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Uso de materiais de manipulagao como artefato de ensino
na educagao infantil uma analise por meio do Design

Resumo: Criangas sdo curiosas por natureza, suas agilidades e motricidades

sao estimuladas a todo o momento em suas descobertas e se tornam funda-
mentais para o seu desenvolvimento cognitivo e intelectual. Esta pesquisa se

baseia na EdaDe (Educagdo através do Design) e busca aproximar criangas e

os materiais utilizando o Design como ferramenta de conexao. Compreender
como o Design pode contribuir no ensino da Educagédo Infantil por meio

de materiais de manipulagdo é o objetivo da pesquisa. O Design atuando

junto a Educagdo Basica pode auxiliar em contetdos de dificil compreensao

e estimular através de experiéncias. Nessa pesquisa tedrica baseada na re-
visdo narrativa, discorre-se sobre o potencial da configuragdo de estimulos

tanto dentro quanto fora da sala de aula e que podem auxiliar também na

socializagao da crianca através de materiais manipulaveis instigando a ca-
racterizagao, dimensionamento e funcionalidade do objeto pelos dos alunos.
Palavras-chave: Design. Materiais manipulaveis. educagao infantil.

Use of manipulation materials as a teaching artifact in
early childhood education: an analysis through Design

Abstract: Children are curious by nature, their agility and motor skills are
stimulated at all times in their discoveries and become fundamental for their
cognitive and intellectual development. This research is based on EdaDe (Edu-
cation through Design) and seeks to bring children and materials closer together
using Design as a connection tool. Understanding how Design can contribute
to teaching Early Childhood Education through manipulation materials is the
objective of the research. Design working together with Basic Education can
help with content that is difficult to understand and stimulate through expe-
riences. In this theoretical research basead on narrative review, the potential
of the configuration of stimuli both inside and outside the classroom is dis-
cussed, which can also help in the child's socialization through manipulative
materials, instigating the characterization, dimensioning and functionality of
the object by the students.

Keywords: Design. Manipulable materials. Early childhood education.
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1. Introducao

As criangas sao curiosas por natureza e o estimulo a isso, a partir de ativi-
dades de explora¢ao do mundo, é fundamental para o desenvolvimento de
suas habilidades motoras, cognitivas e intelectuais. Consonantes a tal pre-
missa, ha, nas areas relacionadas a educagdo infantil, diversas propostas que
se debrugam a aprimorar e estimular criangas a construirem repertdrios a
partir de suas proprias experiéncias com o mundo que as cerca.

Pode-se considerar como uma destas propostas a EdaDe, proposta no
campo do Design que fundamenta esta pesquisa: “A EdaDe é uma proposta
pedagdgica e um programa de aprendizagem complementar, que pode enri-
quecer significativamente o processo de ensino e aprendizagem”. Fontoura
(2007, p. 06). Ou ainda, outras teorias como a educa¢ao de Reggio Emilia,
por exemplo, instituida pelo educador e pedagogo Loris Malaguzzi, que pro-
poe a construcdo de ateliés dentro das salas de aula no intuito de viabilizar
um lugar em que as criangas pudessem explorar a diversidade em instru-
mentos, técnicas e materiais (Gandini, 2012).

Maria Montessori também trazia em suas praticas escolares os objetos
como impulso para processos de ensino-aprendizagem. Segundo Rohrs
(2010, p. 23), a educadora afirma que o material didatico “deveria permitir
a crianca tomar a iniciativa e progredir na sua via de realizagao. De outra
parte, ele era impregnado de um espirito e de uma atitude intelectual espe-
cificas, que deveriam se comunicar com as criangas e, consequentemente,
modela-las”

Reforcando as perspectivas apresentadas pelos modelos Montessori e
Reggio Emilia, a Educagao através do Design (EdaDe) que tem como uma
de suas premissas a crianga como agente transformadora do ambiente que
a cerca, propoe “desenvolver e incentivar na crianga e nos jovens as capaci-
dades de imaginar, de externar, de agir socialmente, de construir e de apren-
der através da experiéncia’ (Fontoura, 2002, p. 143).

