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RESUMO

Este trabalho visa apresentar perspectivas a respeito do uso das novas e crescentes
tecnologias dentro de ambientes de educacdo e do espago escolar, assim como sua
ressignificagdo. Como as mudancas ocasionadas na sociedade refletem na escola, como os
avancos tecnoldgicos implicam em alteragdes nas relagdes de ensino-aprendizagem, e também
a relagdo do professor-aluno, e sobre o papel da escola diante da possibilidade de renovagao e
melhoria através de novos instrumentos. E como o design, aliado como uma ferramenta ao
ensino aos professores, pode contribuir para a melhora e eficdcia na transmissdo de
conhecimentos e na formac¢do de individuos capazes de originar e interpretar a linguagem
grafica.

Palavras-chave: Design. Educa¢do. Tecnologia. Linguagem grafica.
1. INTRODUCAO

A sociedade atual, denominada como sociedade de conhecimento, propde novas
maneiras de pensar e novo comportamento social com apoio das crescentes transformagdes
causadas pelos avancos tecnoldgicos. Com a possibilidade da utilizagdo de novas ferramentas,
o ensino atual se encontra em um processo de aprimoramento ¢ de ressignificacdo, assim
como o ambiente educacional. Com apoio da tecnologia, a escola pode preparar de maneira
mais eficaz os alunos para os novos modelos de formacao.

Quando se aproxima o design da educagdo, se estd de alguma maneira criando uma
perspectiva em ambito social através dos principios de design, com os quais permitam a
interagdo com as praticas de ensino. A eficiéncia do uso de sistemas informacionais para a
producdo de imagens e verbal ou a linguagem grafica, permite uma maior eficiéncia no seu
uso no ambiente educacional. Com isso o uso dessa tecnologia em constante aperfeicoamento
faz com que novas perspectivas possam ser tomadas, assim como o uso do design no auxilio
do ensino-aprendizagem.

O processo de evolucao do trabalho do designer ao longo dos anos foi do processo
manual, com os primeiros projetos no Egito antigo, passando pelas transformacdes da
humanidade em uma sociedade em processo de modernizagdo. O acesso a informagdo se
modificou, com a inven¢do da imprensa por Gutenberg, com a revolucdo ocasionada pelas
guerras e com os avangos industriais do periodo, a sociedade estava em um novo processo de
adaptacdo. Posteriormente no final do século XX surge a internet como um novo método de
compartilhamento de informagdes em escala global. A revolucdo tecnoldgica e o processo de
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globalizacdo mudaram a maneira de interagdo entre as pessoas € sua consequéncia atingiu
diversos niveis de interacao, desde o lado profissional até o lado pessoal.

Em todo esse processo o designer esteve atuante, seja na confeccdo de produtos na
Idade Média, seja nos grandes processos téxteis da revolugdo industrial na Europa, e ao longo
dos anos nas fungdes relacionadas a linguagem grafica e nos processos de transmissdo de
conhecimento através das novas tecnologias. A proposta deste trabalho ¢ apresentar como o
design aliado a educacdo pode desenvolver projetos que consideram a tecnologia e cultura
como processos de ensino-aprendizagem.

2. REVISAO

2.1 ENSINO

A evolucdo das praticas de ensino se torna um assunto discutido por profissionais de
diversas areas, e sofrem influéncia a partir da modernizacdo de um contexto social externo
que interfere dentro do ensino nas escolas. Como estas ou, os ambientes de ensino, estdo se
preparando para ressignificar um espago que se encontra em estagnacdo. As mudancas das
formas de ensino precisam ser discutidas e a partir disso para se chegar a novas conclusdes
acerca da maneira de como transmitir conhecimento em meio a sociedade de informacao e
alunos conectados.

