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A educacdo pautada no ensino hierarquizado e passivo em relacdo a
participacdo dos estudantes parece ndo ser mais suficiente para garantir a
aprendizagem. Iniciativas diversas tém buscado potencializar os processos
educacionais a partir de um ensino baseado em projetos e resolucdo de
problemas. Essa pesquisa é amparada sobre conceitos como Design
Participativo e Aprendizagem Baseada em Projetos, utilizados como
ferramentas auxiliares aos processos de aprendizagem para as séries finais do
Ensino Fundamental no contraturno escolar, em uma escola da periferia do
municipio de Porto Alegre, RS. Apresenta-se, nesta pesquisa, a aplica¢do de dois
instrumentos qualitativos de coleta de dados. Um deles aplicado apds o
primeiro més de atividades, baseado em instrumento desenvolvido pelo
Instituto Porvir, onde os estudantes falam sobre felicidade no ambiente
educacional. O outro aplicado apds sete meses de pesquisa, e nele, os
estudantes ganham voz a respeito dos laboratérios de Design dos quais fizeram
parte.

Palavras-chave: Design Participativo; Aprendizagem Baseada em Projetos;
Educacao.

Education based on hierarchical and passive teaching in relation to student
participation seems to be no longer sufficient to guarantee learning. Several
initiatives have sought to enhance educational processes based on teaching
based on projects and problem solving. This research is based on concepts such
as Participatory Design and Project-Based Learning, used as auxiliary tools for
the learning processes for the final grades of Elementary School after school
hours, in a school on the outskirts of Porto Alegre, RS. This research presents the
application of two qualitative instruments for data collection. One of them
applied after the first month of activities, based on research developed by
Instituto Porvir, where students talk about happiness in the educational
environment. The other instrument was developed after seven months of
research, and in it, students gain a voice about the Design laboratories they were
part of.
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1 Introdugao

Para Bonsiepe (2011) o Design apresenta um vasto viés humanista uma vez que assume o
exercicio de interpretar as necessidades de grupos sociais e elaborar propostas vidveis,
emancipatérias, em forma de artefatos instrumentais e semidticos. O Design ultrapassa a
condicao de ferramenta estética e funcional na criagao de produtos e servigos para ganhar
potencial de desenvolvimento individual e social. Indo ao encontro destas possibilidades
Bonsiepe (2012) enfatiza: ha que se praticar a “pedagogia de projeto”. Esta foi uma conviccdo
pessoal do autor acerca dos beneficios que os conhecimentos do Design podem trazer para uma
formacao geral.

Acreditando nisso este artigo é iniciado. Buscamos compreender novas possibilidades para o
“uso” do Design inserido como componente extracurricular na realidade escolar, discutindo
questées como acessibilidade e estimulo da cultura local. O objetivo desta pesquisa foi
compreender como os estudantes perceberam a aprendizagem a partir do processo projetual
vivenciado por meio de laboratérios de Design inseridos no contraturno escolar.

O estudo realizado em escola estadual de ensino fundamental de Porto Alegre contou com a
ferramenta metodoldgica Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), onde os estudantes de
forma colaborativa com os facilitadores da aprendizagem decidiram quais seriam os assuntos
ancoras que deveriam amparar os seus processos de aprendizagem. A partir disso,
apresentamos, neste artigo, algumas reflexdes dos estudantes a respeito das praticas
vivenciadas em trés laboratdrios de Design. Estes laboratérios foram denominados Design de
Produto, Design Grafico e Design para a Permacultura, e as praticas ocorreram ao longo de dez
meses.

Estes espacos colaborativos visaram a transposicdo do ensino superior de Design para o ensino
fundamental, buscando adequacdo da linguagem, implementacdo da metodologia e revisdo dos
problemas de pesquisa sugeridos pelos estudantes. O suporte tedrico se deu a partir da leitura
de diversos autores, indispensaveis para a compreensdo das temadticas abordadas e da
construcdo de uma abordagem cientifica.

O trabalho foi desenvolvido a partir de elementos tedricos desenvolvidos em tese de doutorado.
A pesquisa que originou este artigo foi submetida ao Comité de Etica e Pesquisa da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, sendo aprovado em toda a documentagdo apresentada, inclusive
com apresentagdo dos Termo de Consentimento Livre e Esclarecido aos pais e responsaveis dos
estudantes e Termo de Assentimento aos estudantes.

2  Metodologias ativas de aprendizagem: da autonomia do aluno ao
design participativo

Aprendemos desde que nascemos a partir de situagbes concretas que pouco a pouco
conseguimos ampliar e generalizar por meio da indugdo. Aprendemos também a partir de ideias
e teorias para testa-las depois no mundo concreto, a partir da dedugdo. A aprendizagem, pode,
igualmente, se dar quando alguém mais experiente nos fala, ou mesmo, quando ha um
desenvolvimento direto por experimentagcdo a partir de perguntas, pesquisas, atividades e
projetos. O que queremos dizer com isso é que a aprendizagem é ativa, a partir do contexto em
gue cada pessoa se encontra (BACICH e MORAN, 2018).
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Embora nos pareca claro que o processo de aprendizagem é amplamente heterogéneo em um
aspecto geral, e individualizado para cada experiéncia vivida, hd orientagdes distintas que
emanam de diferentes correntes que buscam entender o homem e sua maneira de aprender.