Fontoura afirma que a EdaDe tem como base, o ensino ativo e o construti-
vismo, onde as criangas constroem o conhecimento através da manipulagao
(Fontoura, 2002). Construir e experimentar o mundo significa, sob a 6tica
do pensamento de design, ter dominio sobre os objetos existentes nele. E,
uma vez que os objetos trazem consigo um extenso arcabougo de conheci-
mento e significados, apenas o ato de observa-los e investiga-los pode am-
pliar o universo de conhecimento e habilidades para o pensamento critico
e criativo (Fontoura, 2002; Cross, 2006).

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular - BNcc (Brasil, 2018)
também expressa ser desejavel que se estimule a crianga a construir conhe-
cimento e repertorio em seus primeiros anos escolares. Portanto, visando
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contribuir para o aprendizado das criancas na educagéo infantil, surge a pro-
blematica deste estudo: como o Design pode apoiar o aprendizado das crian-
cas, a partir de materiais de manipula¢io no contexto da Educagio Infantil?

A partir de uma revisao bibliografica narrativa, buscou-se autores ja co-
nhecidos sobre os temas abordados e documentos que regem a educagao
brasileira. Entendendo que a revisdo narrativa consiste em uma selec¢ao de
trabalhos feita de forma arbitraria de modo que o pesquisador pode incluir
documentos de acordo com seu viés e por isso ndo ha preocupagdo em es-
gotar o tema. (Cordeiro et al., 2007)

Este artigo ira discorrer sobre a relagdo das criangas e os materiais mani-
pulaveis, bem como trazer o olhar do design sobre esses mesmos materiais.
Entdo, a partir desses dois pontos de vista, refletir possibilidades de intera-
¢oes mediadas pelo pensamento de design.

2. Materiais manipulaveis e as criangas

Trabalhar o uso dos objetos na educagéo infantil ndo sé pode ativar o pen-
samento divergente, critico e criativo, como tem potencial para contribuir
no desenvolvimento dos sentidos da crianga: tato, olfato, visdo, paladar e
audi¢ao, fazendo com que haja também a percepcdo e desenvolvimento da
coordenacdo motora. (Fontoura, 2002)

Para efeitos deste estudo, os objetos que irdo mediar a interagdo da crian-
¢a com o seu ambiente, bem como instigar tanto seu pensamento critico
como criativo, serdo os chamados materiais manipulaveis definidos por
Oliveira (2019), como:

Materiais ndo pensados com finalidades pedagdgicas, por nao possuirem
estruturas que indiquem uma fungédo especifica ou um designio num
contexto educativo, mas que, por terem alguma caracteristica essencial,
entram na agao pedagdgica com o intuito claro de provocar reagdes que
levem a descoberta e a aprendizagem (Oliveira, 2019, p. 08).

O autor refor¢a ainda que os materiais manipuldveis ou materiais nao es-
truturados como também podem ser chamados, sdo considerados qualquer
objeto sem uma defini¢do exata, ou seja, ndo é um brinquedo pronto de fabri-
ca concebido exclusivamente para o uso pedagogico (Oliveira, 2019). Neste
contexto, podemos citar com exemplo de materiais manipulaveis: materiais
reciclaveis (potes, tampas, rolos de papel higiénico, isopor, embalagens de
modo geral) e sucatas (pilhas, metais, papeis, tecidos).

E na educacio infantil que a crianca fortalece vinculos, usa a brincadeira
como manifesta¢ao intelectual, explorando o ambiente em que vive, expres-
sando emogdes, sentimentos e desejos. Nessa fase ela passa pelo processo
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de separar-se dos pais e do meio familiar, durante um periodo maior do
dia, passando a conviver com outras criangas e aprofundando o processo
de socializa¢ao com diferentes pessoas, seja da mesma faixa etaria, seja com
adultos (Brasil, 2018).