O uso da tecnologia no ambiente escolar exige analise de varidveis, como filosofia da
escola, estrutura organizacional, metodologia de ensino, avalia¢do, papel do professor e aluno,
assim como todo o contexto inserido socialmente que determina os resultados dos processos
de ensino. Para Vygotsky, o aprendizado efetivo deve levar em consideracdo a zona de
desenvolvimento proximal da crianga e se adiantar em relagdo ao desenvolvimento
promovendo estimulos. A proposta de Vygotsky em relagdo ao desenvolvimento proximal
cria “varios processos internos de desenvolvimento que sdo capazes de operar somente
quando a crianga interage com as pessoas em seu ambiente e quando em cooperagdo com seus
companheiros.” (Vygotsky, 1984, p. 117)

Sob a optica desenvolvida por Fontoura (2002), a respeito das maneiras de educar ¢é
possivel analisar que o autor afirma que o real educador ndo impor suas verdades, o
conhecimento ¢ algo construido a partir da busca. E esse ¢ o caminho a ser desenvolvido no
aluno, a sede pelo conhecimento, interesse em descobrir coisas novas, pensamento criativo,
entre outros. O ensino sob essa perspectiva ¢ mostrar ao aluno que ele proprio se educa, ele
proprio ¢ capaz de buscar conhecimento e refletir a respeito de novas experiéncias do saber. O
ensino passa a ser um processo de constru¢do do individuo, ndo simplesmente um processo de
transmissao de informacdes ¢ revisao de conteudo.

Bonsiepe (1997) diz que, o design é a compreensdo na qual se projeta a interagao entre
produto ¢ usudrio, a fim de melhorar a atuag¢do e sua necessidade. Dessa maneira através da
relacdo de trabalho entre design e educagdo ¢ possivel ressignificar condigdes para uma
sociedade mais interdisciplinar e de melhor qualidade.

O sistema educacional brasileiro ¢ reflexo de uma dependéncia econdmica e politica
do pais, portanto o sistema de educagdo ¢ dependente como consequéncia da sociedade que a
serve. E por meio de valores e inspiracdes ja alcangados por outras sociedades, ¢ impedido o
direito a formagao dos proprios valores educacionais brasileiros. As experiéncias vindas de
fora formam a educagdo atual, grande parte do sistema educacional brasileiro se encontra
ligado a modelos feitos por sociedades independentes. Dessa maneira, o ensino atual se
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encontra preso a sistemas com repertorios graficos limitados, e que presente esse ambiente de
formacdo de cultura visual acaba criando adultos incapazes de originar e interpretar
informacgao visual e grafica.

2.2 DESIGN

A evolucao do design acompanhou os avangos junto com a evolugdo da sociedade e
dos novos meios de se comunicar, nisso o design atuou como uma ferramenta de interagao
que possibilitou novas maneiras de transmissdo de conhecimento e informagdes, novas
possibilidades de constru¢ao de dispositivos, que trouxeram avangos ¢ melhores adaptagcdes
para as mudangas existentes no contexto social.

Hoje se discute sobre as novas maneiras de se fazer entender e de transmitir
conhecimento através do ensino, como usar novas possibilidades para permitir ao individuo
que busca conhecimento a possibilidade de interacdo e dinamismo presentes nos dias atuais,
como utilizar de ferramentas que ja se encontram fora da escola e transforma-las em
ferramentas que facam diferenca dentro da escola. Essa analise se coloca em contraponto a
antigos métodos de transmissao de conhecimento difundidos, como por exemplo, os livros.
Esse processo de evolugdo apresenta itens ligados desde o desenvolvimento dos processos
manuais no inicio das sociedades até o aperfeigoamento de linguagens e cddigos em prol de
maior resultado ¢ eficacia.

Sob analise do contexto historico, no século XV com as moderniza¢des mecanicas,
Gutenberg possibilitou o avango maior em direcdo a disseminacdo de conhecimento, a
inven¢ao da prensa, o avango no processo criado por Gutenberg permitiu através de processos
de design uma evolugdo da tecnologia presente naquele momento, pequenas pegas de ago
foram transformadas em tipos méveis, que adaptados em uma estrutura de grid formavam um
layout capaz de ser reproduzido em outras superficies. (DEFLEUR, 1993).

