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Resumo

Este artigo se propde a refletir sobre a democratiza¢éo do ato de projetar como
solucéo criativa e inteligente de problemas, e sobre a importancia do mesmo
para a formagdo de pessoas. Neste ambito, aborda especificamente as habilida-
des de visualizacdo, reflexdo-na-acéo e analise critica de imagens como essen-
ciais para se compreender os dilemas atuais e desenvolver a capacidade de
supera-los através da arte de projetar. Haja vista a importancia do projeto para a
formacdo de pessoas criativas, de senso critico e autonomia, observa-se 0 po-
tencial beneficio de sua prética e ensino no periodo escolar.
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Abstract

This paper aims to think about the democratization of the act of designing as a
creative and useful tool for problem solving and about its relevance in early
education. In this context, it specifically adresses the skills of visualization,
reasoning-in-action and critical analysis of images as essencial skills to under-
stand the current dilemmas and to develop the ability to overcome them
through the art of design. Given the importance of the project for the training of
creative, critical and self-governing people, it adresses the potential advantages
on its early practice and teaching in school programs.
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As potencialidades da pratica projetual na formacdo de pessoas

Introducao

O advento de uma nova cultura, desenvolvi-
da principalmente gracas as plataformas
fornecidas pela nova Web, é recente. O aces-
so cada vez maior as tecnologias da infor-
macdo dad um crescente poder as pessoas,
que passam a ter em mdos poderosas ferra-
mentas de pesquisa, engajamento e mudan-
ca. Este cenario permite que qualquer pessoa
participe da economia, da inovacdo e do
desenvolvimento social como nunca antes, e
novos modelos de produgdo baseados em
colaboragdo e auto-organizagdo emergem
(TAPSCOTT; WILLIAMS, 2006).

Entra-se em uma época na qual a habilidade
de projetar e a concepgao de projeto se de-
mocratizam, tornando-se amplamente difun-
didas. Esta cultura é definida cada vez mais
pelas praticas projetuais e colaborativas
massivas, que permitem aos participantes o
desenvolvimento de suas potencialidades e a
consciéncia criativa de si como produtores
de realidades capazes de gerar mudancas
sociais significativas. (KRIPPENDORFF,
2000).

Diante de tais mudancas, é possivel observar
gue a atividade projetual vem ao encontro do
novo paradigma da motivacdo humana do
século XXI. Descobertas cientificas de peso
mostram que 0 antigo modelo de tarefa e
recompensa ndo funcionar4 mais em grande
parte das atividades requeridas para o recen-
te século, pois o sistema de recompensa e
punicdo torna a visdo estreita em direcdo ao
objetivo final, restringindo as possibilidades,
e s6 funciona para tarefas mecénicas que séo
agora, em grande parte, mecanizadas.
(PINK, 2009). O que se requer hoje € uma
visdo periférica, que promova a divergéncia
antes de convergir, capaz de olhar em volta e
fazer conexfes. Este tipo de atitude que
permeia 0 novo paradigma é proprio das
habilidades e potencialidades trazidas pela
arte de projetar que, a partir de suas ferra-
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mentas e metodologias, viabiliza a solucédo
criativa de problemas.

Para John Hockenberry (2012), a pratica do
design define-se pelo propdsito (intent), ou
seja, pela motivacdo de enfrentar o status
quo ao escolher mudar uma situagéo. Para o
autor, a disciplina do design, campo ainda
jovem, estende-se a todas as pessoas e surge
para nos ajudar a resolver os graves proble-
mas que se abatem a nivel planetario em
uma crise nunca vista na histéria da humani-
dade. A questdo € o que cada um pode fazer
a respeito do caos criado e das suas conse-
quéncias. Para tanto, é preciso ser comple-
tamente criativos de forma a gerar ideias e
respostas completamente novas, pois nao
basta simplesmente imitar as atitudes do
passado; de fato, deve-se considerar que
todo o ser humano é criativo, sendo preciso
que suas potencialidades sejam desenvolvi-
das. E acredita-se que a melhor época para
que isso acontega é desde o0s primeiros anos
escolares.

A habilidade de projetar e a formacao
de pessoas

Nigel Cross entende o ato de projetar como a
capacidade humana de solucionar problemas
do mundo artificial através de um conjunto
de habilidades denominadas por ele de “de-
signerly ways of knowing” (modos de saber
do design). Conforme este ponto de vista, o
ato de projetar € uma caracteristica especifi-
ca do processo de resolugéo de problemas, o
gue amplia a concepcdo de projeto como
uma pratica social e cultural utilizada em
diversas areas (e ndo somente nas que con-
tam com uma atividade projetual legitimada,
como a engenharia, a arquitetura e o design).
Ademais, Cross também considera a pratica
projetual como uma cultura capaz de contri-
buir para o desenvolvimento de pessoas.