Nas creches e pré-escolas a concepgao de educar e cuidar ganhou forga
nas ultimas décadas, tornando essa ac¢do indissociavel do processo educati-
vo, conforme documento a seguir:

As creches e pré-escolas, ao acolher as vivéncias e os conhecimentos
construidos pelas criancas no ambiente da familia e no contexto de sua
comunidade, e articuld-los em suas propostas pedagdgicas, tém o obje-
tivo de ampliar o universo de experiéncias, conhecimentos e habilida-
des dessas criangas, diversificando e consolidando novas aprendizagens,
atuando de maneira complementar a educacio familiar - especialmente
quando se trata da educacéo dos bebés e das criancas bem pequenas, que
envolve aprendizagens muito préximas aos dois contextos (familiar e es-
colar), como a socializa¢io, a autonomia e a comunicagéo (Brasil, 2018).

Wood (1996, p. 28) corrobora com este processo ao afirmar que sdo os
“intercAmbios da crianca com o mundo fisico que fornecem os principais
determinantes e contribui¢oes a inteligéncia”. Sendo que as criangas con-
seguem atuar na constru¢ao de autoconhecimento quando atuam e intera-
gem com seu entorno, seja ele um espago fisico, um objeto ou até mesmo
ao lidar com o tempo de interagao.

Pensando no curriculo escolar da educagdo infantil, a Base Nacional
Comum Curricular - BNcc (Brasil, 2018) propde algumas competéncias,
representadas na figura 1, que devem ser tratadas ao longo do percurso aca-
démico do educando, entre as competéncias propostas estdo: o pensamento
cientifico, critico e criativo, promovendo a curiosidade intelectual da crian-
¢a. Promover a empatia e coopera¢ao, juntamente com a responsabilidade
e cidadania, fazendo o educando agir coletivamente exercitando o dialogo
através da tomada de decisoes.
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FIGURA 1: Competéncias Gerais BNCC. Fonte: Portal Porvir (2017) https://porvir.org/entenda-10-
competencias-gerais-orientam-base-nacional-comum-curricular/ acesso em: 29/11/2021

De acordo com as competéncias apresentadas na BNcc (Brasil, 2018) pre-
tende-se uma educa¢do ampla e desse modo se abre espaco para diversas
abordagens de ensino e uso de artefatos, pois o processo de criatividade e
autonomia da crianga depende do quéo livre ela se sente para explorar ao
seu redor.

Ao fornecer ferramentas para as criangas, possibilita a elas criarem ideias,
estimularem a imaginacdo e inventarem coisas novas (Holman, 2019). Nas
maos das criangas um objeto que antes poderia ser descartado, pode ganhar
uma nova funcionalidade, transformando-se em um novo brinquedo ou até
mesmo sendo desmontado e remontado de uma forma totalmente diferen-
te. Oliveira (2019) discorre sobre as oportunidades que a manipulagio de
materiais proporciona a crianc¢a “desenvolver e de adquirir novos entendi-
mentos, enquanto experimenta, descobre, inventa e exercita”. A autora re-
forca também que a manipula¢ao de materiais “é um ponto crucial para o
desenvolvimento da crianga” sendo de suma importancia que no processo
educacional deixar “a sua disposi¢do materiais que possa manipular livre-
mente, junto de outras criangas” (Oliveira, 2019, p. 07).
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Trabalhar com materiais manipuléveis ndo envolve somente a crianga e o
professor em sala de aula. O processo proporciona também interagdo com
a familia uma vez que demanda a busca dos materiais que anteriormente
eram descartados. E nesse processo o professor assume o papel de media-
dor, estimulando o aluno a envolver a familia, favorecendo assim a apren-
dizagem tanto dentro quanto fora do ambiente escolar. (Oliveira, 2019).
Lidar em conjunto em feira de ciéncias, festas folcloricas ou algum outro
evento onde o uso de materiais reciclaveis contribui para o desenvolvimen-
to de objetos decorativos ou até mesmo utensilios a serem usados durante
a atividade proposta, estimula o coletivo entre os alunos e outras pessoas
envolvidas no processo.

Ao disponibilizar os materiais para as criangas, é necessario deixar a curio-
sidade e a criatividade dominarem o processo. Segundo Aratjo (2014 apud
Rodrigues et al., 2020), “ao utilizarem qualquer material manipulavel, en-
contram-se a desenvolver representa¢des ativas, gerando modelos ilustra-
tivos e, posteriormente, construindo significados e conceitos” (Rodrigues
et al, 2020, p. 497).