Nucleadas em trés teorias histdricas do conhecimento humano tem-se, a corrente inatista (ou
naturista ou bioldgica), onde de forma simplista considera que ao nascer a pessoa ja traz com
ela o “andaime” para aprender, subvalorizando a influéncia social. A teoria ambientalista, é, por
sua vez, representada pelo comportamentalismo que reduz a aprendizagem a determinagao
absoluta do meio. E, por fim, tem-se a teoria interacionista, fortemente ligada ao construtivismo
de corte piagetiano e/ou de corte vygotskyano, onde se integra dialeticamente o que
efetivamente é inato na aprendizagem e o substancial aporte do social no processo de aprender,
concepcgao que constitui, hoje em dia, o paradigma psicolégico-pedagdgico mais coerente, do
ponto de vista cientifico-humanista (DIAZ, 2000).

Assim como Didz (2000) adota-se nesta pesquisa uma abordagem interacionista da
aprendizagem, embora ndo sejam descartadas contribuicdes alternativas que correspondam a
tal concepcdo. Nesta revisdo se busca um aprofundamento acerca da aprendizagem ancorada
na autonomia e cocriacdo da aprendizagem, discutindo as possibilidades de Codesign para a
ressignificacdo estética e funcional dos ambientes escolares, envolvendo os estudantes como
sujeitos do processo. Importante é enfatizar que este didlogo com os autores-educadores nos
trara alguns subsidios para o encaminhamento do trabalho de campo e algumas conclusGes
acerca da realidade encontrada. Sabe-se, no entanto, que bibliografia utilizada ndo esgota a
imensa literatura dedicada a autonomia na educacdo e a busca de metodologias ativas de
ensino.

O primeiro aspecto que levar-se-a em conta é o atual modelo da educacgao no Brasil, reflexo da
era em que foi concebido: a revolugao industrial. Neste modelo os alunos sao educados como
em uma linha de montagem, para tornar eficiente a educagdao padronizada. Desse modo
sentam-se em fileiras de carteiras bem arrumadas, ouvem um “especialista” na exposicao de
um tema e ainda precisam se lembrar das informacdes recebidas em um teste avaliativo. Neste
ambiente e modelo educacional todos os alunos devem receber uma mesma educagdo. A
debilidade do método tradicional é a de que nem todos os alunos chegam a sala de aula
preparados para aprender. Alguns carecem de formagdo adequada quanto ao material, ndo tem
interesse pelo assunto ou simplesmente ndo se sentem motivados pelo atual modelo
educacional (BERGMANN, SANS, 2016. p. 6).

|ll

Paralelamente ao modelo “industrial” de ensinar, o que se vé no Brasil ao longo dos anos é uma
constante deterioragao das condi¢des de trabalho dos educadores e, consequentemente, do
ensino oferecido, especialmente nas escolas publicas. H4 muitas décadas percebe-se um
discurso favoravel em rela¢do a valorizagao da educac¢do, porém, como bem salientam Gadotti
& Romao (2004) o que se vé na pratica é uma série de questionamentos sobre a geréncia dos
recursos e a falta da participa¢do comunitaria na definicdo de prioridades da escola.

Para Gadotti & Romao (2004) a crise paradigmatica atinge a escola e ela se pergunta sobre si
mesma, sobre o seu papel como instituicdo numa sociedade pds-moderna e pds-industrial,
caracterizada pela globalizagdo da economia, das comunicag¢des, da educagao e da cultura, pelo
pluralismo politico, pela emergéncia do poder local. Nessa sociedade cresce a reivindicagao pela
participacao e pela autonomia contra toda forma de uniformiza¢do e o desejo de afirmacgao da
singularidade de cada regido, de cada lingua, etc. Como traduzir isso na escola?
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A gestdo democratica da escola efetivamente acontece quando esta pautada em um eficiente
projeto politico-pedagdgico, eleito a partir da competéncia e lideranca de seus gestores. Para
Gadotti & Romado (2004) o projeto politico-pedagdgico de uma escola deve estar inserido em
um contexto de diversidade, onde cada cenario é resultado de um processo de desenvolvimento
de suas proprias contradi¢des. Diante disso desaparece aquela arrogante pretensao de saber de
antemado quais serdo os resultados do projeto para todas as escolas de um sistema educacional.

No Brasil a autonomia da escola encontra suporte na Constituicao Federal promulgada em 1988,
onde a “democracia participativa” (Art. 12) é instituida criando instrumentos que possibilitam
ao povo exercer o poder “diretamente”. Ainda, em relacdo a educacao, a Constituicdo Federal
estabelece como principios o pluralismo de ideias, de concepcdes pedagdgicas, e a gestao
democratica do ensino publico. Com isso podemos afirmar, a autonomia faz e deve fazer parte
da natureza da educacdo (GADOTTI e ROMAO, 2004, p. 36).

A partir de uma atmosfera democrdtica e autbnoma que se respire na escola os estudantes sao
inspirados a se colocarem como protagonistas em seus processos de aprendizagem. E
importante, para tanto, enquanto educadores, revisarmos constantemente a nogdo e
consciéncia das nossas acdes para o florescimento desta autonomia. Pode-se iniciar estes
guestionamentos percebendo o nosso olhar enquanto membros da comunidade escolar e
sujeitos inseridos em uma pratica politico-pedagdgica. Este é um olhar que acompanha e vé
poténcia ou é um olhar que julga, e observa antes de tudo limitagdes e faltas? A enriquecedora
contribuicdo de Freire (1987) quanto a autonomia dos educandos aponta uma direcdo para a
construcdo de um olhar verdadeiramente respeitoso na construgdo dos saberes que chegam a
escola.