Ao partir da premissa de que o mundo artifi-
cial é resultado das agdes do ser humano
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sobre o ambiente, pode-se constatar que o
ato de projetar e desenhar ja se faz presente
desde as antigas civilizagbes, quando estas
idealizavam suas dimensdes simbolicas e
concretas, solucionando assim os problemas
com 0s quais se deparavam. A forma como
as criancas interagem com o0 meio também
evidencia esta natureza inventiva, pois sua
capacidade de interferir no ambiente e expe-
rimentar novas configuracbes para elemen-
tos de uso ja definido através das atividades
imaginativas leva a modificacdo destes para
além das suas caracteristicas tangiveis, inter-
ferindo em seus significados, valores e pro-
positos.

Klaus Krippendorff (2000) argumenta que
em uma época na qual a habilidade de proje-
tar e a concepgdo de projeto ndo se restrin-
gem mais somente a determinadas ativida-
des. Hoje percebe-se uma nova cultura, defi-
nida cada vez mais pelas praticas projetuais
e colaborativas massivas. Neste cenario,
emergem novas tecnologias e métodos que
conferem oportunidades projetuais a todos
0s tipos de pessoas, tanto na criagcdo ou per-
sonalizacdo de novos produtos e servicos
quanto na (re)projetacdo de interfaces mais
adequadas. Essas tecnologias participativas
permitem que os participantes desenvolvam
suas préprias potencialidades criativas, dan-
do-se conta de si mesmos como produtores
de realidades.

Por conseguinte, a oportunidade de
(re)projetar d& autonomia aos usuarios e
enche-os de motivacdo intrinseca para o
engajamento nas mais variadas causas.
Krippendorff afirma: “A atividade projetual
é intrinsecamente motivadora, é uma ativi-
dade humana por natureza. Ela ndo é privi-
légio de uma profissd@o” (2000, p.91). Se-
gundo o autor, nossa cultura estaria em tran-
sicdo ndo exatamente para uma sociedade da
informacdo, mas principalmente para uma
sociedade onde as praticas projetuais, ndo
mais monopolizadas pela industria, tornam-
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se amplamente distribuidas. A atividade
projetual desta forma, estende-se aos ndo-
designers e, assim como as fronteiras entre
produtores e usuarios ficam indefinidas,
também o ficam aquelas entre os designers e
0s que serdo afetados pelo projeto. A ten-
déncia, entdo, é a evolucdo de tecnologias e
métodos democréaticos que encorajam a for-
macao de comunidades de colaboragdo e de
co-criacdo.

Donald Schon relacionou o que observou de
essencial e proprio da pratica e do ensino de
projeto a prética educacional de formag&o de
profissionais reflexivos, colaborando para o
entendimento da importancia da projetacdo
no ambito do ensino. O autor vé& na pratica
do projeto principios valiosos, como criati-
vidade, senso critico e sensibilidade. Tais
caracteristicas diferenciariam um profissio-
nal de sucesso de outro. A isto, ele denomi-
nou “talento artistico” profissional, afirman-
do que o “design, em uma concep¢do mais
ampla, é o processo fundamental de exerci-
cio do talento artistico em todas as profis-
sdes” (SCHON, 2000. p.43).

Considerando as atuais demandas sociais e
os dilemas do desenvolvimento, um novo
perfil de pessoa é priorizado pelo tecido
social, com caracteristicas como senso criti-
co, autonomia ¢ reflexividade (o “talento
artistico” de Schon). O autor observa que a
racionalidade técnica, base dos métodos
classicos de aprendizado e ensino, ndo con-
segue mais atender as necessidades requeri-
das para a formacdo de pessoas reflexivas e
com capacidade critica. Em outras palavras,
0 modo racional de pensamento ocidental
talvez resulte na contencdo da intui¢do, com
a consequente falta de criatividade, imagina-
cao e inteligéncia intuitiva.

Os objetivos educacionais de uma disciplina
de atividade de projeto incluem, além do
conteldo informacional, desenvolver nos
alunos o raciocinio independente e a habili-
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dade de argumentar, conectar informacoes e
comunicar ideias eficientemente. Tais habi-
lidades sdo necessarias em face de proble-
mas que exigem solugdes que extrapolam o
conhecimento puramente técnico. Aspectos
como ambiente cultural, meio ambiente e
ética devem ser levados em consideragdo na
resolugdo de problemas. Portanto, um novo
tipo de cidaddo e profissional deve ser pre-
parado no ambiente universitario. E, por que
ndo iniciar no ambiente escolar?