Quando os materiais estdo dispostos para as criancas em diferentes es-
pacos, faz com que elas ganhem mais liberdade para desenvolver sua cria-
tividade, trabalhando a ludicidade e assim obtendo conhecimentos de uma
forma ativa. E brincando que se aprende, Holman (2019) afirma que no
brincar ndo existem respostas certas ou erradas.

De acordo com Oliveira (2019, p. 10) “o0 educador/professor tem um pa-
pel fundamental”. Nesse papel essencial, estimula e incentiva a diversifica-
¢do de busca e uso, auxiliando na descoberta de novas fung¢des para os ma-
teriais. A decoragao de festas juninas ¢ um exemplo claro de ensino através
dos materiais, na fabrica¢ao das bandeiras com jornais ou revistas, na des-
coberta de como os materiais se comportam na confecgdo dos artefatos de-
corativos entre outros.

Ao manipular os objetos dos materiais manipulaveis, a crianca desperta
a curiosidade sobre o que eles podem vir a se transformar, auxiliando no
desenvolvimento intelectual e contribuindo para a coordenagdo motora.
Além disso, é possivel expandir o uso de objetos para outras areas de ensi-
no, tais como: matematica, histdria, ciéncias, entre outros, promovendo a
aprendizagem ativa e contribuindo para ensinar as criangas a projetar algo
que ndo seja o dbvio.

Neste contexto assume-se um ambiente de aprendizagem ativa, onde
busca-se por uma “atitude ativa de inteligéncia”. E como Martins e Couto
(2015, p. 431) reforcam “é uma contraposicdo a atitude passiva geralmente
associada aos métodos tradicionais de ensino”. As autoras citam também o
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papel do professor, nesse ambiente, afirmando que ele atua como orienta-
dor do processo de aprendizagem e nao apenas a fonte inica de informagao.
(Martins & Couto, 2015)

O uso dos materiais manipulaveis pode promover o ensino sobre o uso
consciente de insumos, abordando o estudo sobre a sustentabilidade e assim
aumentar a conscientizagdo sobre o uso de materiais reutilizaveis, reciclagem
e preservagdo do meio ambiente (Oliveira, 2019). A utilizagdo de materiais
como garrafas pet, caixas de leite, potes de margarina ou até mesmo galhos e
folhas secas colaboram para o desenvolvimento ludico da crianga, onde elas
transformam as embalagens em foguetes, castelos, carrinhos, entre outros.

A escola € o lugar para instigar novas descobertas, para fazer a socializa-
¢do e impulsionar o ensino através de materiais de forma facil, em espagos
que acomodam a crian¢a de uma forma acolhedora em que possam se mo-
vimentar. O espago escolar, quando adequado e organizado pelo professor
para o ensino ativo, faz com que o aluno nao tenha medo de aprender, favo-
recendo a interagdo tanto com o espago quanto com os materiais. (Oliveira,
2019). Silva (2019) apoia este contexto ao afirmar que a sala de aula neces-
sita ser um lugar atrativo para a crianga pois:

As criangas percebem muitos detalhes no entorno: as cores, as formas,
texturas, aprendendo assim de maneira ludica. O brinquedo é um dos
objetos de preferéncia da crian¢a no inicio da sua vida, pois por meio
dele, pode-se aprender facilmente (Silva, 2019, p. 44).

Com o conhecimento sobre o ensino dos materiais manipuldveis na edu-
cagdo aqui discutido esclarece que seu uso contribui para o desenvolvimento
infantil. Tal feito colabora para que este ensino se encaixe dentro do curri-
culo escolar proposto pela BNCc garantindo os direitos e colaborando com
todo o processo criativo, fazendo com que haja exploragao, engajamento e
promovendo a socializagdo. Esse processo ganha ainda mais destaque, quan-
do a escola esta preparada para receber o aluno, assim como valoriza o pro-
fessor como intermediador do processo garantindo a qualidade do ensino
destacando o aluno como protagonista do saber.

