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Resumo
"Design em Foco: estímulo na vida escolar em Rio Tinto" é um projeto de extensão, vinculado ao Programa de Bolsas de Extensão – PROBEX, Edição 2011, proposto para apresentação e esclarecimento de dúvidas sobre a atuação profissional de design oferecido pela Universidade Federal da Paraíba na cidade de Rio Tinto-PB. O foco do projeto é a articulação direta do referido curso de graduação com a comunidade, aumentando o contato e oferecendo para jovens estudantes do ensino médio da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Prof. Luiz Gonzaga Burity oficinas que despertem a atenção para as atividades e que são realizadas durante o curso de graduação de Design, proporcionando um maior envolvimento entre os futuros graduandos e a UFPB. Este trabalho retrata a experiência vivenciada nas oficinas de desenho oferecida para os alunos da Escola Estadual, em que foi visualizado o Design como uma ferramenta que corrobora para a criação de metodologias pedagógicas que incentivem a cognição, fazendo com que os alunos da cidade se interessem pelo curso de Design.
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Introdução

Para Bürdek (2006) o Design vive desde o início da década de 80 uma verdadeira explosão e em âmbito mundial continuará pelo século 21. O design ao longo de sua evolução ganha diversos conceitos, sua área de atuação também se modificou e atualmente o design sugere e agrega valor sobre existência de um simples objeto até a preocupação com a otimização das ações humanas. 
A realidade do design, porém, passou a ser incompreendida conforme o termo se disseminava. Segundo Luiz Antonio L. Coelho (2008), a popularização do termo resulta em conflitos a cerca da atividade exercida pelo bacharel em Design. Havendo ou não problemas de identidade, fica claro que é preciso conhecer o universo vocabular da área do design e o que a interface com outras áreas lhe acrescenta em termos de novas idéias e visões.
No Brasil o design precisa ser entendido como um fator decisivo que dá forma a nossa vida em todos os seus aspectos. Por isso o contato do design com as pessoas é de suma importância para sua compreensão e evolução (HESKETT, 2008).
O projeto "Design em Foco: estímulo na vida escolar em Rio Tinto" criado a partir da conjuntura da interdisciplinaridade do Design propõe articular o curso oferecendo experiências para os jovens da cidade de Rio Tinto-PB, com a realidade acadêmica do curso, estimulando os jovens a aquisição de conhecimento através de aulas teóricas e práticas que demonstrem metodologias do design e suas aplicações nas diversas áreas de conhecimento.

O Design tem convergido cada vez mais ao auxilio da evolução social, educacional e habitacional. Segundo John Heskett (2008) o design pode contribuir melhorando o acesso à educação, além de criar políticas de bem-estar social e contribuir em diversas outras áreas.
As oficinas oferecidas pelo projeto proporcionaram o contato dos participantes com conhecimentos que passaram a ser pertinentes e construtores da vida cotidiana, ajudando-os a compreender melhor a função, o objetivo e a natureza do design. Bürdek (2006) também afirma que:
"A vida da maioria das pessoas não é mais imaginável sem o Design. O Design nos segue de manhã até a noite: na casa, no trabalho. no lazer, na educação. na saúde, no esporte. no transporte de pessoas e bens. no ambiente público - tudo é configurado de forma consciente ou inconsciente. Design pode ser próximo da pele, (como na Moda) ou bem afastado (como no caso do uso espacial). Design não apenas determina nossa existência ("Dase in", N.T.). mas neste meio tempo nosso próprio ser ("Sein", N.T.)." (BÜRDEK, 2006)
Os benefícios educacionais provenientes da realização das atividades abarcam desde o exercício da criatividade, a prática da coordenação motora, trabalho em equipe e aprimoramento da percepção visual. Para atingir tais benefícios foram ministradas oficinas abordando o desenho a mão livre, em que foram feitas demonstrações sobre tipos de desenho, instrumentos utilizados para o desenho, técnicas de desenho a mão livre.
Essa técnica muito praticada pelos designers é a primeira apresentada para o estudo da representação visual, isso ocorre por lidar com poucas normas, e necessitar apenas da criatividade para a exploração visual das ideias que o desenhista possua. De tal maneira Philip Hallawell (2007), afirma que o exercício dessa técnica potencializa o pensamento analógico e concreto, o senso de proporção, espaço, volume e planos. O autor também afirma o desenho, como ferramenta para facilitar a interpretação da realidade seja ela, visual, emocional, intelectual, etc., através da representação gráfica. Tornando a técnica indispensável ao designer no processo criativo para o desenvolvimento de novos produtos. Segundo Ericson Straub, 
"O domínio amplo as técnicas do desenho é, e sempre será, uma preocupação permanente de todo designer, porque seja qual for a sua posição ou atuação operacional ou gerencial, sempre existirão momentos em que a defesa de ideias ou mesmo a busca de soluções durante discussões conjuntas, será facilitada pelo domínio do desenho à mão livre."(STRAUB et al, 2004)
A importância do desenho na vida, não só do designer, mas na própria evolução humana torna imprescindível a explanação de suas origens. O desenho é mais do que apenas a caracterização de crenças, possui papel fundamental como elemento de comunicação entre os povos (STRAUB et al, 2004). De tal modo a oficina de desenho foi escolhida por abarcar conteúdos, que são pertinentes não só a vida acadêmica; ela foi ministrada após uma breve introdução sobre a atuação do designer, conceitos sobre o design e suas aplicações, assunto abordado na primeira oficina do projeto.
Descrição metodológica
A oficina teve como objetivo principal transmitir conhecimentos sobre linguagem visual, através de representações bidimensionais, exposição da história do desenho, apresentar a sensibilidade da expressão visual, aplicar dinâmica de grupo para desinibir os participantes para a prática do desenho a mão livre; direcioná-los a praticarem mais o desenho. 