O design, portanto, atuou como um papel de transformacdo, desde um periodo onde
ndo se existia essa denominagdo e conceito, € assim auxiliou na transformacdo em escala
social. As novidades promovidas através da invencao de Gutenberg fizeram com que o acesso
a informacao e cultura fosse acessivel a um maior nimero de pessoas.

A produgdo e larga escala de conhecimento fez com que os métodos de ensino se
reinventassem, ¢ dessa mesma maneira na atualidade, o ensino se encontra novamente em
processo de reinvencdo, em tempos que o uso da tecnologia se estabeleceu em todo contexto
social e cultural.

2.3 ENSINO APOIADO NO DESIGN

De acordo com Rafael Cardoso (2008), pode-se dizer de uma maneira ampla que
design ¢ definido como a concepg¢ao, projecao e elaboragdo de projetos, para que configurem
sistemas de intera¢do entre usudrios e objetos. O vocabulo design comecou a ser empregado
no Brasil a partir da década de 1960. O trabalho do designer compreende a representacdo dos
conceitos através de codigos de expressdo visual e gerencia os processos capazes de realizar
tais relacoes.

Um exemplo de ferramenta de ensino trabalhada por designers sdo os livros didaticos.
Durante o desenvolvimento e processo de adquirir conhecimento, a crianca aprende através da
sua observacgdo, e absorve por meio a seu contexto social, ao qual ela esta inserida. Para
Moreira (2003 p.121), “[...] certo objeto ou evento dentro de certa cultura tem significados
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comuns aos membros dessa cultura, mas ao mesmo tempo cada individuo pode interpretéd-lo
de maneira diferente”.

No ambiente de ensino os livros didaticos se tornaram por muito tempo um item
essencial nos processos de alfabetizagcdo. Nesse contexto do ensino através do livro, surgiram
novas representagdes através de livros ilustrados, como visto nas figuras 01 e 02, os quais
despertam mais atengdo para a percepcdo e sintese dos contetidos apresentados. Dessa
maneira existe um compromisso com a representacdo ¢ com a linguagem grafica empregada,
pelos envolvidos da elaboragdo do conteudo didatico, que sdo equipes interdisciplinares na
qual o designer esta inserido.

De acordo com o MEC:

O livro didatico constitui-se um instrumento de fundamental importancia no
processo cientifico de produgdo/aquisi¢io/transmissio do conhecimento. E
necessario, portanto, que seja claro, coerente e correto quanto aos conteudos, e
metodologicamente adequado ao fim a que se destina. (BRASIL, 2006, p. 15).

No estudo da Lingua Portuguesa, as criangas iniciam o processo de aprendizado das
primeiras palavras através de ilustragdes que as relacionem, portanto, a linguagem visual ¢é
trabalhada nos ambientes de ensino desde o seu inicio. E com isso € necessario de expandir a
capacidade de significado visual a fim de entender a mensagem apresentada.

Figura 01 e 02: livros didaticos.

Fonte: MEC (2009) e MEC (2011).

Durante o processo de aprendizagem ¢ fundamental que haja associagdo de palavras ao
contexto de exercicios e analise de respectivas ilustracdes. A leitura e a escrita resultam em
correta associagdo da palavra com a sua forma visual e com seu significado. Uma vez que a
leitura de imagem pode ser interferida através do aspecto que ela ¢ apresentada, os aspectos
visuais devem ser trabalhados e aprimorados a fim de melhorar a sua compressao (Coutinho e
Freire, 2007).

Como descrito anteriormente o livro se encontra apoiado no processo de
aprendizagem, desde seus estados iniciais, até e finais, como no ensino médio, por exemplo. E
sdo diversas as variaveis de compreensdo e representacdo clara da imagem destinada aos
materiais educacionais, pois todas operam e conjunto com niveis de semidtica e
reconhecimento, assim a elaboracdo e escolha de imagens para objetivo educacional deve
estabelecer necessidades de encaixar variedades de representacdo em diversas condigdes
culturais.