3. Materiais manipulaveis e o Design

Estudar os materiais e suas propriedades, saber como é feito um produ-
to e buscar sua natureza técnica é amplamente estudado e trabalhado no
campo do design. A utilizacdo dos materiais manipuléveis nesta area é de
grande valia, pois seu uso resulta em inimeros outros possiveis produtos
e conhecimentos.
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E possivel dizer que a fonte priméria do pensamento de design estd imersa
no conhecimento que reside nos objetos. Pensar como designer é ser capaz
de “ler” e “escrever” a partir desse mundo dos objetos, tendo como pratica
entender suas mensagens e a partir desse entendimento criar novos objetos
com novas mensagens (Cross, 2006).

Lawson (2011, p. 128) afirma que, diferente dos fildsofos, cujo proces-
so de pensar é o centro de seus estudos, designers tém como centro de seu
pensamento um “produto final fisico, cuja natureza tem de ser transmitida
a outros que podem ajudar a projeta-lo e construi-lo”

Trabalhar com diversos materiais no campo do design, contribui para a

producéo e entendimento de todo o projeto, tornando-se motivador para a
reprodugdo do conhecimento. Segundo Alesina e Lupton (2010, p. 05), “mui-
tos designers estao pensando de forma critica e criativa sobre os materiais
— sobre de onde vém, como funcionam e onde vao parar no final do ciclo de
vida de um produto”. Entender ainda a dinamica dos diferentes formatos
nos quais os materiais sao encontrados, como manipula-los, transportar e
até seu descarte faz parte do processo pelo qual o designer esta inserindo.
(Lima, 2006, pp. 11-12).

O surgimento de novos produtos e estudos com diferentes materiais, pro-
poe ao designer utilizar a mescla de varias técnicas valorizando também a
estética. Ashby e Johnson (2011, p. 04) afirmam que “novos desenvolvimen-
tos em materiais e processos sdo fontes de inspiragdo para designers de pro-
duto porque sugerem novas solugdes visuais, tateis, esculturais e espaciais
para o design do produto”.

A criagdo destes novos materiais, garante que o ensino sobre a importan-
cia e as especificagdes de cada um, seja cada vez mais discutido e trabalhado
dentro e fora da sala de aula. Segundo os autores Ashby e Johnson (2011, p.
05) “os materiais desempenham dois papéis que se sobrepdem: o de pro-
porcionar funcionalidade técnica e o de criar personalidade para o produto”.

O uso de diferentes materiais proporciona aos designers a utiliza¢ao de
técnicas diferenciadas de manuseio, propriedades dos materiais e possi-
veis aplicagdes em produtos. Lesko (2004, p. 01) afirma que “o resultado de
como um produto foi fabricado, compreende que o designer deve ter uma
boa compreensao de todos os processos de fabrica¢do disponiveis”. Lima
(2006) corrobora ao afirmar que:

A maneira como um material se comporta sob a agdo de esforgos mecé-
nicos, intempéries, sua aparéncia, seu peso, a sensagao passada ao ser to-
cado, seu desempenho elétrico e térmico etc. sdo propriedades definidas
pela microestrutura (e seus elementos) que o constitui (Lima, 2006, p. 05).
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A vantagem em conhecer e trabalhar com diversos materiais, proporciona
uma aplicagdo correta em um projeto, a importancia de um bom briefing
apresenta os pontos positivos e negativos do processo visando uma melhor
autonomia e economia no projeto final.

Cada material tem sua estrutura e conhecer mais sobre esta propriedade
facilita no desenvolvimento de novos projetos, como por exemplo as cate-
gorias dos materiais tais como ceramicas brancas e vidros, materiais natu-
rais, metais — ferrosos ou nao, polimeros (Lima 2006, p. 03).

