossos atos. O estado em que se encontra 0 mundo
pode proporcionar razdes para nossos desejos e crencas. Os desejos podem nos
levar a encontrar significados em contextos em que outros nao encontram nenhum

sentido.

Para explicar os acontecimentos ou descrevé-los, o ser humano langca méo
da narragdo. Bruner (2006) examina as trés caracteristicas da narrag¢do, que
segundo ele sdo: sua seqiiencialidade, sua indiferenca aos fatos, em oposicdo ao
que € real ou imagindrio, e sua peculiar forma de enfrentar-se frente aos desvios
do que € justo. Segundo o autor, uma narracdo consta de uma seqiiéncia singular
de sucessos, estados mentais e acontecimentos em que participem seres humanos
como personagens ou atores. Estes sdo seus componentes. Entretanto, estes
componentes nao possuem, por assim dizer, uma vida ou significado préprio. Seus
significados sdo dados pelo lugar que ocupam na configuracdo global da

totalidade da seqiiéncia: sua trama ou fabula.

Em relacdo a construgdo de significados, Bruner acredita que sé podemos
compreender os principios que regem a interpretacdo e a elaboragdo dos mesmos,
na medida em que sejamos capazes de especificar a estrutura e coeréncia dos

contextos mais amplos onde se criam e se transmitem significados especificos.

Assim, ele propde uma concepcdo da criagdo cultural do significado,
segundo a qual se trataria de um sistema que se ocupa ndo somente do sentido e
da referéncia, mas também das condicdes de felicidade. Em outras palavras, as
condicdes em que as diferencas de significado podem se resolver, invocando as
circunstincias atenuantes que ddo conta das interpretagdes divergentes da

realidade.

Este método de negociar e renegociar os significados mediante as

interpretagdes narrativas, na opinido do autor, ¢ um dos €xitos mais destacaveis do
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desenvolvimento humano. Culturalmente, o desenvolvimento se vé
enormemente auxiliado pelos recursos narrativos acumulados pela
comunidade e pelos instrumentos igualmente importantes, que supéem as
técnicas interpretativas. Os mitos, as tipologias, os dramas humanos e, também,
suas tradi¢des para localizar e resolver narragdes divergentes fazem com que os
seres humanos criem seus significados na cultura a qual pertencem. No caso da
comunidade surda, a cultura e as narrativas do mundo social em que vivem sao
diferentes das dos ouvintes e precisam ser consideradas como tal, ao invés de

tentar se impor narrativas oriundas do mundo social do ouvinte (Grifo meu).

Bruner (2006) investiga como as criangas desde muito pequenas adentram
no significado, como aprendem a dar sentido, especialmente o sentido narrativo,
ao mundo que as rodeiam. Para analisar estas questdes utilizou o termo “biologia
do significado”. Para ele, desde as classificacdes realizadas por Peirce
reconhecemos que o significado depende ndo somente de um signo e seu
referente, como também de seu interpretante: uma representacio mediadora do
mundo em fungdo da qual se estabelece a relagdo entre signo e referente. Os
simbolos dependem da existéncia de uma linguagem que contenha um sistema
ordenado e governado por regras. O significado simbdlico depende criticamente
da capacidade humana para internalizar essa linguagem e usar seu sistema de

signos como interpretante destas relagdes de representagao.

Par Bruner, para a criancga adquirir a linguagem torna-se necessdrio que ela
tenha ajuda e interacdo com os adultos. A linguagem se adquire utilizando-a e ndo
adotando o papel de mero expectador. Estar exposto ao fluxo da linguagem néo é
tdo importante como utilizd-la. Dai, a importancia fundamental para a crianga
surda da LIBRAS ser sua primeira lingua e do convivio com a comunidade surda,

partilhando com ela significados, valores etc.