Dentre os modelos tradicionais de pedagogia outra ferramenta popular presente na sala
de aula é a lousa. E um objeto de baixo custo e de facil utilizacdo, no ensino fundamental, os
educadores utilizam uma linguagem gréfica simples a fim de auxiliar no processo de ensino
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com experiéncias didaticas proprias. A experiéncia de aprender envolve todo esse processo, o
uso da lousa permite que o aluno experimente o desenvolvimento do raciocinio através de
sinteses e também a composicdo da linguagem grafica empregada pelo professor. Para
estudantes de ensino fundamental o recurso da lousa é importante para o inicio de uma
compreensdo e organizagdo de linguagem grafica.

Porém diante das novas tecnologias e novos processos pedagogicos atuais alavancados
pela evolugdo tecnoldgica, a lousa é considerada um item obsoleto é simples, se comparado
com a possibilidade de utilizar projetores ou lousas digitais, como visto nas figuras 03 e 04,
que propde maior interacdo e qualidade de materiais, mas mesmo assim seu uso ainda ¢ feito
em diversas funcdes na sala de aula.

O uso da imagem sempre esteve presente nos processos de transmissdo de
conhecimento, desde registros primordiais onde as pinturas rupestres marcaram o inicio de
uma evolucdo voltada a representagdo imagética alinhada com informacgao ou representagao.
A exploracao do uso das imagens pode contribuir com a percepgao critica, inclusive em meio
virtual, dessa maneira, este trabalho propde debater sobre as praticas pedagogicas aliadas ao
design, e apresentar novos caminhos a serem incluidos em sistemas de aprendizagem. A
criacdo da cultura visual permite que suas sinteses estejam presentes na contextualizacdo da
imagem, na modificacdo de sentidos, assim como visdes positivas a respeito de propostas
visuais dos alunos (MIRANDA, 2012).

Figura 03 e 04: lousa digital

Fonte: Ideias e Dicas (2018).

Considerando a mensagem visual como um importante papel, e que aliado a educacao,
tanto na representacdo quanto na constru¢do e comunicagdo ¢ ideias, as imagens constituem
uma estrutura fundamental e excelente ferramenta para o ensino. A percep¢do da imagem nao
¢ a percepcao de um conceito, mas sim de reconstrucao através dela, de situagdes de ensino e
aspectos cognitivos do aluno. (CARNEIRO, 1997)

A experiéncia do saber envolve praticas didaticas proprias, o ensino fundamental os
professores utilizam a linguagem grafica para mediar essas praticas, como visto nas figuras 05
e 06, e o aprendizado envolve esse processo, o desenvolvimento do raciocinio por meio de
sinteses, das quais a linguagem grafica pode compor. Portanto, ¢ importante pensar e repensar
composicao de mensagens visuais a serem trabalhadas junto a processos de ensino; Como
formagdo de repertérios e modelos de organizagdo, assim como fungdes de elaboracdo para a
propria linguagem grafica.

Figura 05 e 06: lousa digital
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Fonte: Ideias e Dicas (2018).

2.4 DESIGN E O CONTEXTO ATUAL

Com base no pensamento contemporaneo de pluralidade de linguagens, o
desenvolvimento da tecnologia, da informagdo e da comunicagdo nos coloca em analise do
papel transformador que o conhecimento passou a ter em tempos atuais, as novas
possibilidades de transmissdo do conhecimento aliado as novas tecnologias propdem
mecanismos que evolvem o ensino a um processo de mudancgas. A sociedade estd migrando, ¢
compressivo a adequagdo das pessoas a complexidade do sujeito contemporaneo pos-
moderno. E ¢ valido destacar que as novas ferramentas de alfabetizacdo sdo propostas como
forma de melhorar a finalidade educacional e acessibilidade a respeito da compreensdo do
conhecimento.