O Design por ser um campo multidisciplinar desperta a curiosidade so-
bre como surgem os materiais, de como sdo feitos e como contribuem no
desenvolvimento de produtos utilizados no dia a dia. Este tipo de estudo é
comum na drea do design e passar isso para os alunos torna-se um ato ne-
cessario no ensino dos materiais em diversas dreas da educaciao conforme
relata Fontoura (2002):

O modus operandi do design, seus fundamentos e suas relagoes com a
arte, com a ciéncia e a tecnologia sao meios eficazes para auxiliar a for-
magdo integral de criangas e jovens cidadaos em fase escolar. (Fontoura,
2002, p. 08)

Refor¢ando que este campo por ser inter, trans e multidisciplinar se ne-
cessario, podendo assumir diferentes facetas, tais como gestao de projeto,
atividade projetual (execucdo), atividade conceitual (planejamento) ou até
mesmo assumir o papel de um fendmeno cultural. (Fontoura, 2002)

A aprendizagem ativa juntamente com a atitude interdisciplinar diante
do processo educativo, motivam o aluno a praticar o conhecimento. Assim
como o ensino para alunos de graduagao, apresentar os tipos de materiais,
suas origens e o que pode ser feito com eles, desperta a curiosidade, criati-
vidade e a ludicidade, para as criangas no ensino infantil o processo se tor-
na semelhante. Exemplificar o uso dos materiais em produtos que as elas
possuam em sala de aula ou que estejam em outro lugar, mas que conhegam
facilita no entendimento da matéria.

A imaginagao e o manipular faz o aluno entender as etapas do processo de
fabricacdo e deste modo escolher o material “mais apropriado para o produ-
to que estdo desenhando” Fontoura (2007, p. 27). Deste modo a apropriagao
do conhecimento pratico facilita no entendimento sobre as qualidades de
cada material, quanto a sua origem, densidade, estrutura, armazenamento
e outras qualidades entendidas pelos designers.

O desenvolvimento de praticas em matérias que muitas vezes sio com-
plexas aos alunos e utilizando o ensino dos materiais, faz com que desenvol-
vam produtos como maquetes, bonecos e outros brinquedos. Essa pratica
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de ensino mostra ao aluno qual o melhor material a ser utilizado, ensinando
todos os aspectos e qualidades do material e proporcionando boas experién-
cias entre eles. Para Fontoura (2007, p. 28) “o material mais adequado para
se fazer um produto é aquele que vai permitir o seu bom funcionamento
e garantir a seguranca de quem o usa”. Com isso o processo educativo dos
materiais garante a aprendizagem ativa e facilita as possiveis interagdes dos
materiais através do design.

4. Interagdes através do Design

O Design, como dito anteriormente, ¢ um campo de estudo que acaba con-
tribuindo em muitas areas, entre elas a Educagao. As transformagdes glo-
bais exigem que haja um aprofundamento no método de ensino, buscando
alternativas para facilitar o entendimento do aluno e da sociedade.

Essas transformagdes acontecem cada vez mais de “modo sistémico, glo-
bal e holistico, favorecendo a interatividade, a interconectividade e inter-
dependéncia” entre os meios, inclusive no meio escola | professor | aluno.
(Portugal & Couto, 2010).

Trabalhar o Design na Educa¢ao Basica auxilia em contetidos de dificil
correlagao com o cotidiano, estimulando o desenvolvimento motor e cog-
nitivo através de novas experiéncias, favorecendo deste modo, que proces-
so de ensino-aprendizagem se dé de maneira mais contemporanea. Ou seja,
colocando o aluno como protagonista do préprio conhecimento e favore-
cendo a continuidade da aprendizagem que ja ocorre de modo ativo fora
deste ambiente.

Sobre isso, Wood (1996, p. 27) comenta que “grande parte da aprendiza-
gem da crianga ocorre espontaneamente fora da escola, enquanto ela brin-
ca, observa, faz perguntas, faz experiéncias e confere sentido ao mundo que
a rodeia. Fontoura (2002) corrobora com Wood (1996), reforcando que as
atividades de design visam estimular o aluno a participar ativamente por
meio de “manipulacdo de materiais e objetos” aplicando as tecnologias dis-
poniveis na solu¢ao de problemas identificados.

A EdaDe - Educagao através do Design - se baseia no construtivismo
aplicado ao desenvolvimento infantil. De acordo com Fontoura (2002), o
construtivismo desenvolve-se nas experiéncias aplicadas aos alunos, o apren-
dizado ocorre quando os alunos buscam o interesse por novas atividades,
dando prioridade para a inteligéncia e afetividade, além de preparar o edu-
cando para as novas realidades.

