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Habilidades relacionadas ao processo de design — como observacdo, desenho, criagdo, prototipagdo, entre
outras — sdo importantes para todos os cidadaos no contexto da sociedade criativa. O objetivo deste estudo
foi analisar como estas habilidades estdo sendo ensinadas pelos professores e assimiladas pelos alunos de
escolas de ensino médio e fundamental. As atividades de design foram identificadas por meio do Card
Analysing, método de pesquisa desenvolvido pelos autores. Como resultado da analise, observou-se um uso
inconsciente e ainda bésico destas atividades nas escolas.

education through design, design activities, card analysing

Skills related to the design process — such as observation, drawing, creating, prototyping, among others — are
important for all citizens in the context of creative society. The aim of this study was to analyze how these
skills are being taught by teachers and assimilated by the students of primary and secondary schools. The
design activities were identified through Card Analysing, a research method developed by the authors. The
results of the analysis found an unconscious and basic use of these activities at schools.

1. Introducdo

A educacdo basica, nas escolas de ensino médio e fundamental, ndo acompanhou as
modificacdes ocorridas na sociedade e manteve-se no modelo educacional similar ao do periodo
histérico da revolucdo industrial. A maioria das escolas ndo ensina aos alunos as habilidades
necessdarias para viver neste novo contexto, na sociedade da informacdo. Segundo Resnick
(2002), a criatividade é uma das habilidades mais importantes que devem ser alimentadas e
desenvolvidas nos alunos e, por isto, prefere denominar a sociedade da informacgéo de sociedade
criativa. O uso de métodos estéaticos de ensino ndo estimula o desenvolvimento dos interesses e
capacidade de criacdo dos alunos e ndo permitem a eles a oportunidade e o interesse de
aprimorar seu pensamento critico. As caracteristicas mais cultivadas no atual ensino tém sido a
obediéncia, passividade e dependéncia e, por este motivo, torna-se imperativo a descoberta de
novas formas de ensinar, que estimulem os alunos a serem investigadores e criadores do
conhecimento, principal ativo da economia atual (Meyer & Rosa, 2003). As exigéncias ja ndo séo
mais estéticas e cada vez mais, surgem novas areas de conhecimento que requerem o
desenvolvimento de capacidades criativas. E importante que se estimule estudantes a realizarem
atividades que os permitam solucionar problemas e, a partir disto, explorar o0 mundo que os
cercam.

Por isso, por meio deste estudo em quatro escolas de ensino médio e fundamental, buscou-se
identificar como s&o desenvolvidas as atividades pedagégicas que estimulam estas habilidades.
Entre as atividades pedagdgicas que estimulam habilidades para a sociedade criativa estdo as
atividades de design. Para Fontoura e Pereira (2004), as atividades de design “permitem & crianc¢a
aprender a solucionar problemas e explorar o mundo de forma mais esponténea, livre e flexivel”.
Para alcancar o objetivo proposto pelo estudo, foi desenvolvido um método de pesquisa que
pudesse auxiliar o reconhecimento das atividades de design desenvolvidas em sala de aula pelos
professores e alunos, muitas vezes realizadas de modo inconsciente. Este método, nhomeado
pelos autores de Card Analysing, ajuda na identificacdo das oportunidades de aprendizagem por
meio das atividades de design e na caracterizacdo da maneira como elas ocorrem nas escolas.
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Utilizar as atividades de design no ensino significa explorar as capacidades de desenhar,
transmitir, adquirir, construir e reconstruir, utilizar, entender e compreender (Fontoura & Pereira,
2004). Isto permite aos estudantes desenvolver a consciéncia de que existem caminhos que a
mente percorre ao deparar com um problema, e a solugdo surge naturalmente quando as
habilidades pertinentes as atividades de design s&o estimuladas (Fontoura, 2002). Atividades de
design facilitam o afloramento das habilidades necessarias para o desenvolvimento de projetos,
sejam eles de produto, gréfico, entre outros. Aprendé-las de forma a se tornarem um procedimento
natural traz a pessoa a capacidade de encontrar uma solugéo para um problema de forma criativa.
Acredita-se que é excepcional aos estudantes serem estimulados para a prética dessas atividades
enquanto estdo no ensino médio e fundamental, pois designh ndo esta estritamente em uma
formacéao profissional, mas sim no dia-a-dia de qualquer pessoa, seja ela designer ou néo.

2. Aplicacdo do Card Analysing

O desenvolvimento do método Card Analysing foi desencadeado a partir de uma reflexdo sobre
como os alunos da atualidade s&o educados e a existéncia de estimulos & criatividade suportados
pelas atividades de design, ou seja, como ocorre 0 ensino nas escolas e como 0s alunos séo
estimulados a construir o conhecimento. O Card Analysing foi desenvolvido pelos autores na
disciplina de Metodologia de Pesquisa em Design no curso de pés-graduacdo em Design de
Interacdo. Apds algumas pesquisas preliminares com alunos de ensino médio, observou-se a
necessidade de um método mais coerente e especifico para o tipo de estudo sendo realizado.
Dentre os métodos ja existentes analisados e testados, o Card Sorting foi o que serviu como
inspiracdo e base para o surgimento do Card Analysing. O Card Sorting constitui na aplicacdo de
cartdes com palavras diversas escolhidas através de uma analise para compor a nomenclatura de
um determinado sistema, produto ou servico.