As tarefas que podem ser propostas pelo professor utilizando o jogo Multi-
Trilhas, permitem que o aluno se relacione de diversas formas com as cartas-agéo,
os cendrios, as cartas-bonus, as pegas da trilha etc. Ele pode expressar-se em
LIBRAS, em Portugués, com desenhos, com datilologia etc., de forma a elaborar
uma narracio, ou seja, construir seus proprios significados na lingua de sua

escolha, preferencialmente a LIBRAS.
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Além do jogo concreto, que oferece intimeras maneiras de se adquirir a
linguagem, vamos citar aqui o jogo multimidia como exemplo de objeto que
trabalha neste sentido. Nas diversas atividades realizadas pelos alunos ao utilizar
esta versdo do jogo ocorreu que as criangas ao verem na tela trés linguagens
distintas - LIBRAS, Portugués escrito e imagem ilustrada -, além da comunicagdo
em LIBRAS, soletravam a palavra escrita em Portugués, utilizando a Datilologia.
O que podemos concluir de acordo com Bruner (2006), é que aprender uma lingua
¢ equivalente a aprender a fazer coisas com palavras, porque a crianca nao
aprende somente o que dizer, mas também como, onde, a quem e em que

circunstincias podem usar as palavras.

Como outra condi¢@o dos de aquisi¢do da linguagem, Bruner entende que
determinadas fun¢des ou inten¢des comunicativas estdo muito bem estabelecidas
antes que a crianca domine a linguagem formal com a qual pode expressa-las
linguisticamente. E o caso, por exemplo, de sinais criados pelo individuo surdo
para comunicar-se em seu ambiente proximo, antes da aquisicio da LIBRAS.
Uma lingua de sinais prépria, um modo pré-linguistico, construido em fun¢do do
convivio com outros surdos e pessoas ouvintes, normalmente pais e irmaos.

Podemos chamar esta lingua de “lingua de sobrevivéncia”.

Ainda para Bruner, a aquisi¢do da linguagem €, em realidade, um resumo
das duas primeiras condi¢des. A aquisicdo da linguagem é muito sensivel ao
contexto e o progresso € maior quando a crianga capta de um modo pré-lingiiistico
aquilo de que se estd falando ou a situagcdo na qual se produz a conversacio. A
crianga, compreendendo o contexto, torna-se capaz de captar a linguagem, como

também, os aspectos apropriados da gramética da linguagem.

A sutileza e a complexidade das regras sintiticas inclinam o autor a dizer
que s6 se pode aprender instrumentalmente cumprindo certos objetivos e funcoes
operativas. Ele afirma que no reino dos humanos ndo hia nenhuma habilidade
sumariamente especifica e relativa a atos suscetiveis a combina¢des muito
diversas que podem ser aprendidos automaticamente, ou de memoria, nem sequer
quando existe forte predisposi¢c@o bioldgica para sua aquisi¢do. O aprendizado nao
se d4d nem na conduta sexual, nem com a alimentacdo, nem com as condutas

agressivas ou de agonia. Para se desenvolverem por completo, todas estas
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condutas precisam ser praticadas e modeladas por seu uso.

O Jogo Multi-Trilhas objetiva despertar no aluno o desejo de aprender.
Tem como ponto de partida o principio de que ensinar-aprender pode e deve ser
uma aventura prazerosa e motivadora tanto para os alunos como para oS
professores. As criangas aprendem quando estdo motivadas e estimuladas em
fun¢do do que estdo aprendendo. Os alunos que acham divertido aprender tornam-
se aprendizes independentes. Parafraseando Bruner, aprendizado € uma conduta

que precisa ser praticada e modelada por seu uso.

Bruner critica a falta de questionamento do ser humano sobre a cultura e
coloca esta falta como responsavel por problemas que assolam a humanidade. Na
maior parte das interacdes humanas, a realidade é o resultado de prolongados e
intricados processos de construcdo e negociacdo profundamente implantados na
cultura. Apesar de toda criatividade de sua invencdo, a cultura humana ndo é
necessariamente benigna e nem se caracteriza por sua extrema maleabilidade em
repostas aos problemas da sociedade, como € o caso, por exemplo, dos portadores

de necessidades especiais.

