Descobrindo o Design no Ensino Médio— Aprender Fazendo
Discovering Design in High School — Learn by Doing

Jodo Ademar de Andrade Lima
Bdl. em Desenho Industrial — UFPB e Direito — UEPB.

Palavraschave: Ensino do Design, Metodologia de Ensino.

Memoria de uma disciplinapiloto ocorrida com aunos de 14 a 16 anos, das trés séries do Ensino Médio, naqua
buscou-se gplicar os conceitos de interdisciplinaridade, orientacdo vocaciona e processos de endno-gprendizagem,
através de uma metodol ogia baseada no “Aprender Fazendo”, tendo como metas o desenvolvimento da criatividade e o
despertar para uma nova percepcdo visud.
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Memorial of a subject given to pupils from fourteen to Sxteen years-old, students of the three grades of high school,
with the objective of appliance of interdiciplinarity concepts, vocational guidance and learning-and-teaching processes,
by using a methodology based on "learn by doing", aiming the creativity development and a new visual perception
achievement.

Contextualizacdo

Quando se fala em ensino do Design, independentemente da especidizacéo, tem-se, inevitavelmente (e
imediatamente), uma relacdo direta com algum curso universitério e, no maximo, com agum curso técnico.
Contudo, por ser uma profissio extremamente dindmica, que requer um dto grau de habilidade e
criatividade, o design e a metodologia visud que o envolve podem ser traba hados desde cedo por seus
futuros profissionais.

Visando por em prética este conceito e, principamente, atitulo de experimentacao vocaciona, aEscola
Virgem de Lourdes (Lourdinas) — indtitui¢cdo de ensino de Campina Grande/PB, fundada ha 49 anos, onde
estudam criancas e adolescentes do jardim ao Ensino Médio— com o objetivo de se enquadrar nas novas
diretrizes propostas com a reforma educaciond brasileira, advindacom aLei 9.394/96 (L& de Diretrizese
Bases da Educacéo Naciond), ofereceu a partir de fevereiro de 2001 um repertdrio de temas relacionados a
diversas profissdes, dentre as quais o design, a fim de que 0 duno vivenciasse, com base em suas inclinagbes
evocagoes, experiéncias “profissonais’ variadas, num projeto chamado “ Escola de Profisstes’.

Assm sendo, surgiu-se a necessidade de se implementar uma disciplina de design, onde aunos dos trés anos
do Ensino Médio deveriam conhecer e, principalmente, praticar esta profissio, despertando neles o interesse
por esta atividade e mostrando com clareza, através de teorias e, principamente, de exercicios, algumas das
diversas possibilidades ¢k atuacdo que o designer tem no mundo atud.

Objetivou-se também expor aos aunos os conceitos basicos do design e de sua inter -relagco com outras
areas do conhecimento, como as artes, mas com maior énfase ao seu aspecto técnico-cientifico.

Destaforma, fora desenvolvido toda uma estrutura metodol égica, baseadas nas disciplinas Criatividade,
Imagem e Texto, Percepcdo da Forma, Metodologia Visud Bi e Tridimensiond, Moddo Vivo e Expressio
Tridimengona — congtantes da estrutura bésica do curso de Desenho Industrid da Universidade Federd da
Paraiba — distribuida ao longo de cerca de 12 aulas tedrico-préticas, num total de 36 horas/aula, somadas a
outras 24 horas/aula destinadas a execucao do trabaho final.

Assm, neste artigo tentaremos resumir a didética envolvida neste projeto, “revivificando” cada aulae os
resultados nelas a cangados.

Orientacao Vocacional e Processo de Aprendizagem
Praticamente a totalidade das escolas particulares de Ensino Médio oferece programas de orientagéo
psicol&gica direcionadas a dirimir as davidas dos alunos em relagéo s suas futuras escolhas profissionais,



contudo, ndo obstante a importancia dessa orientacdo, e a necessidade, por vezes sufocante, dos alunos em
véla bem concretizada, muitas delas limitam-se aos ja ultrapassados “ testes vocacionals’ —chamados
psicotécnicos — que, segundo GAMELLI (1963), apenas revelam as habilidades manuais e as aptiddes
mecanicas, sem dar diagndsticos sobre interesses, tendéncias e inclinagdes dos consulentes.

Neste sentido, a céebrefrase de Socrates —“CONHECE-TE A TI MESMO E SERAS UM SABIO” —passa
aocupar uma espécie de dogan do que remente deve nortear a estrutura da orientac@o vocaciond em
nossas indtitui¢des de ensino, num mundo cada vez mais dindmico e exigente, onde os generdistas sSSo mais
raros em oposicao a profissdes cada vez mai's especificas.