A partir destes olhares atentos sob o modo de aprender, em contraponto a passividade na
aprendizagem, metodologias ativas e aprendizagem hibrida ganham espago em pesquisas e
aplicagdo em salas de aula (BACICH e MORAN, 2018).

As metodologias ativas dao énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto,
participativo e reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando,
criando, com orientacdo do professor; a aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura
e compartilhamento de espacos, tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que
compdem esse processo ativo (BACICH e MORAN, 2018, p. 48)

Além do uso apropriado de metodologias ativas para a aprendizagem, o preparo dos ambientes
escolares para o uso de criangas e adolescentes sdo também capazes de gerar autonomia, uma
vez que o estudante é apto a acessar materiais e se responsabilizar pelos espagos educativos em
conjunto com os educadores. Para que haja esta responsabilizacdo os espacos devem estar
adequados, respeitando questdes ergondmicas inerentes a idade dos usudrios.

Outro aspecto importante para a autonomia na escola é a possibilidade de incluir materiais
diversos na aprendizagem. Sair do lugar das mesmas praticas cotidianas de sala de aula e
perceber materiais passiveis de reuso pode ser uma poténcia em experimentos e praticas
educativas. Portanto aliar materiais descartados pelas familias ou empresas que estejam
alinhadas a este propdsito é algo possivel de se fazer nas escolas. Um exemplo disso acontece
na escola Ayni (Ayni, 2018) com o reuso de sobras de madeira doadas pelas empresas moveleiras
do entorno de Guaporé (RS). Estas sobras sdo transformadas em brinquedos de madeira na
propria escola, incentivando o movimento de sustentabilidade e a discussdo sobre a redugdo do
uso de plastico na confecgdo de brinquedos. Ha ainda a criagcdo de possibilidades criativas, uma
vez que a crianga constrdi os seus brinquedos.
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Pode-se, com estes exemplos ensejar um questionamento: que rela¢des estas metodologias
participativas tém com os processos de Design? Acredita-se na importancia da participacdo do
sujeito na construcdo de ambientes para o seu uso, sejam usos fisicos ou intelectuais,
especialmente no contexto da crianca e dos espacos educacionais. Assim, ensino ativo e
aprendizagem auténoma se articulam com o Design Participativo, uma vez que o potencial de
atuacdo em ambas as esferas imprime uma mudanca de relagdo passiva para o engajamento em
experiéncias que sao significativas.

De acordo com Sanders (1992) com o nome de Design Participativo, os movimentos de
criatividade coletiva no desenvolvimento de produtos e processos industriais passaram a
ocorrer na Europa desde a década de 1970. Em paises como Noruega, Suécia e Dinamarca a
Abordagem de Recursos Coletivos foi organizada de modo que os trabalhadores estiveram
envolvidos na produgao industrial, com o intuito de desenvolverem novos sistemas de trabalho
com base nas suas proprias experiéncias naqueles postos.

Assim como nas metodologias ativas de aprendizagem, o Design Participativo conta com um
foco menos hierarquico e centralizado para o desenvolvimento de projetos. Dentro das novas
perspectivas do processo de Design a cocriagdo também surge como uma nova proposta, nesta
area a énfase estd na personalizacdo de produtos e servigcos que inclui a participacao ativa do
cliente. Estes, envolvem-se na geracao de ideias e nas tomadas de decisdo pertinentes ao Design
(SANDERS E STAPPERS, 2008, p. 8).

Em um primeiro momento é importante conceituarmos cocriacdo e Codesign. Para Sanders e
Stappers (2008) cocriagdo pode ser compreendida como qualquer ato de criatividade coletiva,
compartilhada por duas ou mais pessoas. Trata-se, pois, de um termo bastante amplo, “com
aplicagbes que variam do fisico ao metafisico e do material ao espiritual, como pode ser visto
pela saida dos mecanismos de busca na internet” (SANDERS E STAPPERS, 2008, p. 13). Codesign,
por sua vez, estd relacionado a uma instancia especifica da cocriacdo, refere-se a criatividade
coletiva entre designers e ndo designers trabalhando juntos em um processo projetual.

No quadro 1 é apresentado um paralelo entre as praticas tradicionais de Design e praticas
emergentes. Desenvolvida por Sanders e Stappers (2008) a tabela mostra, segundo os autores,
que estamos passando de categorias que envolvem o design de produtos, para o design de
propdsitos. No quadro o que se vé a esquerda sdo as disciplinas tradicionais, centradas entorno
de um produto ou uma tecnologia. A direita o designer adquire as habilidades necessarias para
conceber e dar forma habilmente a produtos como identidades de marcas, espacgos interiores,
edificios, produtos de consumo, entre outros.

Quadro 1 - Praticas de design tradicionais e emergentes

As disciplinas de design tradicionais se Enquanto as disciplinas de design emergentes se
concentram no design de 'produtos’ ... concentram no design para um propdsito.
Design de comunicacgao visual Design para experimentar

Design de espaco interior Design para emogdo

Design de produto Design para interagir

Design de Informacao Design para sustentabilidade
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Arquitetura Design para servir

Planejamento Design para transformar

O impacto das novas atividades projetuais faz com que haja certa mudanca de foco no papel do
designer projetista e pesquisador. Para dar voz aos diferentes niveis de criatividade dos usuadrios,
os projetistas podem assumir a fungdo de facilitadores. Para Sanders e Stappers (2008) existem
guatro niveis de criatividade e, para cada um deles, o designer pesquisador deve elaborar
diferentes abordagens com o intuito de estimular o florescimento da pratica criativa (quadro 2).