Vindo ao encontro a esta problemadtica, o que ocorre, geralmente, segundo
a pedagoga Maria Regina Luchesi (2003) é que os modelos adotados para a
educacdo de surdos evidenciam o cardter normativo da socializa¢do destes
individuos, uma vez que apenas possibilitam a eles a incorporacdo de padrdes
sociais cristalizados, oriundos a cultura ouvinte. A discriminacio, os esteredtipos e
os preconceitos que lhes sdo dirigidos em conseqii€ncia da condi¢do de surdos sdo
0os mesmos que se atribuem a individuos igualmente estigmatizados e
marginalizados numa determinada sociedade (cego, cadeirante, leproso,

tuberculoso, aidético, entre outros).

Um estudo que envolva individuos surdos implica preocupagdo, ndo mais
centrada unica e exclusivamente na surdez, mas na maneira como se realiza seu
processo de socializac@o. Ao individuo portador de uma particularidade que o
diferencia dos demais, Luchesi (2003) diz que € aconselhdvel aceitar-se,
naturalmente, como também aos outros. Tal orientacdo, contudo, exige que estes
individuos sejam o que ndo o deixam ser: a realidade é que, por serem membros

da sociedade é pedido a eles, a0 mesmo tempo, que sejam individuos iguais a
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qualquer outro ser humano, embora néo os tratem como tal, e que aceitem a sua
diferenca (porque eles a apresentam). Aprender a atuar desta maneira é o caminho
oferecido, € a possibilidade de serem considerados individuos bem ajustados e,
consequentemente socializados, com condi¢des de construir uma identidade para

si mesmos. Este parece ser o unico caminho!

No caso do individuo surdo, o processo de socializacdo tem especial
complexidade em fun¢@o de problemas relacionados com a linguagem que eles
utilizam para se comunicar. Como ji apontado anteriormente, a estrutura da
LIBRAS ¢ diferente da estrutura do Portugués, o que acarreta dificuldades em
compartilhar significados. Nesse sentido, seguindo as idéias de Bruner (2006),
vale lembrar que na nossa participag@o na cultura, o significado se faz puiblico e
compartilhado. Nossa forma de vida, adaptada culturalmente depende de
significados e conceitos comuns, e depende também de discursos compartilhados
que servem para negociar as diferencas de significado e de interpretagcdo. Esta
idéia reforca a necessidade da crianga surda construir com seus pares € com sua

lingua primeira significados e conceitos comuns.

Para Bruner, o conceito fundamental da psicologia humana € o significado,
e os processos e transformagdes se ddo na constru¢do dos mesmos. Esta convic¢do
se baseia em dois argumentos relacionados entre si. O primeiro, é que para
compreender o homem, torna-se necessdrio compreender como suas experiéncias
e seus atos estdo moldados por seus estados intencionais; e o segundo, é o de que
a forma desses estados intencionais somente pode moldar-se mediante a
participacdo nos sistemas simbdlicos da cultura. Como causa, temos na forma em
si de nossas vidas, um esboco preliminar de nossas autobiografias, sujeita a
mudangas incessantes. O que temos na mente, s6 nos resulta compreensivel a nos
mesmos e aos demais em virtude dos sistemas culturais de interpretacdo. A cultura
forma parte integrante da mente e em virtude de sua atualizacdo na cultura o
significado adota uma forma que € publica e comunitdria, em lugar de privada e

isolada.

Esta questdo torna-se relevante para este trabalho j4 que os aspectos
simbdlicos da cultura sdo as ferramentas para construirmos os significados e,
geralmente o que acontece com o individuo surdo € o isolamento em sua propria

cultura, prejudicando seu desenvolvimento como cidaddo nas comunidades em
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que vive. Neste trabalho pretendeu-se sinalizar a importancia de valorizar a
cultura surda e a linguagem utilizada por individuos surdos. A LIBRAS teve seu
papel de primeira lingua assegurado, reservando, contudo, ao Portugués escrito
um espago para que ele possa ser também trabalhado pelo surdo, ampliando suas

possibilidades de comunicacdo.

