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1INTRODUCAO

O presente texto foi desenvolvido a partir da reflexdo sobre o Design e como
este pode ser utilizado no ensino de arte, considerando-o como um campo produtor
de imagens voltadas ao comércio/consumo de produtos industriais, tendo como
aporte o tedrico Fernando Hernandez com as discussdes acerca da Cultura Visual.

O termo da lingua inglesa design,deriva da palavra em latim designare, “que
significa marcar, indicar, ou, simplesmente, designar” (EGUCHI, 2008, p. 1674). No
Brasil diversos estudiosos ja tentaram traduzir este para expressdes como projética
industrial, por exemplo, no entanto elas cairam em desuso. Normalmente ele é
utilizado para indicar a area de atuacdo do designer, bem como a qualidade/forma
estética de um objeto. Tal profissional pode se especializar em variadas linhas de
producdo: design de produtos, digital, impressos, ambientes, moda, cinema e video,
entre outros. Para obter exceléncia em um projeto, o designer manipula conceitos,
projeta e executa a proposta, sempre se valendo de recursos tecnoldgicos de ponta,
conseguindo efeitos estéticos sedutores para estimular determinado tipo de
consumo.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

A partir da reflexdo sobre o Design e como este pode ser utilizado no ensino
de arte, assim como da importancia de aborda-lo em ambito educacional, fez-se um
levantamento bibliografico e, apds as leituras e discussées, elaboramos proposi¢des
gue pudessem direcionar a compreensdo sobre o tema em questdo. Os dados
encontrados nesta primeira etapa foram cruzados com nossas experiéncias de
estagio no curso de Artes Visuais Modalidade Licenciatura. Tal metodologia nos
possibilitou um maior entendimento sobre a area do Design e sua estreita relacédo
com as Artes Visuais, enriqguecendo os conteudos por nés explorados em nossas
praticas como futuros arte-educadores.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho desenvolvido pelo profissional designer envolve um projeto
conceitual, funcional e que se apresente de forma esteticamente coerente e atrativa,
atendendo e atingindo o publico alvo através de jogadas de marketing, por vezes
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“sedutoras” quando utiliza, por exemplo, imagens e slogans apelativos ao cliente
com o intuito de induzir ao consumo do objeto em questdo. O resultado final sé se
torna possivel quando o profissional ja se possui estudos nos campos da
comunicacao, artistico e cultural.

Desta forma, levando em consideracdo que o Design € uma atividade que
produz diversas formas de artefatos industriais voltados ao mercado de consumo, a
partir de estudos que primam o resultado visual e que esta diretamente relacionado
com a tecnologia e com conhecimentos artisticos, podemos considera-lo como um
importante elemento constitutivo da cultura visual. Sendo assim, é possivel pensa-lo
como um colaborador na formacdo de individuos que consomem imagens
cotidianamente, conscientes ou ndo, do modo como se da a recepc¢ao das mesmas.

Hernandez (2000) apresenta como base dos estudos sobre Cultura Visual, os

artefatos materiais (edificios, imagens - fixas e em movimento -
representagcdes no Mass media, performances, etc.) produzidos pelo
trabalho ou pela acdo e pela imaginagcdo dos seres humanos com
finalidades estéticas, simbdlicas, rituais ou politico-ideolodgicas.
(HERNANDE Z, 2000, pag. 134)

Deste modo, as relacdes entre os fundamentos do design com a arte, assim
como com as novas tecnologias sdo meios eficazes no auxilio da formacédo de
jovens contemporaneos. Por isso, torna-se indispensavel problematizar estas
guestdes em ambito educacional, visando uma abordagem acerca da realidade em
gue os escolares estdo inseridos, contribuindo para que possam identificar as
imagens consumidas por eles, que chegam a todo o momento através das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacéao (TIC). Portanto, a utilizacdo do design e
seus conceitos na educacédo tém “como objetivo favorecer o contato dos alunos com
a cultura material através do manuseio de ferramentas e de objetos concretos”
(GUEDES, 2010, p.01). Através de tais praticas, as criancas e os jovens ampliam as
suas habilidades manuais e mentais, exercitando a criatividade através da
elaboracéo e resolucdo de problemas.