As atividades de design, tendo em vista a sua natureza, sio boas oportuni-
dades para se criar e promover as condi¢des necessdrias para a construgao
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ativa de conhecimentos na sala de aula, seja por meio da manipulagao
dos objetos ou pela intera¢do da crianga com o ambiente (Fontoura,
2002, p. 42).

Geralmente na educagdo infantil, as criangas costumam expressar suas
ideias por pensamentos e desenhos, a criatividade e a manipulagdo dos
materiais facilitam para que o processo de entendimento do professor com
as ideias dos alunos seja realizado com sucesso. O Design contribui para
este processo, ja que este mesmo processo ocorre no ambito do Design.
“Desenhar é uma maneira de pensar como as coisas deverao ser, antes de fa-
zé-las. O Design ¢, antes de tudo, um pensamento. ” (Fontoura, 2007, p. 10)

A natureza das atividades desenvolvidas durante um processo de Design
pode favorecer a aprendizagem ativa e as estratégias de Design podem e
devem ser utilizadas como praticas educativas (Martins & Couto, 2016).
O Design auxilia a crianga em sua socializagdo, assim como no ensino de
materiais manipulaveis, através do seu manuseio, juntando as caracteristi-
cas do objeto manipulado, suas dimensionalidades e funcionalidades. Esse
mesmo processo de aprendizagem ¢é visto no método pedagégico de Reggio
Emilia, juntamente com o protagonismo das criangas, exercendo a peda-
gogia da escuta.

Em Reggio, as criangas sdo ouvidas e estimuladas a construir hipéteses,
perguntar, pesquisar e lidar com certos conflitos, sdo convidadas a serem
protagonistas de sua aprendizagem com auxilio do professor que lhes aju-
da a construir caminhos experimentando, assim, diferentes estratégias
de aprender. (Santos & Bernardi, 2019, p. 195)

O ensino por meio do Design contribui para outros aspectos como a
cooperagao, trabalho em equipe, planejamento e objetivos. De acordo com
Fontoura (2002, p. 116) o Design favorece “a coopera¢ao mutua para a reali-
zagdo das tarefas mais complexas ou para o aprendizado de novos conteudos
e a habilidade individual de trabalhar em equipe”. Essas agdes sao explora-
das conforme Zimermann et al (2018) reforcam por meio de “orientagdes
para se ensinar, para se aprender e se construir conhecimentos significati-
vos” que podem ser exercitadas através de reflexdes, criticas, atividade pra-
ticas, entre outras, destacando que este recurso auxilia no processo de “dar
significado a informagao” (Zimermann et al, 2018).

Fontoura (2002, p. 63), afirma que se aproxima do design “o contato e
reconhecimento das propriedades expressivas e construtivas dos materiais,
suportes, instrumentos, procedimentos e técnicas na produgdo de formas vi-
suais”. E que saber a origem dos materiais, suas especificidades, assim como
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ter contato e reconhecimento das propriedades expressivas e construtivas
além dos procedimentos técnicos na produgdo de formas visuais, contribui
para o desenvolvimento critico dos processos de manipulagdo e producao
de objetos (Fontoura, 2002). Zimermann et al (2018) complementam que
“o ato de brincar de construir coisas faz com que a crianga desenvolva a ca-
pacidade de criar”.

Conforme a BNCC (2018) - no campo em que se refere ao pensamento
critico, cientifico e criativo — despertar na crianca a curiosidade intelectual,
a criticidade e a criatividade através do uso das ciéncias, faz com que o en-
sino através do Design contribua para o aprendizado sobre os materiais e
suas composi¢des. Facilitando o entendimento e por consequéncia atentan-
do os alunos para o uso consciente dos materiais na natureza.