Embora a criacdo do Card Analysing tenha sido inspirada pelo Card Sorting, dele manteve-se
apenas o formato de cartbes e a possibilidade do participante renomea-los. No Card Analysing, 0s
cartdes sdo constituidos de habilidades relacionadas as atividades de design. Estes sé&o
apresentados em conjunto para o participante selecionar as habilidades pertinentes as suas
atividades escolares, ordenando-os de forma légica ou aleatdria, permitindo também aos
participantes renomear os cartdes de acordo com sua experiéncia e conhecimento sobre as
atividades de design. O conjunto é composto por vinte habilidades relacionadas as atividades de
design: "adaptar", "analisar", "aplicar", "combinar", "comparar", "conceituar", "construir", "criar",
"desenhar", "estruturar", “interpretar", "melhorar", "observar", "pesquisar", "planejar", "projetar",
"prototipar”, "refletir", "relatar" e "solucionar". Estas habilidades foram escolhidas dentre as
cinquenta habilidades operativas listadas por Antunes (2001) que foram consideradas as mais
relacionadas com as atividades de design.

Cada um dos vinte cartdes contém uma habilidade escrita e espago para o preenchimento livre
das respostas (figura 1). Além disto, foram apresentados dez cartdes em brancos para o
participante acrescentar alguma habilidade que estivesse mais familiarizado e ndo listada dentre
as vinte apresentadas. Caso algum participante demonstrasse dulvida sobre o significado das
habilidades uma definicdo previamente elaborada era lida para o participante. Os cartes foram
apresentados a dois grupos de participantes: alunos e professores. Com a intencéo de auxiliar o
preenchimento dos cartes, foi apresentada aos participantes a seguinte instrucédo: “Escolha cinco
habilidades dentre as quais vocé tem maior familiaridade e cite um exemplo de como vocé a tem
praticado.” A forma de preenchimento ficou aberta, possibilitando ao participante completar os
cartdes com substantivos, desenhos, colagens, brincadeiras e outros.
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Figura 1: Cartbes em vista de frente.

wvor—

oo coNBMAR T [ MELHORR o

|

3. Resultado: as habilidades mais trabalhas na atividades de design

A maioria dos participantes optou por completar os cartdes na forma escrita. As cinco habilidades
mais escolhidas foram: "pesquisar”, "interpretar”, "observar", "desenhar" e "planejar’. O termo
"prototipar" ndo foi escolhido por nenhum participante. Percebeu-se que as habilidades séo
estimuladas pelos professores por meio de tarefas escolares que propde uma atividade de design
indiretamente. Um dos alunos participantes citou a elaboracdo de uma maquete ao escolher a
habilidade “projetar”. Ao elaborar a maquete, o participante relatou que precisou pesquisar as
informacgBes para o entendimento do tema e utilizar um desenho como guia na constru¢do da
mesma (figura 2).

Figura 2: Exemplos de cart6es preenchidos.
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Um outro exemplo citado por um aluno foi um trabalho sobre globalizagéo e sustentabilidade
solicitado pelo professor de geografia. Este participante escolheu a habilidade “melhorar” para
relatar a experiéncia de fazer uma pré-apresentacdo ao professor, que o aconselhou a melhorar
em alguns aspectos do trabalho. Ap6s concluir o trabalho com as sugestdes do professor,
apresentou a versao final e obteve uma nota superior em relagdo a sua primeira apresentacéo.
Outra habilidade escolhida por um aluno foi “combinar”, utilizada na aula de artes, quando foi
solicitado para a combinacdo de cores primérias para formar cores secundarias. O professor
apresentou as cores primarias, explicou sobre as secundarias, porém n&o informou qual
combinacdo de cores formaria a nova cor, estimulando assim a capacidade de observagéo e
andlise dos estudantes.

Foi escolhida também a habilidade “planejar’ que, segundo o participante aluno, é utilizada em
qualquer trabalho solicitado pelo professor. Relacionou a palavra “planejar” com “imaginar”
explicando que, ao ser questionado sobre alguma atividade, primeiro imagina as suas
idéias,depois desenha para torna-las tangiveis. Também relatou que, planeja as datas de
encontros com o0s integrantes da equipe para o desenvolvimento do trabalho. J& a habilidade
“pesquisar” se mostrou interligada com quase todas as atividades solicitadas pelos professores,
em especial com os trabalhos escritos ou apresentacdo oral em sala de aula. Um aluno que
relatou sobre esta habilidade exemplificou com uma atividade passada pelo professor de
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geografia, que solicitou uma pesquisa sobre dez termos pertinentes ao contexto da disciplina,
como serrado, florestas, relevo, vegetacdo etc. Como resultado, os alunos apresentariam suas
conclusdes sobre os assuntos pesquisados, oralmente.