Como foi exposto no capitulo 2, a Constituicdo Federal de 1988 estabelece
o direito das pessoas com necessidades especiais receberem educagdo
preferencialmente na rede regular de ensino. A diretriz atual é a da plena
integracdo dessas pessoas em todas as dreas da sociedade. Trata-se, portanto, de
duas questdes - o direito a educacdo, comum a todas as pessoas, e o direito de
receber esta educacdo sempre que possivel junto com as demais pessoas nas
escolas regulares. Entretanto, torna-se imprescindivel determinar pardmetros para
o atendimento educacional porque que as diferentes necessidades dos educandos

exigem formas diversas de atendimento.

A crianca surda, que desde cedo ndo estd exposta a cultura surda, seja
porque € filha de pais ouvintes, seja porque lhe é negado o convivio com
individuos surdos, tem sua capacidade narrativa limitada, tornando-se
linguisticamente pouco capacitada. Essa crianga ao ser inserida no sistema regular
de ensino leva consigo este déficit e também enfrenta problemas em funcdo de

ndo poder contar, na maioria das vezes, com um atendimento especializado.

Freitas (2009), em sua dissertacdo de mestrado adota a definicdo de
Strobel (2008: p. 38 apud Freitas, 2009), segundo a qual a cultura surda é
composta de artefatos proprios. Estes artefatos sdo bem distintos e talvez possam
explicar, pelo menos em parte, o poder desta cultura a qual constitui o sujeito
surdo em seus discursos e praticas de resisténcia, pois tem sido uma cultura que
vem se perpetuando ao longo dos séculos mesmo tendo sido sempre minoritria e
tendo sofrido toda sorte de influéncia da cultura hegemdnica da audig¢@o. Strobel
(2008 apud Freitas, 2009, s..p.) definiu oito artefatos culturais, como apresentados

abaixo:

“Artefato cultural: experiéncia visual — (Skliar 1999) chama de experiéncia
visual de vida, uma caracteristica que diferencia e define os surdos, ja que

a visdo para estas pessoas ¢ o mais importante dos sentidos; ela € o canal
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por meio do qual os surdos mantém contato de forma mais completa com o

mundo a sua volta e com a realidade objetiva da vida.

Artefato cultural: lingiiistico — (Thoma 2005) toma a lingua como a face
mais visivel de uma cultura. Seguindo nesta mesma linha, Strobel (2008:
p- 44) afirma que a lingua de sinais é fundamental, se apresentando como

um dos mais importantes aspectos da cultura surda.

Artefato cultural: familiar — (Thoma 2006), afirma que a constru¢do da
no¢do de "anormal” constitui um espago em que € possivel pensar a
sociedade de normalizacdo. Através dele, uma série de mecanismos e
técnicas foram colocados em funcionamento para homogeneizar a
populagdo e tornéd-la previsivel. Um destes mecanismos em que foi
possivel pensar a normalidade e, como efeito, suas técnicas de reabilitacdo

e correcao, foi a familia.

Artefato cultural: literatura surda - A literatura ¢ uma das mais importantes
caracteristicas de uma cultura e cada cultura tem uma tradi¢do literaria

diferente e propria.

Artefato cultural: vida social e esportiva — (Strobel 2008), define que estes
artefatos sdo acontecimentos culturais, tais como casamentos entre 0s
surdos, festas, lazeres e atividades nas associa¢des de surdos, eventos

esportivos e outros.

Artefato cultural: artes visuais — (Strobel 2008), afirma que os povos
surdos fazem muitas criagdes artisticas que sintetizam suas emocoes, suas

historias, suas subjetividades e a sua cultura.

Artefato cultural: politica — (Strobel 2008), afirma que este artefato
cultural consiste em diversos movimentos e lutas do povo surdo pelos seus
direitos. E comum formarem-se liderangas politicas no seio de minorias
sociais, que certamente desempenham papel fundamental para o seu
desenvolvimento e para conquistas de melhorias da qualidade de vida dos

componentes destes grupos.