Quadro 2 — Quatro niveis de criatividade

Nivel Tipo Motivado por Objetivo Exemplo Abordagem do
Pesquisador em Design

1 Fazer Produtividade Executar algo. Organizar Conduzir

minhas ervas e

especiarias
2 Adaptar Apropriagao Faco coisas Embelezar a Orientar

para mim. minha refeigdo

pronta.

3 Construir  Afirmar uma Fago com Cozinhando Fornece ferramentas
habilidade ou minhas com uma para as necessidades
competéncia. préprias mdos.  receita. de expressdo criativa.

4 Criar Inspiragdo Expresso a Criando um  Oferecer oportunidade

minha prato. de comegar de novo.
criatividade

Vemos que o Design passa, cada vez mais, a incluir pesquisa no desenvolvimento de acGes,
criando cenarios de oportunidades para designers, usuarios e pesquisadores. A investigacdo
orientada para a resolucdo de problemas do dia a dia esta se tornando mais proeminente nos
curriculos dos programas de Design, estabelecendo vinculos mais coesos com as ciéncias sociais,
ciéncias da saude e ciéncias humanas. Exemplo disso é que algumas escolas estdo incluindo
técnicas de design participativo, etnografia e psicologia no curriculo de engenheiros (Stappers
et al . 20074, Stappers, Hekkert e Keyson 2007b).

Na pratica, agora vemos designers industriais com muitos anos de experiéncia no
desenvolvimento de produtos que estdo assumindo novos papéis como pesquisadores de
design. As equipes de projeto conjunto serdo muito mais diversas do que sdo hoje. O futuro
Codesign serd uma estreita colaboragdo entre todas as partes interessadas no processo de
desenvolvimento do design, juntamente com uma variedade de profissionais com habilidades
hibridas de design/ pesquisa. Esses participantes da equipe variardo em varios tipos de cultura
simultaneamente: cultura disciplinar, cultura da empresa, cultura étnica, visdao de mundo,
mentalidade etc.
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Acredita-se, com isso, que os designers serdo parte integrante da criagao e explorag¢do de novas
ferramentas e métodos para o pensamento generativo do design, e util também em processos
de aprendizagem realizadas no ensino formal. No futuro, serdo estes profissionais que criardo
as ferramentas para que os ndo-designers consigam se expressar de maneira criativa.

3  Metodologia projetual para aprendizagem de criangas a partir do
Design

Nesta pesquisa o potencial pedagégico do Design é explorado por meio do cruzamento de
informacgbes entre as praticas projetuais para instrumentalizacdao pedagdgica e praticas que
tenham em vista a resolucdo de problemas cotidianos, inerentes ao Design. Acreditar no
potencial pedagdgico do Design é possivel ja que experiéncias anteriores trilharam caminhos
semelhantes. A experiéncia do EdaDe — Educacdo de jovens e criancas através do Design,
elaborada por Fontoura (2002) em Floriandpolis (SC), nos da suporte significativo na conducdo
deste projeto. Para este autor ensinar tendo o Design como ferramenta permite, entre outras
coisas, desenvolver nas criancas habilidades aplicaveis ao mundo real, tais como, o pensamento
critico e criativo; a sensibilidade; a solucao de problemas; a mensuracdo; a comunicacdo escrita,
verbal e gréfica; a negociacdo e a solucdo de conflitos; a lideranca e o trabalho em grupo, além
de criar oportunidades para a constru¢cdo de novos conhecimentos e entendimentos; assim
como ensinar tematicamente e fazer uso de uma abordagem pedagdgica interdisciplinar.

Como diretriz metodoldgica adotada nesta pesquisa foi utilizada a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) elaborada por Bender (2014), conforme pode ser visto na Figura 1

Figura 1 — Metodologia utilizada Aprendizagem Baseada em Projetos

Questao
Motriz

Trabalho em Feedback e
equipe revisdo

Voz e escolha
do aluno Inovagao Reflexao Apresentagao
dos resultados

Investigagao

Ancora

Fonte: Bender (2014)

Na pesquisa que originou este artigo houve a op¢ao em incorporar o Design como disciplina
extracurricular, oferecida no contraturno escola, em um modelo concebido e desenvolvido de
tal maneira que haja integra¢do de conteudos e didlogo simultdaneo entre as atividades das
disciplinas curriculares. Além disso, o Design também foi incorporado como método de
desenvolvimento projetual em todas as disciplinas, a partir de uma estruturacao de atividades
baseadas em problemas. Com isso o processo de Design é instruido a partir de atribuices
especificas da area, e enquanto método de organizacdo projetual, simultaneamente (figura 2).
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Figura 2 — Design e Aprendizagem Baseada em Projetos inseridos no contexto das disciplinas
curriculares

Lingua

-------- Matematica
Portuguesa

Projetos <. | — Design +
! interdisciplinares ABP

Geografia [-«ee... { Histéria

Fonte: Autora

Na estrutura deste projeto existem trés papéis distintos para a realizacdo e orientagdo das
atividades para com os estudantes, sdo os articulares, mediadores e facilitadores. Os integrantes
da equipe (mediadores e facilitadores) sdo estudantes e profissionais de areas do conhecimento
como design de produto, design grafico, artes visuais e engenharia ambiental. Os articuladores
sdo sempre funcionarios da escola interessados em manter vinculo com o Projeto Politico
Pedagdgico.