A crianga, aquela com fortes habilidades espaciais encontra nas atividades
de design a oportunidade de expressar, modelar, representar e interferir
no espago delimitado pelo proprio objeto e no do ambiente, desenvol-
vendo aspectos da inteligéncia espacial. (Fontoura, 2002, p. 115)

Como dito anteriormente, a criatividade e a curiosidade das criangas,
contribui para o desenvolvimento intelectual. Dallabona e Mendes (2004,
p. 02) complementam que “o lidico permite um desenvolvimento global e
uma visdo de mundo mais real”. Sendo assim pode-se dizer que as atividades
mediadas pelo pensamento de Design auxiliam o processo de descobertas e
invencdo criativa da crianca, onde ela explora, consegue se expressar, além
de exercitar sua autonomia critica e transformadora.

A interagao do Design dentro e fora da sala de aula, pode contribuir para o
desenvolvimento social, critico e cognitivo do aluno. Assim sendo, o Design
inserido no campo educacional através dos materiais manipulaveis, facilita
no relacionamento aluno/professor/sociedade, colaborando também com
o entendimento de matérias de maior complexidade e contetidos de dificil
entendimento.

Conclusao
Analisando as bases estudadas até o momento, conclui-se que o ensino de
materiais manipuldveis através do Design se apresenta como promissora
para o aprendizado das criangas na fase da educagdo infantil. Observa-se
que as atividades voltadas ao ensino por meio do Design contribuem para
aspectos cognitivos, motores e para o estimulo do senso critico do aluno.
O ensino por meio do Design se mostra como uma opgao valida para
novas experiéncias, auxiliando o aluno seja em sala de aula ou em ambien-
te externo, promovendo a intera¢do entre o pensamento das criancas e a
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manipulagdo do objeto facilitando o desenvolvimento delas. Com esta li-
nha de estudo abre-se espago para uma aprendizagem ativa, auxiliando e
desenvolvendo o senso de exploracao, criatividade, conectividade e intera-
¢do social. A crianca torna-se ativa nas atividades propostas dentro e fora
do ambiente escolar, desenvolvendo também sua consciéncia ecolégica por
meio do reaproveitamento de objetos descartados.

A anilise do estudo esta totalmente interligada com a Base Nacional
Comum Curricular, onde os aspectos estudados referentes ao desenvolvi-
mento infantil através do ensino de materiais manipulaveis juntamente com o
Design, destacam algumas competéncias da BNCC como: a Responsabilidade
e Cidadania, o Pensamento Cientifico, Critico e Criativo, o Repertdrio
Cultural e Argumentagdo e a Comunicagdo e assim colocando a crianga
como protagonista do seu conhecimento.

A necessidade de deixar as criangas como protagonistas ¢ fundamental
para a aprendizagem, garantindo o direito de serem valorizadas, ouvidas,
cuidadas e principalmente estimular sua criatividade, tornando-as seres ati-
vos e participativos em todos os aspectos.

Conclui-se também que o professor é fundamental no ensino com ma-
teriais manipulaveis, pois ele sabera como dispor e organizar o espago es-
colar para os alunos, de acordo com as necessidades que apresentarem. A
abordagem do ensino por meio do design colabora para o instinto de de-
senvolver e aplicar atividades ndo apresentadas anteriormente, despertan-
do ao aluno o interesse por conhecer novos materiais, suas especificagdes
e o que mais pode ser feito com eles. Ao utilizar os materiais manipulaveis,
como revistas, jornais, tubos de papel, garrafas pet, elementos da natureza
e outros, os alunos aprendem a agir e pensar no coletivo, transformando a
brincadeira e o manipular livre em aprendizagem ativa, como por exemplo
o desenvolvimento de brinquedos, ferramentas ou como objetos decorati-
vos de festas folcloricas.

A linha de estudo desta pesquisa se baseia na Educagao Infantil, mas pode
ser estendida a todas as areas do ensino. A pesquisa abre espago para outras
linhas de estudo, em matérias especificas como matematica, quimica entre
outras, fazendo uso de materiais manipulaveis de acordo com a idade do
aluno para promover outras experiéncias de ensino.

Na continuagdo deste estudo, cabe aprofundar as aplicagdes praticas do
uso de materiais de manipulagdo com criangas identificando caminhos para
sua viabilidade no contexto educacional nacional. Primeiramente o estudo
ocorreu de forma bibliografica/literaria e devido a pandemia nao houve a
possibilidade da aplicagdao do mesmo em salas de aulas.
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