Assim, corroborando asidéas de MATTIAZI (1974), paraque o duno do Ensino Médio possa optar, de
formaredista e coerente, sobre sua futura vida profissional, faz-se necessaio que, em conjunto com o
orientador, hgja uma congtante e crescente busca de autoconhecimento, incluindo as principais informagtes
(quantas forem possiveis) sobre as diversas ocupagdes e suas possibilidades no mercado de trabaho atual.
Esse conjunto de informages tedricas devera, pois, ser colocado em total prética, nada muito dificil em se
tratando de design.

Degtaforma, a“ Oficinade Design” do projeto * Escola de Profissdes’ teve énfase no “ Aprender Fazendo”,
incentivando cada aluno a buscar, por meo das proprias herancas vocacionais e da prépria criatividade, 0
conhecimento (ou autoconhecimento) de suas potencididades na arte projetua, despertando uma educacéo
visud intrinseca, porém n&o ou insuficientemente explorada, em consonancia com o principio do “tria and
error” (tentativas e erros) difundido por Josef Albers na Bauhaus dos anos 20, que segundo WICK (1989)
figura como demento necess&rio a educagdo da criatividade e, no nosso caso, do design propriamente dito.

Interdisciplinaridade

A idda de interdisciplinaridade, consoante FAZENDA (2000), remonta & Europa da década de 60,
epecidmente Franga e Itdia, e enraiza-se naidéia socrética de que conhecer asi mesmo € conhecer em
totalidade, interdisciplinarmente. No Brasil, as teorias de ensino interdisciplinar dudem & comunicac&o”
entre as varias aeas de conhecimento. No Ensino Médio esta teoria € aplicada aravés do agrupamento entre
as diferentes “ciéncias’ de sua estrutura curricular, tais como as Ciéncias da Natureza (Matemética, Fisica,
Quimica e Biologia) e as Ciéncias Humanas (Histéria, Geografia, Sociologia e Filosofia).

Numa estrutura vocaciond tradiciond, ainterdisciplinaridade constantemente limita-se a vinculaggo das
profissdes universitarias em relagdo as areas ou centros em que esses cursos estéo inseridos, como, por
exemplo, amedicinaem relacéo a dreade “salide’, o direito em relagio a &rea de “humanidades’ ea
engenharia em relagdo a &ea de “exatas’. Dal é bastante comum ouvir-se de adol escentes frases do tipo:
“vou fazer direito porque gosto de histéria’... ou “odeio matemética, entdo ndo posso fazer nenhum curso de
exatad!”. Esta concepcdo smplista e, notadamente errdnea, tem ressonancia no “temido” e “limitado”
vedtibular, que na maioria das indtituicdes de ensino superior € subdividido nessas trés “ grandes’ &ress.

S6 nds, que j& passamaos por um curso universitario, é que sabemos o quao dispare € a visdo mecanicisa e
bitolada do Ensino Médio e a redidade multidisciplinar de um curso superior de boa qudidade e, en rdlacéo
a0s Nossos cursos de design, mais ainda, visto a smbiose existente entre arte-ciéncia-tecnologia-filosofia
ratificada por um conjunto de disciplinas que variam das Teorias da Comunicacdo aos Processos de
Fabricacdo... e da Edtética a Ergonomia.

Assm, quaquer bom processo de orientacdo vocaciona baseado no “ Aprender Fazendo”, principalmente na
area de design, deverd traduzir as diferentes possibilidades de atuacéo no mercado de traba ho e os diferentes
niveis de conhecimento que o futuro profissiona devera possuir, levando-se em conta, obviamente, o
contexto socio-econdmico-cultural envolvido.

NoO nosso caso, buscou-se tanto o despertar do raciocinio 16gico-matemético como a abstracéo em formade
arte como um todo, intercalando exercicios que envolviam desde problemas estruturals — como construir a
maior “torre’ possivel usando apenas cortes e dobras de um cartdo duplex — até a criagcdo puramente artistica
—em aulas de desenho améo livre, por exemplo.



Metodologia de Ensino

Como ndo poderia s& diferente, a metodologia de ensno da nossa “ Oficina de Design” teve como meta
baslar o despertar da criatividade dos aunos. Para isto, €iminou-se toda e qualquer intencéo de doutrinar,
ou hitolar, cada um deles aterem como objeto Unico “fazer afacudade de design”. Em outras paavras,
buscou-se oferecer uma educacgo visua — baseada obviamente nos conceitos de design — que pudesse |hes
gjudar ndo gpenas na escolha vocaciona mas — num sentido macro —no modo como estes enxergam o
mundo e as formas a seu redor.

