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1. Contexto/ problema estudado

O Nucleo Design & Escola da Escola Superior de Desenho Industrial da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, o D&E ESDI/UER], promove a articulagdo entre
um Design participativo e a Educacao por meio de experiéncias praticas de aprendizagem,
adotando o pensamento projetual adaptado a cada realidade.

O Colégio Estadual Operario Jodo Vicente (CEOJV), na periferia da Baixada
Fluminense, no municipio de Duque de Caxias - R], com seus 300 alunos de baixa renda e
frequentemente desmotivados quanto as perspectivas profissionais ou académicas,
solicitou apoio ao D&E ESDI/UER] em busca de incentivar aqueles estudantes a outros
horizontes, e incorporar novas tecnologias e metodologias ativas utilizando uma sala da
escola denominada maker. Constatou-se, corroborado por falas informais de seus
professores e diretores, que também desconheciam conceitos de criacdao e design, bem
como elaborar um projeto em etapas interligadas.

Traduzindo livremente o termo inglés significa “fazedor” ou realizador, criador,
consequentemente uma cultura maker incentiva a realizacao de trabalhos projetuais e em
equipe. Nas expectativas do consumidor médio ela estd intrinsecamente conectada a
tecnologia digital, Marini (2019) aponta essa tendéncia como um desdobramento da
popularizagdo do mundo digital. Entretanto, cada uma com suas peculiaridades, as
diversas realidades apresentam fatores decisivos variados para a introducao dos

conceitos dessa cultura no ambiente das escolas, uma vez que cada um aprende em
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ambientes e contextos diferentes, com maior ou menor acessos ou vulnerabilidades
(SILVA et AL, 2018).

Nesse cenario, o D&E desenvolveu um projeto na Sala Maker do CEOJV para a
criacdo de uma identidade visual para a instituigdo. O briefing inicial propos vincular o
nome da escola a figura do operario e a abelha, culturalmente associados como simbolos
do trabalho coletivo. O conceito foi inicialmente adotado tendo o foco de ressignificar o
papel daquele trabalhador, tido socialmente como menos qualificado, e muitas vezes
presente no contexto familiar daqueles estudantes, o conectando assim com a

comunidade escolar e a polinizacdo e disseminag¢do de conhecimento.
2. Embasamento

A interseccao do Design com a Educacdo exige uma sensibilidade ampla e
multirreferencial para planejar e buscar respostas aos desafios apresentados, ambos
pressupdem um mapeamento do territério, do publico e com isso adequacdes e
problemas para resolucdo de problemas e solu¢ées viaveis (CROSS, 2018).

Bruce Archer (1973)2005) considerava o Design uma "terceira cultura”, ao lado
das Ciéncias e Humanidades, e definia o termo, com D maitsculo como a habilidade
humana de transformar a ordem natural, valores e significados de objetos e conceitos,
refletindo a cultura de uma época, e com d minusculo, referindo-se ao objeto tangivel, o
produto materializado.

Embasado nesses conceitos, Cunha e Martins (2024) ja demonstravam a
viabilidade de uma aprendizagem utilizando a consciéncia projetual a construir
conhecimentos na escola publica, integrando saberes-fazeres diversos. Propostas
didaticas com linguagens envolventes e agregadoras, caracteristicas de um Design
participativo, permitem tracar estratégias lancando mao dos mais diversos materiais e
tecnologias disponiveis, digitais e analégicos, e compreende uma abordagem de projeto
que propde solucdes possiveis, o relacionando ao ensino aprendizagem (MARTINS e

NOLASCO-SILVA, 2017).

3. Aspectos Metodoldgicos
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O D&E planejou e ministrou uma oficina compartilhando conceitos, processos e
ferramentas para a criagdo de uma identidade visual. A dindmica hibrida, com encontros
presenciais no Colégio, uma visita no campus da ESDI/UER] e atividades virtuais via
Whatsapp buscaram tanto a concepg¢do e producdo da marca como despertar novas
perspectivas profissionais para aqueles alunos, ap6s a conclusdo do ensino médio.

Antes do primeiro encontro presencial, um formulario Google coletou informagdes
de 11 dos 14 inscritos que se dispuseram a responder um breve perfil e identificar
eventuais conhecimentos prévios em comunicacao, criacdo e areas afins.

Em dois encontros no CEOJV se exploraram processos de brainstorming, branding,
decupagem, e comunicacao visual, além de técnicas, etapas e conceitos basicos para a
criagdo, ferramentas e referéncias. Elementos e sistemas de identidade visual também
foram demonstrados com exemplos concretos de marcas presentes no cotidiano e de facil
identificacdao para aquele publico.

Optou-se por um trabalho colaborativo, integrando propostas individuais em uma
ideia conjunta, e ja aplicando os conceitos abordados na oficina, e utilizando as
ferramentas digitais e analogicas disponiveis, como: papel, lapis, os préprios smartphones
e Chromebook e um computador PC gamer" da Escola.

Um grupo de WhatsApp foi criado para comunicacgdo e atividades, virtualmente
com a equipe do D&E enviando material de apoio e tirando duvidas.