A estruturacdo e organizacdo das atividades ficou sob responsabilidade e supervisdo da autora
deste artigo, assim como a apresenta¢do do método da pesquisa para a equipe de projeto (figura
3).

Figura 3 — Estruturacdo de equipe de projeto

Articulador - e Pesquisadora - - -

Fonte: Autora

4 Resultados

Esta pesquisa esteve organizada a partir da implementagao de atividades originarias de trés
eixos do Design, sendo Design de Produto, Design Grafico e Design para Permacultura. O
laboratério de Design para Permacultura teve por objetivos propor reflexdes e praticas que
buscaram tratar da educa¢do por meio da permacultura e protagonismo social. Como proposta
de projeto, estudantes, monitores e facilitadores estabeleceram o desenvolvimento de uma
horta coletiva na escola. A horta da escola nasceu a partir de reflexdes dos estudantes em rodas
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de conversa, nas caminhadas pela mata circundante a escola e em sala de aula. O projeto
consistiu na apresentacdo dos beneficios da iniciativa para a comunidade escolar, bem como na
verificacdo da viabilidade técnica para esta tarefa a partir da aquisicdo de materiais e insumos.
Apds a aprovacdo do projeto, a equipe escolheu o local da horta e a area a ser utilizada para o
plantio. Foram considerados alguns elementos para a realiza¢gdo desta escolha, assim, pensou-
se em uma fonte de dgua préxima, exposicdo solar, avaliacdo e otimizacao do solo, e, por fim,
solicitar na comunidade escolar algumas sementes a serem plantadas para otimizar o cardapio
escolar.

Foi decidido que seriam plantados meldo, moranga, milho, pepino, feijao fradinho, feijdo preto
e rabanete. O espaco de cada canteiro foi definido e as dimensGes mdaximas de cada espécie
foram estudadas, assim como as principais caracteristicas de cada uma quanto aos cuidados
necessarios para a sua manutencdo. Antes do cultivo foram realizados testes para a verificacdo
do solo, além disso, os estudantes foram realizando a adubagem a partir do desenvolvimento
de microrganismos eficientes, bactérias, fungos e leveduras que exercem a decomposicdo da
matéria organica, aumentando a fertilidade da terra. Na figura 4 (A) vé-se os estudantes
adubando a horta, instalando placas de sinalizacdo figura 4(B), e executando os canteiros, figura
4 (C, D).

A horta da escola comegou a dar frutos seis meses apds o plantio. Ja na primeira colheita os
alimentos foram direcionados a cantina da escola e incorporados na dieta dos estudantes.

Figura 4 — Estudantes inseridos no Laboratdrio de Design para Permacultura. (A) Adubagdo da horta. (B)
Instalagdo dos canteiros de sinalizagdo. (C, D) Execucdo dos canteiros.

Fonte: Autora

Experiéncias projetuais também foram vivenciadas no Laboratério de Design Grafico. Questdes
fundamentais ao Design Grafico foram trabalhadas nos anos finais do ensino fundamental, como
por exemplo iniciagdo a teoria da cor, expressao grafica por meio de desenhos, ilustragdes, tipos
de tragados, exercicios para estimular a criatividade e introdugdo a fotografia. Os monitores
trouxeram questdes sobre identidade cultural e as premissas basicas para a execugdo de um
projeto grafico.
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Como atividade principal deste laboratdrio houve a revitalizacao gréfica do muro do refeitério
da escola. Esse espacgo esta localizado em um lugar de constante circulagdo, caracterizado por
manifesta¢Oes artisticas antigas de estudantes que outrora ocuparam aquele local. Assim, a
tinta estava bastante gasta, a umidade do ambiente se encarregou também de fazer suas
proprias ilustracoes, e, além disso, a sobreposicdo de grafites antigos prejudicava a noc¢do de
pertencimento dos estudantes que hoje estdo na escola.

Em um primeiro momento foi realizado um brainstorming, em sala de aula para que os alunos
pudessem manifestar graficamente o que gostariam de ilustrar no muro, conforme pode ser
visto na figura 5 (A). Apds esta atividade o grupo chegou a um conceito para a caracterizacido do
espaco. Assim, ficou definido que ali seriam inscritas imagens e textos que retratassem o dia a
dia dos alunos. Todos os temas trabalhados nos Laboratérios serviram de inspiracdo neste
momento. Desse modo, Permacultura, ressignificacdo dos espacos, arte, Design, género, raca,
violéncia urbana, assédio moral foram algumas das questdes que estiveram presentes no grande
“Mural do Nosso Cotidiano” titulo deste projeto.

A palavra “Google”, por exemplo, ocupou uma posicdo de destaque no projeto do muro, foi
inscrita centralizada, vé-se na figura 5(B). Para a maioria dos alunos deste projeto o acesso a
tecnologia ainda é bastante escasso, poucos estudantes tiveram, em outros momentos que ndo
no projeto, a oportunidade de realizar qualquer tipo de pesquisa na internet, vé-se o fascinio
provocado apds este contato.

As palavras “Négo” e “Favela”, figura 5 (C) também foram escolhidas pelo grupo para ornar o
muro. Esta escolha remete as questées como honra e orgulho em relacdo a cor da pele e lugar
de origem, e mais, diz respeito a unidade de luta contra o racismo e pelo direito a vida,
assegurando a maxima que reverberou no projeto - representatividade importa!