Os novos ambientes de aprendizagem sdo hoje o ambiente virtual, proposto através do
uso das tecnologias apresentadas atualmente, como visto na figura 07, o computador saiu do
seu ambiente separado, de sala de informatica, e foi incorporado ao uso do dentro da sala de
aula, assim como o uso de projetores as outras ferramentas multimidia como a lousa digital,
mas essa realidade ainda ¢ comum em apenas uma minoria dos espacos educacionais, a escola
publica ainda esta muito atrasada em relagao a esse processo de modernizacdo e insercao de
tecnologias.

Figura 07: tecnologia em sala

“Fonte: CBN (2014).

As escolas estdo percebendo a necessidade de se atualizar quanto aos sistemas
disponiveis, mas como inserir esses novos recursos € ambientes as vezes menos providos de
projetos ou investimento?

Um uso que foi crescente na inser¢do de tecnologias na sala de aula foi o da televisdo,
e que obteve bom progresso e relacdo aos métodos tradicionais de ensino, como visto abaixo:

O video nos seduz, informa, entretém, projeta em outras realidades (no imaginario)
em outros tempos e espagos. O video combina a comunicag@o sensorial-cinestésica,
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com a audiovisual, a intuicdo com a logica, a emogdo com a razdo. Combina, mas
comega pelo sensorial, pelo emocional e pelo intuitivo, para atingir posteriormente o
racional. (MORAN, 1995, p. 3).

Em outras palavras, o ensino deve ativar previamente experiéncias, conhecimentos e
estratégias de ensino, a fim de destacar novas informa¢des de maneira efetiva em um cenario
e que o aluno consiga entender as informagdes com facilidade. O designer ndo projeta
somente um objeto, mas sim um conjunto de interagdes, o ambiente educacional aliado ao
design pode ser um conjunto de possiveis interagdes dinamicas, e que fardo do aluno ter a
possibilidade aprender de maneiras nao tradicionais, também utilizar dos estimulos externos a
escola para construgdo do seu ambiente de aprendizado.

Espacos interativos e alunos conectados estdo sendo pauta das novas praticas
pedagogicas, o uso de uma cultura presente fora dos muros da escola sendo introduzida como
ferramenta em processos tradicionais de ensino a fim de melhorar a capacidade de associagao
e transmissdo de conhecimento, como visto na figura 08. E o quanto antes a escola mudar a
perspectiva a respeito das tecnologias melhor sera o processo de ressignificacdo e melhoria.

A partir dos novos tipos de alfabetizagdo € proposto a insercdo de conceitos de design em
funcdo das alteragdes sociais acerca da escola, para que seja apresentado a professores o
ensino de conceitos e conteidos a modo de serem atualizados, e suas praticas serem
aprimoradas. A interdisciplinaridade proposta pelo design deve conscientizar a massa de
profissionais da educagdo, onde haja discussdo sobre o assunto, a interdisciplinaridade pode
ser a ferramenta intelectual e metodologica para melhoria do conhecimento, sendo assim uma
das solugdes para o problema educacional atual.

Fi\gura 08: espagos de ensino conectados

b 3

Fonte: O Globo (2017).

2.5 CONTRIBUICAO DO DESIGN NO ENSINO ATUAL

O design ¢ uma area onde ocorre a interdisciplinaridade, ¢ preciso se entender design
como um campo de interacdo e especialidade, que sdo diversas, o conhecimento sob esse
ponto de vista ndo se da pela simples transmissdo de conhecimentos adquiridos, e sim a partir
da reconstrucdo e interpretagdo de conceitos apresentados. Essa simples transmissao resulta e
reproducdo, o ensino por tanto deve concentrar em meios que permita ao aluno a compreensao
do assunto e acima disso a constru¢do e reconstru¢do da ideia, possibilitando novas
aprendizagens.