A prática do desenho traz benefícios educacionais que abrangem tanto melhoramentos físicos, como coordenação motora, concentração, percepção, entre outros, além de buscar despertar nos participantes a continuidade no ato de desenhar.
A metodologia usada no projeto foi desenvolvida no mês junho de 2011, simultaneamente ao período de divulgação do projeto. 

Durante as reuniões foi decidida a maneira de abordagem das aulas expositivas, foi definido que, as aulas seriam dadas no modelo de oficinas, a apresentação do conteúdo teórico seria através de slides e para os momentos de prática foram elaborados atividades didáticas. Foram realizada duas oficinas sobre as noções sobre desenho a mão livre, ministradas no dia 31 de Agosto e 01 de setembro com cerca de 35 alunos em cada dia. 
A oficina foi planejada seguindo as etapas: 
Etapa 1 - Elaboração do conteúdo

 I - Na primeira parte foi feita uma pesquisa acerca dos assuntos pertinentes para a oficina, pois os conhecimentos sobre noções de desenho são bastante vastos. Com o conteúdo coletado, a elaboração do conteúdo foi divido em história do desenho, técnica, aplicação e materiais.
II - Com o conteúdo escolhido, cada conteúdo foi discriminado para apresentar a informação mais pertinente aos participantes da oficina. Foram elaborados slides de apresentação e atividades práticas, para o exercício durante a ocorrência da oficina.
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Figura 1: Slides desenvolvidos para aulas de desenho

Etapa 2 - Oficina

I - No primeiro momento da oficina, os participantes foram apresentados a história do desenho, para conhecer sua origem, conceito e importância na história do homem. Após a explanação do conteúdo teórico, foi feita uma atividade prática: os participantes ficaram de pé e desenharam em folhas fixadas nas paredes da sala, para simular a atividade vivida pelos homens da caverna, protagonistas do princípio da história do desenho a mão livre, e para trabalharem a inibição do ato de desenho a mão livre.

II - Na segunda parte os participantes foram instruídos sobre as técnicas de desenho e suas aplicações. A atividade promovida após a apresentação do conteúdo foi a técnica de sombreamento de objetos, essa técnica transmitiu noções de luz e sombra e trabalhando assim a percepção visual e a coordenação motora.
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Figura 2: Desenhos aplicados como atividade prática

III - No terceiro momento, foi feita a explanação dos materiais. A atividade proposta requeria que os participantes desenhassem em grupo, foi apresentada a técnica de criação “brainstormimg”.  A técnica que tem como princípio a evolução das ideias a partir da intervenção de outras pessoas além do próprio gerador auxilia na criação, fomenta o trabalho além de ser uma ótima atividade para aplicar os conhecimentos abordados durante a oficina.