4. Resultados e Conclusdes

Coordenados e orientados por pesquisadores doutorandos do D&E, graduandos da
ESDI/UER] demostraram aos secundaristas como as propostas apresentadas poderiam se
tornar a marca da institui¢do, enfatizando aspectos conceituais e técnicos.

Uma visita dos alunos criadores a ESDI/UER] os apresentou a este curso de Design
e suas areas de atua¢do, um tour pelo campus, a Oficina de Materiais e a impressao de
filamentos estreitou lagos entre os graduandos, que guiaram o passeio e aqueles
estudantes do ensino médio, que em muitos casos ndo conheciam o Design como area de
conhecimento ou carreira.

O objetivo principal deste encontro era continuar o projeto da marca, mostrando

novas perspectivas profissionais e incentivando aqueles alunos a compreender um
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processo estruturado com etapas interligadas, além de elaborar os conceitos que
desejavam transmitir para representar o colégio, sendo eles: tecnologia, comunidade,
conforto, descontragdo, ascensdo, operario, abelha e engrenagens de maquina.

Mais duas reunides remotas precisaram ser realizadas para concluir o projeto,
apurando questdes técnicas, aplicacdo em midias diversas e os ajustes para producdo das
camisas alternativas ao uniforme, bem como planejar o evento de entrega da identidade
visual.

Na primeira reunido, foi apresentada uma linha do tempo do processo de criagdo e
uma breve explicacdo de produgdo e impressdo em tecidos, sendo a serigrafia escolhida
para realizar uma atividade pratica como evento de entrega, com a impressao da marca
em camisetas e ecobags. Atendendo também ao interesse demonstrado por métodos de
producdo mais simples, por conta de seu custo-beneficio e possibilidades de utilizagao
pratica.

Por fim, foi solicitado que os criadores enviassem referéncias visuais (desenhos de
siglas, engrenagens, formas) com pelo menos trés alternativas para cada elemento,
possibilitando a montagem de um sistema modular - comparavel a um quebra-cabeca -
que estruturasse a marca final.

No segundo encontro o foco foi compor e definir a identidade visual com os
elementos coletados e debater sobre as versdes e possiveis aplicagdes, seja em pecas
graficas, camisas, postagens em redes sociais verticais e horizontais, entre outros
suportes. Como pode ser observado na figura 1, as composi¢cdes da marca final CEOJV,
composta de uma engrenagem com um interior hexagonal onde se encontram as letras ]

eV, de Jodo Vicente, e 0 nome escrito por extenso em varias disposic¢oes.
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Imagem 1 - composicdo marca CEO]JV  Fonte: D&E ESDI/UER], 2024.

Nessa fase a marca passou por vetorizacao e digitalizacao, o que permitiu corrigir
problemas de legibilidade, e aadaptar para o processo de serigrafia. Foram considerados
aspectos técnicos essenciais para garantir uma impressao de qualidade, evitando detalhes
excessivamente finos que pudessem comprometer a reprodugdo do logotipo.

Para evitar problemas de leitura a tipografia que formava o contorno de um
operario com as citadas letras iniciais foi substituida por uma composi¢dao hexagonal
dentro de uma engrenagem, formato evocando o conceito inicial das colmeias e das
abelhas, a polinizacao do saber e o senso de coletividade.

A apresentacao oficial do resultado do projeto ocorreu nas dependéncias do CEO]V,
os presentes participaram de uma oficina de serigrafia, aplicando a marca em amarelo em
camisas pretas, que hoje sdo utilizadas como alternativa as do uniforme. Essa acao final
consolidou o ato de entrega e funcionou como langamento da nova identidade visual.

Explorando atividades de campo da pesquisa de doutorado do primeiro autor,
orientado pela coautora, a experiéncia relatada corrobora que agdes colaborativas com
base em um Design participativo alicercadas no pensamento projetual e apoiadas por
tecnologias disponiveis em cada contexto conseguem articular saberes e transformar

experiéncias de ensino-aprendizagem.
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Mesmo com os desafios constantes do entorno, do sistema publico, burocracias e
imprevistos, a definicdo de etapas e a flexibilidade da equipe associado ao envolvimento
da escola permitiram a superagdo desses entraves.

A abordagem projetual se revelou eficaz para ressignificar materiais, ambientes e
rotinas escolares, a sala maker passou a ser efetivamente um ambiente de
experimentacdo, onde os alunos puderam aprender fazendo. Os estudantes foram
introduzidos ao pensamento projetual e ao design grafico, aprendendo sobre branding,
comunicacao visual, ferramentas digitais e analdgicas. [sso ampliou seu repertorio técnico
e criativo, mesmo sem experiéncia prévia

Ao criar a identidade visual da escola os estudantes surgem como protagonistas,
exibindo sua criacao, utilizada como alternativa ao uniforme, sendo também estampada
por eles, conforme observado na figura 2.

Nao apenas com ferramentas, mas um meio de problematizacao, resolugdes
possiveis e aprendizagem continua o D&E ESDI/UER] procura demonstrar possibilidades
de trocar experiéncias significativas contextualizadas com metodologias ativas,
consciéncia critica e interacao com o cotidiano e o ambiente da intersecdo entre o Design

e a Escola.
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Imagem 2 - Camisa CEOJV exposta por aluno  Foto: Pedro Cunha 2024.
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