Além disto, é sabido que o incentivo a criatividade —qua uma “massagem” no lado direito do cérebro —gera
acréscimos em todas as areas produtivas de um ser humano. Nao esguecamos que, por se tratarem de alunos
do ensno médio — com todos os conflitos pertinentes a sua faixa-etaria— o equilibrio entraarazéo e a
emocao acaba por funcionar como um antidoto contra as insegurancas e 0 medo peculiares desta fase da
vida

Mas, como ensinar dguém a ser criativo? KUETHE (1977) nos instrui que umdos grandes obstaculos a
criatividade é a tendéncia que temos de resolver (sempre!) os mesmos problemas com as mesmas solugdes,
gpesar de algumas destas serem comprovadamente eficazes. No exemplo —jadudido — da construcdo da
“torre” usando cortes e dobras de um cartdo duplex, varios dunos nos questionavam o porqué de ndo usarem
colaou fita adesiva, por exemplo, para fixarem as partes Esqueciam, ou ndo queriam aceitar, que esta néo
seria a Unica solugéo.

Assim, incentivar aresolucgo de problemas com o uso de meios néo tradicionais figurou como um dos
principais métodos da prética da criatividade usados em nosso curso. A frente, podera ser visto dguns dos
resultados & cangados.

Edrutura das Aulas

Neste primeiro ano de experiéncia, a “Oficina de Design” redizou-se nas manh&s de sabado, das 8h as 11h,
muitas vezes sem interva os, tamanho 0 &nimo e o envolvimento da turma. Cada aula possuia uma breve
explanaco do contelido a ser visto, com no méximo 30mim, seguida de uma série de exercicios, todos fetos
em sda e que visavam ndo SO aprofundar e preticar ateoria vista, mas relaxar a turma, que a todo 0 momento
era estimulada & descontragZo, inclusive com miisica — presente em todas as aulas.

A carga horéaria de 60 horas/aulafoi distribuida ao longo de 12 aulas tedrico-préticas e 8 aulas destinadas a
execugdo do trabalho find. A seguir, vemos como foi estruturada cada aula, em relacdo aos objetivos
especificos e aos principais exercicios de cada uma

Aula 1: Apresentacdo do curso como um todo, mostrando o que € a profissio “designer” através de exemplos
reais e “produtos’ reais e lisando os maeriais que deveriam ser
adquiridos. Como todo primeiro encontro, buscou-se conhecer o
universo da turma, principamente o grau de habilidade e abstracéo
presente nos aunos. Paraigto foi passado um pegueno questiondrio que
visava a identificacdo dos niveis de flexibilidade, fluénciae

origindidade, incluindo a feitura de desenhos.

Aula2: Apresentacdo do “famoso” Sketch Book, com uma breve
explicacdo de suas fungbes, mostrando, como referéncia, sketches do
curso de Desenho Indudtria da UFPB, enfatizando as inlmeras
maneiras de se registrar uma informacdo — desenhos, colagens, textos
etc. — e estimulando os dunos a confeccionar os proprios. Paraisto,
determinou-se que as capas deveriam ter uma identidade visud com o ="
egtilo de cada aluno, como se fosse um “cartdo posta” de s préprio. i Sketch feito naAulas




Aula 3: Introducdo aos conceitos de cor, textura, peso, dimensdo... despertando uma “ educacéo visua” nos
aunos. Neste dia todos trouxeram produtos seus e tentaram descrevé-los em relacéo as formas, buscando
identificar peculiaridades e detalhes comumente ndo observados.

Aula4: Aprofundamento dos conceitos de forma, textura e dimensdo através de exercicios de percepcéo.
Com produtos “escondidos’ numa caixa, 0s aunos, apenas com o tato, descreviam-nos para os demais, que
deveriam desenhar 0 “td” objeto baseando-se téo 6 na descricéo do colega. Exercitou-se também a criagéo
de texturas visuais.

Aula’5; Aprofundamento dos conceitos de cor e seus diferentes sentidos, abordando e exercitando asidéias
de matiz, saturacZo e claridade, aravés da montagem de escalas e “catdogos’.

Escalade saturagéo feitana Aulas

Aula 6: Apresentacao e pretica dos conceitos de modulacgo, através da construcdo da maior “torre” possivel
— feita com modulos — usando-se apenas cortes e dobras de um cartéo duplex. Para esta tarefa pediu-se que
0s alunos “projetassem”, com antecedéncia— através de miniaturas —como seria o corte, adobradurae o
encaixe dos médulos.

Aula7: Apresentacgo de técnicas de representac@o bidimensiond, exercitando o desenho de observac@o.
Aqui, foi mostrado o que seria um croquis, um rendering etc., deixando-se os alunos livres para expressarem
seus talentos, sob a orientagdo de um segundo professor, especifico para 0 desenho améo livre.