Resultados

O desenho como uma atividade integrante e que estimula a criatividade e a expressão direta da interpretação da realidade pelo captador visual explora de maneira mais lúdica o ato didático com os jovens. 
Por se tratar de uma atividade que suscita a percepção e a criatividade, a princípio os participantes se mostraram inibidos. Isso ocorreu, provavelmente, devido ao entendimento que alguns possuíam sobre o que era o desenho, após uma breve explicação teórica conceituando a técnica, tal inibição foi sendo trabalhada através de atividades mais dinâmicas. 
Durante o primeiro momento da aula, o exercício proposto para desenhar exigia que os alunos ficassem de pé (Figura 3), e desenhassem em folhas fixadas nas paredes. Tal exercício desenvolveu a cognição, assim o aluno não iria se ater apenas ao ato do desenho, tendo sua inibição trabalhada de forma descontraída.
[image: image1.png]


A realização da dinâmica lúdica estimulou a atividade e contribuiu  para simular como os primordios desenhavam, eles usavam as paredes de cavernas e pedras, como superfície para as suas representações visuais. Por não possuírem uma técnica aprimorada, como pode ser constatado em alguns desenhos rupestres, os alunos aceitaram melhor a ausência da técnica aprimorada, perdendo parcialmente a inibição. 
[image: image4.jpg]


[image: image5.jpg]


No decorrer da segunda atividade, onde os alunos aplicaram a técnica de sombreamento, a percepção e captação visual dos mesmos, foi estimulada para que passassem a observar minuciosamente o comportamento da luz ao atingir a superfície da matéria. Tal prática extraiu a concentração e a importância da interpretação visual, pois apesar de ser importante a técnica manual, a carga visual de quem pratica o desenho a mão livre, irá ampliar a expressão que o desenho deseja transmitir. O exercício enfatizou também, a usabilidade do material, apresentando na prática o comportamento do material adequado para cada modelo de efeito. 
Figura 4: técnica de sombreamento

Na terceira atividade, momento que foi proposto a técnica brainstorm, os alunos demonstraram entrosamento e ficaram abertos para as opiniões dos demais. Pela técnica necessitar de quatro participantes, eles tinham que expor seus desenhos, trabalhando novamente a inibição no ato de desenhar e apresentando a importância do trabalho em equipe, para potencializar o processo criativo.

Figura 4: técnica brainstorm
Os alunos apresentaram uma maior disposição em dar prosseguimento às atividades por conseguir distinguir qual material iria expressar o efeito que desejavam dar, assim desejavam exercitar todos os conhecimentos adquiridos.
Através da observação e após a análise do material gerado pelos participantes, a constatação de algumas dificuldades deveu-se ao conteúdo ser mais pragmático, seu desenvolvimento teórico não foi facilmente compreendido, com a atividade prática eles conseguiram uma melhor compreensão, tornando também mais fácil a passagem do conteúdo. 
Conclusão

Finalizando as aulas, pode-se notar que as necessidades referentes à oficina são direcionadas a aplicação do conteúdo abordado. A teoria deve ser bem trabalhada nas atividades praticas, para que os alunos se sintam estimulados, pois o conteúdo em si, necessita ser aprofundado, requerendo maior tempo. Abordar o desenho em uma oficina tem como objetivo despertar o interesse, para o que os participantes prossigam na busca do conhecimento na área e pratiquem os conhecimentos obtidos, além de apresentá-los a uma ferramenta que caracteriza e participa em todas as etapas da vida do designer.
O estudo da técnica, também traz benefícios motores e cognitivos que ajudarão no decorrer da vida estudantil, melhorando a concentração, percepção, coordenação motora, a criatividade e incentivando o trabalho em equipe. 
Para os jovens a importância de conhecer o mundo do design, implica prepará-los para que futuramente tenha um sentido ainda mais aguçado, percebendo assim como o design interage e participa da vida cotidiana do homem. O projeto visou contribuir didaticamente, ao mesmo passo que proporcionou um ótimo espaço de interação entre o curso com a comunidade local e entre os próprios participantes, que apesar de estudarem na mesma instituição de ensino eram de salas distintas em sua maioria.
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Figura � SEQ Figura \* ARABIC �3�: Dinâmica para iniciar a prática do desenho.