O fato do arte/educad@r trabalhar com as novas tecnologias disponiveis em
sala de aula prepara o educando para fazer leituras mais criticas do mundo
globalizado ao qual se vive. Criar situacdes que favorecam a leitura de imagens que
permeiam o cotidiano, como sugere Hernandez, aproxima o0s estudantes de
linguagens artisticas presentes no contexto escolar, enquanto o prepara para
acompanhar as mudangas que ocorrem velozmente na era da informacao.

Segundo Fontoura (2006), o desenvolvimento de atividades que envolvem o
design enriquece e complementa a formacdo dos jovens, integrando diversas areas
do conhecimento, como se na préatica destas atividades, os escolares pensassem de
forma interdisciplinar, o que normalmente é o grande desafio, tanto do ensino da arte
guanto no de outros campos do saber. Além disso, o trabalho com design em ambito
educacional promove a estimulacdo sensorial e motora, envolvendo-os fisica e
mentalmente, integrando pensamento e agdo ao mundo por eles habitado. O
processo de aprendizado a partir do design é dindmico e envolvente, acontece de
dentro para fora, fazendo referéncia as coisas da vida.

Sardelich (2006) fala da importancia de abordar estes conhecimentos a cerca
das imagens que nos rodeiam, pois,

guase tudo do pouco que sabemos sobre o conhecimento produzido nos
chega via Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo —TIC — que, por sua
vez, constroem imagens do mundo. Nomades emnossas proprias casas,
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capturamos imagens, muitas vezes sem modelo, sem fundo, coépias de
copias, no cruzamento de inimeras significacdes(SARDELICH,2006, p.03).

Entdo, € fundamental o arte/educad@r lidar com essas imagens e as suas
diferentes formas de disseminacdo, por meio das TIC, entendendo como essas
imagens se apresentam na contemporaneidade “é estudar a capacidade de todas as
culturas para produzi-las no passado e presente com a finalidade de conhecer seus
significados e como afetam nossas ‘visdes’” (HERNANDEZ, 2000, p.51).

4 CONCLUSOES PARCIAIS

Tendo como base os Paradmetros Curriculares Nacionais (1997), na
consideracdo das diferentes formas de trabalhar com a expressao através da arte,
destaca-se o “reconhecimento e utilizacdo dos elementos da linguagem visual
representando, expressando e comunicando por imagens” (PCN'’s, 1997, pag.63).

Desta forma, a proposta de trabalhar com design em uma sala de aula é
importante para o desenvolvimento sensivel e perceptivo, através da apreciacdo e
andlise de caracteristicas formais dos objetos, como formas, padrbes de cor,
texturas e acabamentos, podendo ser utilizado também nesse processo o ensino
com referéncia nas leis da Gestalt, 0 que tornaria ainda mais rico o trabalho. Além
disso, € fundamental considerarmos o desenvolvimento do pensamento critico e
criativo, oportunizando aos educandos a producdo e o consumo de imagens a partir
de critérios de valor e da experiéncia, tornando-os capazes de significar os
conhecimentos adquiridos na escola, de acordo com o que estdo recebendo de
informacao.

Esse pensamento critico sobre a producdo de imagens € importante e
indispensavel nos dias atuais, por nos encontrarmos cercados de uma infinidade de
imagens de naturezas diversas e em sua maioria publicitarias. Assim, essa
criticidade s6 se torna possivel quando conhecemos a natureza das imagens, a
origem e finalidade de suas producdes. O processo de estimular os estudantes no
exercicio do pensamento critico e no agucamento dos olhares sobre a realidade,
aferindo sentido aos conteludos estudados, colabora para o desenvolvimento de
leituras visuais do mundo, tornando-os seres ativos na recepg¢do das imagens, e nao
meros receptores passivos.
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