Figura 5 — Estudantes inseridos no Laboratério de Design Grafico. (A, B) Instalagdo de ilustragdes para
serem reproduzidas. (C) Inicio das pinturas.

Fonte: Autora

Apds a preparagao do espago os estudantes puderam experimentar o aguardado momento de
realizarem suas expressbes graficas no muro. Durante uma semana todos os laboratérios
cederam espaco para esta atividade.

No Laboratdrio de Design de Produto houve a preocupacdo em explorar com os estudantes
praticas ancoradas na resolucdo de problemas, percorrendo as fases projetuais caracteristicas
do Design, tais como: aquisicao de informacgdes, busca e definicdo de conceitos, detalhamento
morfoldgico, estético, técnico e estrutural, producdo e pds-producao de produto.

Assim, postos os assuntos que deveriam balizar o andamento do Laboratdrio, o grupo definiu
que realizaria uma investigacdo acerca dos problemas espaciais da escola. Durante duas
semanas as turmas, divididas em equipes de projeto, tomaram notas, registraram imagens e
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algumas verbalizagdes com os usuarios — colegas e eles prdprios — a respeito do uso dos espagos
da escola e dos problemas relativos a falta, acessibilidade e seguranca e conforto encontrados
nestes lugares.

Com a tomada de consciéncia em relagdo ao conforto, bem-estar e seguranga a que os alunos
estavam ou (ndo estavam) expostos diariamente, foi definido o problema de projeto:
desenvolver uma drea de convivéncia no espaco comumente conhecido por todos da escola
como “Cantinho Sujo” (figura 6). Este lugar, localizado em uma reentrancia no patio, foi utilizado
pela dire¢do da escola por muito tempo como um depdsito a céu aberto, aonde classes, cadeiras
e todo tipo de material passivel de ser reaproveitado ia sendo jogado.

Figura 6 — Espaco selecionado para reprojeto pelos estudantes

Fonte: Autora

Os alunos desenharam e descreveram alternativas para melhorar o espago escolhido, assim,
apods o diagndstico do ambiente e das possiveis melhorias, um compilado de a¢des foi sendo
organizado pelo grupo. Maquetes foram desenvolvidas para auxiliar na visualizacdo e a
compreensdo do conceito de escala a partir do auxilio das aulas de matematica (figura 7).

Figura 7- Desenvolvimento de maquetes. (A) Aluna desenvolvendo maquete individualmente. (B) Grupo
aplicando escala nos elementos de maquete

Fonte: Autora
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O desenvolvimento do mobilidrio foi realizado pelos estudantes em parceria com os monitores
de Design de Produto que realizaram os processos de corte de madeira, lixamento das pecas,
fixagOes a partir de encaixes, colagens e pintura (figura 8).

Figura 8 — (A) Estudantes desenvolvendo mobiliario. (B) Banco desenvolvido pelos estudantes.

Fonte: Autora

Em consonancia com a montagem do mobiliario, outro grupo de estudantes ficou responsavel
pelo preparo da area do novo espaco, (figura 9).

Figura 09 — (A) Grupo preparando o novo espaco. (B) Estudante pintando as paredes do espago

Fonte: Autora

O “cantinho novo” assim que finalizado gerou comocgao e orgulho no grupo de estudantes, que
pode apresentar o novo espago para a comunidade escolar, e aproveita-lo por alguns dias. Na
figura 10 vé-se o resultado do espago ressignificado.
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Figura 10 — “Cantinho novo” finalizado, espaco para leitura e jogos projetado pelos estudantes
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Fonte: Autora

4. Descrigao da analise qualitativa

Com o primeiro més de atividades de projeto e pesquisa instalados na escola entendeu-se
necessario dar voz aos estudantes em relagdo ao percurso educacional vivenciado,
especialmente em relagdo as novas praticas de projeto envolvendo Design.

Vinte alunos (dez meninas e dez meninos) foram convidados a compor o grupo focal, todos
matriculados entre 0 62 e 92 ano do ensino fundamental. A escolha dos participantes do grupo
focal foi realizada visando formar um grupo heterogéneo, representativo dos cem alunos
matriculados no projeto, aonde género, raca e situagOes econdmicas diversas foram
contempladas.

A atividade realizada replicou perguntas do questionario utilizado na pesquisa Nossa Escola em
(Re) Construcdo. Nesta etapa o objetivo era fazer uma reflexdo acerca do protagonismo dos
jovens em relagao ao espago educacional que estdo inseridos. O foco das questdes estava na
felicidade, desse modo, os alunos foram convidados a fazer um breve relato sobre a “escola dos
seus sonhos” com os colegas e monitores.

Nesta atividade os questionamentos foram os seguintes:
1) Que conteudos deixariam vocé mais feliz?;

2) Que jeito de aprender deixaria vocé mais feliz?;

3) Que jeito de sala de aula deixaria vocé mais feliz?;

4) Pensando em condicdes fisicas da escola, quais coisas que ndo podem faltar para a escola
dos seus sonho?;

5) Que recursos educacionais deixariam vocé mais feliz?;

6) Que foco/objetivo principal da escola deixaria vocé mais feliz.
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O segundo momento de andlise foi realizado apds sete meses do inicio das atividades de projeto.
Entendeu-se necessdrio apresentar os questionamentos a respeito de Design apds esta
passagem de tempo para que fosse possivel que os estudantes compreendessem as ideias gerais
a respeito de disciplinas projetuais, até entdo, estranhas a realidade de cada um.