Aula 8: Apresentacdo de técnicas de criatividade através de exercicios praticos, onde os dunos, por meio do
brainstorm e do método 635, teriam que encontrar “solugdes’ para problemas variados.

Aula9: Conceituacdo e experimentacdo do desenho técnico, com exposicéo de trabahos de profissonais —
pranchas técnicas, “plantas’ de edificios etc. — e dos diferentes instrumentais — de gabaritos & caneta
nanquim. Neste dia, os alunos praticaram os desenhos das “vistas’ de dojetos, através de esbocos smples.

Aula 10: Condusao do tema da aula anterior, estudando e praticando os conceitos
de planificacdo. Como principa exercicio, os aunos, com papel craft e cartdo
duplex, fizeram “caixinhas’ para serem usadas, por exemplo, como porta-lpis.

Aula 11: Apresentacéo de técnicas de representacéo tridimensional, com mostras
de vérios exemplos de mode os de apresentacéo e outros model os de estudo. Foi
exercitado a construcéo de mock ups e sketch models, em que, através de fotosde
revigtas ou catdogos, 0s dunos, em pequenos grupos, deveriam tentar reproduzir a
imagem tridimensiona mente, no tamanho mais proximo do que seria o redl.

Aula 12: Apresentacdo do trabdho find — criacdo e confecgéo de “Porta CDS’ —
mostrando as diversas etapas metodol dgicas a serem seguidas para o projeto de
um produto: pesquisa preliminar, geracdo de conceitos, detalhamento etc..

Aulas 12-20: Redlizaggo do trabalho findl.

Mock up feito naAula11

Trabalho Final

Para encerrar as dividades da “ Oficina de Design”, 0s nossos aunos experimentaram um Projeto de Design
“quase completo”, desenvolvendo um Porta CD de criag8o prépria e vivenciando, de forma simplificada,
todas as etgpas “reais’ de um projeto “real”, comegando com os croquis, passando pel os 0s eshogos,
aplicando caes e texturas e, findmente, construindo um modelo (ou protétipo) para apresentacao.



Antes, conhecewrse 0 conceito ou “universo” do produto a ser “construido”: O que ele é€? Para que sarve?
Quem é 0 usu&io?... Assm, determinou-se que fossem redlizadas as seguintes etapas projetuas:

1 - Procura de véarios exemplos diferentes de Porta CDs, andisando e identificando o que ha de semehante e
diferente (quanto a forma e a fungdo) em cada modelo.

2 - Criacdo novas formas através de croquis, gerando novos "conceitos' para o produto, usando paraisto as
vérias técnicas vistas durante 0 curso, como, por exemplo, a modul acao.

3 - Escolha do melhor conceito, redesenhando-o de forma detalhada.

4 - Desenvolvimento de uma maguete ou mock up do conceito escolhido, visando uma andlise de uso e
identificando defeitos.

5 - Definico das cores €/ou texturas do produto.
6 - Confeccdo de um modelo (ou protétipo), em tamanho real, para apresentacao.
Ao find, foram construidos oito mode os diferentes de Porta CDs, todos com excelentes niveis de

acabamento e, também, de criatividade, usando como matérias-primas principais. madeira, cartdo, isopor e
massa acrilica

Porta CDs criados pelos aunos—Projeto Find dadisciplina

Condderagles Finais

Passados cerca de 0ito meses do inicio das aulas, concluimos a nossa primeira expaiénciana“Oficinade
Design” para 0 Ensino Médio, logrando bons frutos e um vasto gprendizado para os préximos anos e,
também, deixando paraque 0 “amanhd’ testemunhe a possibilidade de vermos nossos aunos como futuros
designers, talentosos e redlizados profissionamente.



Como consequiéncia do trabaho e, principamente, atitulo de reconhecimento, os projetos de nossos aunos
congtituiram uma exposicao aberta a toda a comunidade, bastante visitada e ndo menos €ogiada, com
repercussao, inclusive, exter na, aravés da publicacio de uma reportagem de paginainteiranum jorna local.

Imegér-n daexposcio com os trabalhos realizados no Projeto Fina

S6 quem vivifica, como professor, experiéncias como essa, pode aquilatar o quéo gratificante é notar o
sucesso, e adegria, de cada duno a0 ver suasidéas se tornarem “produtos’, reconhecendo que real mente
s30 capazes de criar formas e de concretizar pensamentos. Além do mais, é recompensador observar a nossa
influéncia— volunt&ia ou involuntéria— na vida e na percepcdo desses “irmao mais novos’, que mais nos
ensinaram do que efetivamente gprenderam, depositando em nés respeito e admiragdo impagaveis e
proporcionando-nos momentos inesquecivels de felicidade e dtivez.
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