Nesse sentido de transmissdo de conhecimento, a interdisciplinaridade esta relacionada
a autonomia intelectual. Como teoria da aprendizagem, o construtivismo resulta da intera¢ao
entre sujeito e meio. O papel do sujeito se torna essencial na constru¢do dos conceitos e
relacdo entre a autonomia e a interdisciplinaridade. De acordo com Instituto Paulo Freire,
2018:
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A interdisciplinaridade, como questdo gnosioldgica, surgiu no final do século
passado, pela necessidade de dar uma resposta a fragmentacdo causada por uma
epistemologia de cunho positivista. As ciéncias haviam-se dividido em muitas
disciplinas e a interdisciplinaridade restabelecia, pelo menos, um didlogo entre elas,
embora ndo resgatasse ainda a unidade e a totalidade do saber [..] A
interdisciplinaridade ¢ wuma forma de pensar. Piaget sustentava que a
interdisciplinaridade seria uma forma de se chegar a transdisciplinaridade, etapa
interdisciplinaridade seria uma forma de se chegar a transdisciplinaridade, etapa que
ndo ficaria na interagd@o e reciprocidade entre as ciéncias, mas alcangaria um que nao
ficaria na interagdo e reciprocidade entre as ciéncias, mas alcancaria um estagio
onde ndo haveria mais fronteiras entre as disciplinas. (INSTITUTO PAULO
FREIRE, 2018)

A escola se encontra em estado critico, e sua dinamica apresenta a conformagao de um
sistema de interacdes sociais fechado, com codigos e cultura propria. E em contrapartida disso
o sistema educacional ¢ pressionado por outras linguagens provenientes da era digital,
linguagens que vem de fora para dentro. “Os meios de comunica¢do passaram a funcionar
como mediadores dos processos educativos quer formais ou informais” (CITELLL., p. 22).

Sob a analise de Fontoura (2002), a tarefa da escola no futuro serd a de proporcionar
um local de constru¢do de conhecimento onde serd levada em conta a capacidade e
individualidade do aluno, suas necessidades relacionadas ao aprendizado, a fim de formar
individuos mais preparados para o mercado de trabalho e mais capazes de interagir com as
mudangas da sociedade proveniente dos avangos e desenvolvimentos. Essa condicdo ¢ que
nos interessa, concebido como instrumentos para formacao do ser, o ensino precisa introduzir
conceitos de design a formagdo do ambiente educacional para que assim 0s mesmos sujeitos
possam transformar a sala de aula, a escola, a sociedade, etc. Nesse aspecto a mudanga
primaria ¢ no papel do professor e utilizar das novas tecnologias e informagdes para obter
mais resultados de ensino-aprendizagem. O processo de ressignificar o ambiente escolar deve
estabelecer o didlogo com as tecnologias, dimensionando as questdes trabalhadas e
perspectivas de ampliagdo cultural.

O ensino ¢ uma possibilidade de formar a pessoa em toda a sua dimensdo, “como
sujeito historico-cultural capaz de, ao se produzir, produzir o mundo, nido apenas
compreendendo-o, mas principalmente transformando-o” (Serrdo, 2006, pp. 31-32). Portanto
existe uma necessidade de adaptacdo dos novos conceitos de ensino em se trabalhar com as
novas tecnologias dentro da sala de aula, utilizando de materiais e linguagens atuais para se
construir junto com o aluno um papel de maior troca mutua de conhecimento, utilizar do
ambiente que estd presente no dia a dia dos jovens e transforma-lo em ferramenta de
aproximacao entre aluno-professor escola-sociedade.

No plano atual, a escola experimenta os recursos tecnoldgicos com desconforto e
inseguranga, em vista de desconhecimento de sistemas e processos, auséncia de dominio de
linguagens ndo tradicionais ao ensino, € em porcentagem maiores, as escolas publicas
brasileiras ainda ndo conseguiram a moderniza¢do dos espagos educacionais, o que afasta os
professores e educadores da evolugdo digital.