Entre os participantes alunos, a habilidade mais lembrada foi “interpretar”, com 16%, pois €
comum sua utilizagdo na disciplina de portugués como meio de entendimento dos textos. A
habilidade “pesquisar” foi citada por 12% dos alunos, enquanto “melhorar”, “solucionar”,
“desenhar” e “observar” foram as terceiras mais citadas (figura 3).

Figura 3: Resultados dos participantes alunos.
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Em comparacdo com os participantes alunos, verificou-se a diferenca na escolha das
habilidades pelos participantes professores. Um participante professor selecionou a habilidade
“relatar” e exemplificou sua utilizacdo em uma atividade com os alunos apdés uma visita a Festa
das Flores — festa tipica da cidade de Joinville — que solicitava a elaboragcdo de um texto sobre a
experiéncia de visitar o evento, estimulando assim a capacidade dos alunos de observacéo,
andlise e critica. Outra habilidade citada a “criar”, estimulada nos alunos por meio de atividades de
interpretacdo de textos e redacdo de contos proprios. Outro professor, que leciona a disciplina de
lingua portuguesa e literatura, mencionou que utiliza muitas das habilidades apresentadas para
auxiliar no ensino. Como exemplo, solicitou aos alunos que desenhassem uma histéria em
quadrinhos estruturando-as a partir de situacdes vividas por eles no dia-a-dia. A producédo de
textos para estas histérias em quadrinhos, também foi incentivada por ele, apoiada na reflexao e
interpretacdo de textos e charges.

Os professores escolheram algumas habilidades para explicar atividades que fazem parte da
rotina docente. Uma delas foi “adaptar”, utilizada por um professor de educacgédo fisica para
adequar modalidades de jogos em novas atividades fisicas. Esta mesma habilidade foi utilizada
também por um professor de biologia que relatou sobre a adaptacdo de assuntos tedricos em
atividades praticas. Por exemplo, em uma aula sobre fungos, apresentou o contetido e depois foi a
campo com 0s alunos, estimulando a capacidade de visualizar e identificar as formas reais de vida
da natureza. Ainda, foram citadas as habilidades “planejar” e “projetar”, utilizadas na preparacéo
das aulas — que permitem a futura verificagdo do alcance dos objetivos e avaliacdo dos aspectos a
serem melhorados — e no préprio andamento delas.

Verificou-se que, dentre todas as habilidades escolhidas no grupo de professores, a habilidade
“planejar” foi selecionada 10% dos participantes. As habilidades “observar”, “refletir”, “pesquisar”,
“criar”, “adaptar” e “desenhar” foram as segundas mais citadas, cada uma correspondeu a 8% do
total de respostas (figura 4).
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Figura 4: Resultados dos participantes professores.
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4. Consideragdes finais

Com esta pesquisa foi observado que as atividades de design estdo presentes nas escolas
estudadas, porém, sdo desenvolvidas de forma inconsciente na maioria dos casos, tanto pelos
professores, quanto pelos alunos. Por exemplo, num primeiro momento, quando um trabalho é
solicitado aos alunos, eles recorrem a imaginacédo para projetar suas idéias, apés isso, passam
pelo desenho a méo, alguns indo j& para a forma final, pulando algumas atividades que poderiam
auxiliar na hora do desenvolvimento, outros com rascunhos, e chegando até o objetivo final,
imaginado, pensado, criado por eles. Poucos participantes alunos relataram que essas atividades
eram solicitadas pelos professores e a maioria relatou que as realizavam conforme viam a
necessidade. Outros ndo conheciam estas possibilidades, considerando-as relevantes para o
desenvolvimento dos trabalhos escolares. Em resumo, as atividades de design auxiliam as aulas,
mas como ndo sdo de conhecimento de todos perde-se o potencial de estimulo a criacdo e
inovagao.

Com relagdo aos professores, percebeu-se que as vinte habilidades relacionadas sé&o
estimuladas nos alunos, porém, sdo pouco voltadas a criagdo e inovacdo. Observou-se também
gue os professores utilizam as habilidades no desenvolvimento das suas aulas, apesar de ndo as
perceberem como processo criativo e de inovacdo na forma e metodologia de ensino. Poucos
pensaram no design como parte integrante do projeto de novas aulas, que possam também
oferecer aos seus alunos a capacidade de criar e desenvolver por meio do design. Constatou-se
qgue o interesse dos professores em utilizar as atividades de design é deficiente, possivelmente
devido a forma como estes foram educados. Alguns se sentem relutantes em relacdo ao
desenvolvimento das capacidades criativas, pois alegam que, ao estimular a criatividade e as
atividades de design, deve-se levar em conta as capacidades individuais de cada aluno.

Por fim, considerou-se o Card Analysing como um método eficaz para avaliar a utilizagdo das
atividades de design nas escolas pesquisadas. Os autores acreditam que sua utilizacdo possa ser
extrapolada para qualquer escola de ensino médio e fundamental.
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