Artefato cultural: materiais — (Strobel, 2008), afirma que ha artefatos
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culturais materiais resultantes da transformagdo da natureza pelo trabalho
humano, e sua utilizacdio € condicionada pelo envolvimento do
comportamento cultural dos povos surdos, que auxilia nas acessibilidades

nas vidas cotidianas de sujeitos surdos.” (Freitas, 2009: s.p.)

Visando produzir um material educativo para a crianga surda, mas nao
exclusivamente para ela, o projeto Multi-Trilhas abarca como artefato cultural

(AC) os seguintes aspectos:

AC Experiéncia visual — o jogo possibilita um rico contexto visualmente

exposto;

AC Experiéncia lingiiistica - o jogo trabalha LiBRAS e Portugués escrito,

além de diversas linguagens visuais;

AC Literatura surda — o jogo possibilita a crianca criar suas histdrias, falar

de suas experiéncias, elaborar suas narrativas;

AC Vida social — o jogo pode ser compartilhado com a familia,

professores, alunos, amigos, colegas etc.;

AC Artes visuais — o jogo possibilita a crianga desenvolver atividades
artisticas, criar, usar imaginacao, relacionar-se com linguagens como desenho e

mimica, por exemplo;

AC Materiais - o jogo estd disponivel em duas versdes: concreta e
multimidia repletas de atividades, formas e imagens que compdem as pecas e telas

do jogo.

Por meio do aprendizado da lingua de sinais, seja em casa, seja na escola,
a crianca surda terd acesso aos processos que permitirdo seu desenvolvimento
lingiiistico e cognitivo. O adulto surdo ou ouvinte no momento em que estabelece
contato com a crianga surda, pode transmitir uma base lingiiistica necessaria para
a aquisicdo de outras linguas. Privada desta experiéncia, a crianca também ¢é
privada das possibilidades de compartilhar seu universo com outras pessoas,
limitando seu desenvolvimento cognitivo. Por isto, idealizamos um jogo que pode

ser usado tanto por criancas surdas como ouvintes dando possibilidades a estas
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dltimas de conhecer culturas diferentes e compartilhar significados e

conhecimentos umas com as outras.

O jogo Multi-Trilhas valoriza a cultura surda. Segundo Strobel (2008 apud
Freitas, 2009), a cultura surda expressa a maneira do sujeito surdo entender o
mundo e de modificd-lo a fim de torna-lo acessivel e habitdvel ajustando-o as suas
percepcoes visuais, que contribuem para a definicdo de sua identidade e de sua
subjetividade. Como toda cultura, a cultura surda abrange a lingua, as idéias, as
crengas, os costumes e os hdbitos da comunidade que, segundo a autora ndo € s6
formada de sujeitos surdos mas, também de sujeitos ouvintes, membros de

familia, intérpretes, professores, amigos e outros que participam e compartilham

0s mesmos interesses em comum em uma determinada localizacdo.

Com a legalizagdo da LIBRAS como segunda lingua oficial do Brasil, a
cultura surda assume a sua maior for¢a de resisténcia a cultura ouvinte, posta a
importancia da lingua de sinais para a comunidade surda como um dos seus mais

importantes artefatos culturais.

Conhecer culturas diferentes nos faz questionar a nossa e entendé-la
melhor. A cultura como construtora de significados e o Design como responsavel

pela cultura material das sociedades tornam-se agentes transformadores.

Neste capitulo foram trabalhadas questdes relacionadas a novas
tecnologias, cultura visual, cultura em geral, imagem, linguagem e construc¢io de
significados, aspectos que considerei relevantes para campo do Design de forma
geral e para subsidiar a conceituacdo da linha de investigagdo Design em
Situacdes de Ensino-aprendizagem, que fecha o capitulo que se segue e que
apresenta, também, questdes relacionadas a presenga do Design na Educagdo,

ensino-aprendizagem e jogos.
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