Os resultados no ensino-aprendizagem apoiado no contexto de uma era digital onde as
escolas estdo se adaptando com ferramentas que possam auxiliar o professor na transmissao
de ensinamentos e fazer com que a sala de aula se torne um ambiente cada vez mais
integrado. A linguagem gréfica aprimorada junto com as ferramentas atuais forma uma forte
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maneira de construir e reconstruir conceitos, € assim propor novas Oticas direcionadas ao
espaco que se mostra a procura de novas solugoes.

3. NOTAS CONCLUSIVAS

Sob a andlise desse trabalho ¢ possivel concluir que os ambientes de ensino estdo
passando por mudangas e ressignificacdes, e € papel dos educadores e profissionais ligados a
essa estrutura organizacional da escola em utilizar de novos projetos que permitam a inser¢ao
dos novos artefatos tecnoldgicos no ensino, assim como a anos atras quando as televisdes
fizeram parte do ambiente de educagdo. A internet e as novas ferramentas digitais sdo a
evolugio desse conceito de implementagdo de novas ideias para dentro da sala de aula. E
preciso se pensar nas maneiras de adaptar essa tecnologia, tdo presente fora dos muros da
escola e na realidade da maioria dos alunos, em beneficio para novas praticas educacionais
com finalidade de fazer o papel do educador ser cumprido com maior objetivo e o interesse do
aluno ser firmado.

E ndo se torna necessario um grande investimento a priori para inicio dessas novas
praticas, os educadores e responsaveis ¢ que tem seu papel de implementar as ferramentas em
seus recursos educacionais, o professor precisa de maior conhecimento a respeito conceitos de
design e linguagem grafica, para assim poder utilizar o computador ou a internet em favor
para o seu ensino. Portanto ¢ necessario dois pontos a serem destacados: 1) como inserir as
ferramentas presentes na sociedade de informagdo dentro da escola? e 2) como preparar os
professores para utilizar dessas novas ferramentas em seu beneficio?

O interesse dos alunos que vivem na sociedade contemporanea deve ser direcionado e
motivado constantemente, a fim de despertar a curiosidade, a investigagdo e o olhar critico
para situagdes da realidade. Certamente ha muito a ser investigado a respeito do uso das novas
linguagens em favor da construcdo do sujeito pensante sob condi¢des da producido das
tecnologias digitais, seja no ambiente escolar ou fora dele, mas ¢ importante destacar o papel
social da escola, na formagao do individuo e transformacao de uma sociedade.

A respeito dessa variabilidade social, ¢ observado por Baumam (2004, 2005), que a
ideia de identidade propde ao individuo ser o mais desimpedido que pode, em uma €poca
liquido-moderna. Se identificar de modo inflexivel ¢ uma alternativa a estar engessado em
suas relacdes sociais. Sob a era da internet, Baumam destaca que de maneira diferente dos
relacionamentos reais, em que ¢ preciso haver compromisso, a identidade digital ¢ proposta da
maneira com que as relagdes sdo da ordem de conexdo, e que “sempre se pode apertar a tecla
de deletar” (BAUMAN, 2004, p. 12-13).

Dessa maneira estamos vivendo a modernidade liquida e é necessaria a adaptacdo aos
novos modelos presentes no mundo. E o design e a tecnologia precisam, como ferramentas,
serem utilizados para promover a melhoria em espagos sociais e também melhoria de
racionalizacdo dos individuos presentes nesses espacos. E a escola como qual, espago de
formag¢do de individuos e identidades, deve estar sempre atenta e sempre em busca de sua
reconstrucao.
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POSSIBILITIES OF INNOVATION IN TEACHING THROUGH DESIGN

ABSTRACT

This paper presents perspectives on the use of new and growing technologies in
education and the school space environments, as well as its redefinition. As changes in society
reflect in school, as technological advances imply changes in teaching-learning relationships,
as well as the teacher-student relationship, and on the role of the school in face of the
possibility of renewal and improvement through new instruments. And how design, allied as a
teaching tool to teachers, can contribute to the improvement and effectiveness in the
transmission of knowledge and in the formation of individuals capable of originating and
interpreting the graphic language.
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