Desta maneira algumas inquiricdes a respeito de Design para Permacultura, Design Grafico e
Design de Produto foram realizadas

1 - A respeito dos laboratérios apresentados neste projeto, com qual vocé mais se identificou?
2— 0 que vocé entende por Design para Permacultura?

3 — O que vocé entende por Design Grafico?

4 — O que vocé entende por Design de Produto

5- 0 que considero mais importante em relagdo as atividades projetuais no contraturno escolar?

O uso deste instrumento se mostrou Util uma vez que trouxe respostas tangiveis sobre
caracteristicas importantes do publico-alvo da pesquisa. Foram evidenciados aspectos
relacionados a compreensdo de Design e suas aplicacdes também foram colocadas em pauta.
Conhecemos com este instrumento novas nuances dos estudantes envolvidos na pesquisa, e
valorizamos estes resultados para a tomada de decisdes em modelagens de pesquisas futuras.
Além disso, podemos compreender alguns comportamentos durante o processo de
aprendizagem, aprimorando assim nossa escuta didria, refletindo sobre as possibilidades de
melhoria continua no ambiente escolar.

5 Discussao dos resultados

No primeiro instrumento de analise apresentado aos estudantes, apds o primeiro més de
projeto, foram replicadas questdes utilizadas na pesquisa Nossa Escola em (Re) Construcdo, do
Instituto Porvir (2019). Pode-se constatar que em relagdo os contetdos que deixariam os
estudantes mais felizes, as respostas representaram o desejo de mais atividades exploratérias
ao ar livre, e a implementacdo de dindmicas associadas a tecnologia, artes e cultura.

Para a pergunta que trazia “Que jeito de aprender deixa vocé mais feliz? ” Os estudantes
responderam: “Aprender usando tecnologia, aprender fazendo projetos que envolvam
atividades préticas, e aprender interagindo dentro e fora da escola. ”

Para os alunos do grupo focal a sala de aula que deixa os alunos entrevistados mais felizes é
aquela que “Usa ambientes dentro e fora da escola, tem mdveis variados, onde as mesas possam
ser organizadas em grupos. ”

Quando perguntado sobre questdes fisicas da escola, o grupo resume algumas ideias, como:
“Uma escola com muita drea verde, quadras e equipamentos esportivos, ter internet, espagos
amplos e abertos que possam ser aproveitados. ” Os recursos educacionais que deixam estes
estudantes mais felizes foram “Games e jogos educativos, realiza¢do de projetos. ”

Os alunos observam que o foco ou objetivo de uma escola que os fara felizes estd voltado para
“preparar para o ENEM e mercado de trabalho”.
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Os estudantes deixaram também as suas impressoes na segunda analise, também qualitativa,
onde temas relacionados aos laboratdrios de Design foram questionados. Em relacdo a
identificacdo pessoal dos estudantes para com cada laboratério as praticas vivenciadas em
Design Grafico ganharam mais adeptos, seguidas de Design para Permacultura e do Design de
Produto. Quando indagados sobre o que entenderam por Design para Permacultura os
estudantes responderam que acreditam que se trata de “conhecer as espécies naturais e
adaptadas as condic¢des do solo e do clima do entorno”. Ainda surgiram respostas como “estudar
formas de conservar e ampliar a biodiversidade do ecossistema do qual faco parte” e, em menos
numero, alguns estudantes mencionaram que Permacultura seria “uma producao sustentavel
das culturas sem utilizar insumos quimicos”.

Sobre o que os estudantes entenderam sobre Design Grafico, as alternativas expressas ficaram
muito concentradas entre “traduzir ideias com mensagens escritas e formas” e “organizar
minhas ideias (desenhos, pinturas, textos) a partir de uma pesquisa, e pensar em maneiras de
comunica-la”. Ainda, surgiram respostas como “aprender a desenhar e escrever em espacos
diferentes”. Alguns estudantes, em menor nimero, sugeriram que as praticas do Design Grafico
estavam voltadas a utilizacdo de programas de computador, e, por fim, foi citado que as praticas
inerentes a esta habilitacdo de Design dizia respeito a “desenhar o que me vem na cabecga”,
Como as respostas poderiam ser combinadas percebemos que houve a internalizacao pelos
estudantes das possibilidades do Design Grafico, assim como a amplitude desta area projetual.

Questodes relativas ao Laboratério de Design de Produto também foram realizadas. Perguntados
sobre o que entendiam por Design de Produto, alguns respondentes disseram que entendem se
tratar da criagdo de produtos a partir do descarte de materiais. Ainda, dialogaram entre si e
concluiram que o projeto de produtos diz respeito a observa¢do de usuarios, pesquisa por
produtos similares, esbogo de alternativas, planejamento, produgao e aproveitamento de
produtos descartados. Um grupo menor dos respondentes, chegou a um consenso onde Design
de Produto é a area responsavel pela realizacdo de testes e ajustes em produtos ja existentes
para descobrir a possibilidade de melhorias em novos produtos.

Por fim, neste instrumento de coleta de dados, fizemos a pergunta “O que considero mais
importante em relagdo as atividades projetuais no contraturno escolar? Dentre as respostas que
surgiram, a maioria convergiu para a ideia da aprendizagem em estruturar projetos. Outra
grande parcela concordou que o mais importante conhecer novos amigos. Houve também quem
achasse as atividades cansativas e chatas e que nao participariam novamente do projeto.

5. Consideracgoes finais

O designer, nas palavras de Margolin (2006) ndo é somente um cidaddo, é também um
colaborador responséavel pelos caminhos futuros de sua sociedade. Freire (2000) nas suas
incursdes reflexivas declarou que para ele ndo bastava ter consciéncia, mas produzir
conscientizac¢do, e isto significa ultrapassar a visdo espontanea da realidade e experimentar um
exercicio critico da mesma realidade, exigindo, com isso uma posi¢do e agao.

Nas primeiras investigacdes do grupo de pesquisa na escola, o que se buscou foi a compreensao
daquele contexto. As realidades multiplas que envolvem uma escola de ensino bdsico e
fundamental, em uma regido periférica da cidade, carente de recursos humanos, sociais e
econdmicos. Ao designer cabe a reflexdo a respeito da sua pratica, para isso se buscam respostas
para a compreensao do “outro” — outro, este, diferente a partir de nossos parametros culturais,
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fixados, sobretudo a academia e ao mercado de trabalho. Neste momento do projeto ha que se
ter um deslocamento em dire¢do ao universo alheio.

A apresentacdao do oficio do Design necessita ser traduzido em uma linguagem acessivel,
valorizando sobretudo a cultura do cotidiano das pessoas, das manifestacdes populares, dos
segmentos pulverizados na sociedade como partes integrantes da construcdo social. Naquele
contexto — criangas carentes, suscetiveis sob os mais variados aspectos - “Design” é
provavelmente apenas uma palavra bonita. Ha que se construir uma revalorizacdo do popular,
abrindo novos horizontes para a comunicagao de atividades materiais e simbdlicas.

No momento de apresentacdo e proposta deste projeto mediadores e facilitadores
receosamente pisando em terra nova, visualizam os espacgos e interagGes que nele ocorrem,
ouvem as histdrias, reaprendem a se comunicar com criangas e a experimentar o papel de estar
como professor.

O conhecimento da realidade, das girias, dos cumprimentos, da ressignificacdo da moda, do
estilo musical predominante, envolve o respeito aos simbolos usuais nas escolas periféricas de
Porto Alegre, e mais, nas escolas periféricas da zona leste de Porto Alegre, aprimorando este
recorte para o contexto da escola.

Reconhecer simbolos envolve decodifica-los e percebé-los como mensagens para entdo
interpreta-los a luz dos valores que a eles sdo atribuidos. O trabalho do designer visa a
integracdo destes conhecimentos fragmentados da cultura popular para uma linguagem
especifica do Design, que passa do singular ao universal. Neste projeto coube a nés, enquanto
equipe, ver o objeto de pesquisa ndo simplesmente como objeto, mas como uma a¢do humana
com representagdes simbdlicas. Com isso, pouco a pouco as habilidades individuais dos
estudantes do ensino fundamental envolvidos na pesquisa foram se manifestando. Leem-se
aqui habilidades orais, escritas, graficas, espaciais, musicais, interpessoais, intrapessoais,
corporais e ldgicas.

As oportunidades geradas a partir da convivéncia didria entre os participantes do projeto e o
pesquisador permitem identificar os rumos da pesquisa-acdo a partir da autorreflexdo. A
colaboracdo e negociagdo entre pesquisador e integrantes da pesquisa traz a esta etapa do
trabalho uma das principais caracteristicas deste tipo de pesquisa que é o impulso democratico
as tomadas de decisbes. Neste sentido, todos os atores avaliam o contexto e identificam
oportunidades capazes de contribuir a mudanca social.

O Design, nesse cenario, é capaz de integrar as heterogeneidades que surgem em um trabalho
coletivo, em um conjunto coerente, passando, porém, de um conjunto de atributos desconexos
entre si. Pode-se com isso falar sobre a alteridade vivenciada quando se pensa e realizam-se
projetos, inclusive dentro dos ambientes educacionais, jd que pressupde a disposicdo de
respeitar outras culturas projetuais, com valores, formas de pensar e agir inerentes a cada
sujeito, e assim vé-las com um olhar que busca as melhores solugdes.

Ao final do projeto o que se busca é identificar caminhos que mostrem a formacdo de identidade
cultural na escola, na figura dos estudantes participantes do projeto. Identidade esta que
traduza o perfil das pessoas que vivem naquela zona periférica — zonas periféricas no sentido
politico e geografico — buscando a inclusdo das particularidades locais na forma de produtos e
servicos que apresentem qualidade universal, e possibilitando, mesmo que pontualmente, a
construcdo e a valorizagdo de caracteristicas intrinsecas a comunidade. Na figura 70
apresentamos uma sintese ilustrada de como percebemos o processo de insercdo do designer
no contexto escolar
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Neste artigo foi possivel, portanto, apresentar as primeiras impressées do grupo de pesquisa
que busca inserir a¢gdes de Design na realidade escolar de estudantes do ensino fundamental
em uma escola de ensino estadual no municipio de Porto Alegre. Apds o primeiro més de projeto
convidamos os estudantes a refletirem a respeito do que seria a sua escola dos sonhos. Depois
de sete meses de projeto desenvolvemos outro instrumento de coleta de dados, desta vez,
buscando informacgdes de como os estudantes compreenderam os laboratdrios de Design e suas
praticas. Partindo destas andlises podemos perceber ideias gerais a respeito de como aquele
grupo relaciona educacao e felicidade, e ainda, como perceberam a inclusdo do Design naquele
contexto.
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