A visualizacdo como ferramenta es-
sencial

N&o é suficiente apenas produzir conheci-
mentos: eles precisam ser organizados, apre-
sentados e comunicados de uma forma ade-
guada para que sejam assimilados e compar-
tilhados. Embora seja um fato pouco aperce-
bido, a mediagdo na transmisséo e apresen-
tacdo de conhecimentos torna-se realidade
gracas a atos de projetacdo. Estes traduzem
as informagdes organizadas, compreendidas
e validadas em forma de conhecimento pelo
projetista por meio de interfaces que o auxi-
liam e também permitem as demais pessoas
a percepcdo e assimilacdo de ideias.
(BONSIEPE, 2011).

Este ato de “fazer ver” as informagdes atra-
vés de interfaces e recursos graficos € cha-
mado por Bonsiepe (2011) de visualizacéo.
Significa, em um sentido amplo, a atividade
que “torna processos ocultos ou pouco visi-
veis em bem visiveis e transforma informa-
cOes codificadas discursivamente em infor-
magdes visuais” (p.86). Ou seja, a visualida-
de, operante por meio de recursos audiovisu-
ais, esquemas, mapas, diagramas, imagens e
gréaficos, serve como ferramenta cognitiva
gue diminui a complexidade das informa-
¢Oes e proporciona clareza ao pensamento.

Por isso, para David Mc Candless (2010), a
visualizacéo serve como uma ferramenta que
nos permite entender os padrfes e as cone-
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xBes que realmente importam. Muitas vezes,
a Unica forma de entender uma informagao €
visualmente e fazendo relacBes e conexdes,
pois muitas informacdes ficam perdidas sem
0 contexto, desmembradas entre varias noti-
cias, estudos e fontes diferentes de dados. A
visualizacdo, neste caso, funciona como um
mapa que nos permite construir pontes entre
as informac0es e os dados, antes fragmenta-
dos em diversas fontes, de forma que seja
possivel tecer uma rede de conhecimento
sisttmico que nos leva a ideias e solugdes
inovadoras.

Segundo Stafford (1997), o p6s-modernismo
¢ predominantemente visual e ultrapassa
antigas teorias racionalistas do século XVIII,
as quais alegavam que as imagens e a per-
cepcédo sensorial eram inferiores & abstracéo
do discurso escrito, sendo consideradas me-
ros ornamentos. A partir do século XX, sur-
ge uma nova cultura, rica da retdrica visual,
da televisdo, do video, das interfaces dos
computadores, das projecBes holograficas.
Informagdes e entretenimento sdo hoje co-
mumente apresentados de forma sensorial.
Inclusive na ciéncia, a imagem se mostra de
utilidade inquestionavel: na Astronomia, na
Fisica, na Biologia e até na Matematica dos
fractais. Por exemplo, na Astronomia, as
imagens nos apresentam as explora¢fes do
telescopio Hubble, belezas do Universo in-
descritiveis em palavras; e na Biologia, o
Projeto Genoma Humano descobriu as meta-
foras visuais e 0 mapeamento para encontrar
padres importantes que seriam impossiveis
de detectar através do sequenciamento des-
critivo de bilhes de partes do DNA. Essa
nova cultura abre caminhos para outras for-
mas de conhecer que enriquecem a experi-
éncia humana.

Para Stafford (1997), o fato de mover-se em
direcdo & visualizagdo traz implicagdes pré-
ticas para todas as areas do conhecimento,
inclusive para todas as formas de educacdo.
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Uma vez que o poder e a onipresenca das
imagens propdem novas formas de ensinar,
de passar uma informacdo ou conteudo, o
pensamento visual se mostra essencial para
uma educagdo completa e humanista. Ade-
mais, além de produzir clareza, a visualiza-
¢do, especialmente atraves do desenho, pode
se tornar uma pratica reflexiva importante
durante o projeto. A prética da reflexdo du-
rante a acdo desenvolve um conjunto de
competéncias intuitivas que favorecem to-
madas de decisdo em momentos de incerteza
ou complexidade.

O processo projetual de refletir-na-
acao

Os principios do pensamento reflexivo em
grande medida decorrem de conhecimentos e
procedimentos técitos, e alguns pesquisado-
res, como Donald Schon, tém se dedicado a
explorar este assunto. A contribuicdo da
pratica de projeto de profissionais para a
formagdo de pessoas vem do fato de que os
profissionais, por terem de lidar com pro-
blemas mal definidos no seu dia-a-dia, fa-
zem uso de ferramentas tacitas e intuitivas
de reflexdo.

Essa reflexdo se d& durante a acdo, em um
processo que Schon denominou reflexdo-na-
acdo, e se caracteriza como um dialogo do
profissional com os aspectos da situacéo-
problema enquanto a mesma ocorre. Tal
habilidade surgiria em momentos complexos
e de incertezas, comuns a préatica de projeto,
mas que ocasionalmente acontecem em
qualquer pratica profissional, e ndo raro
durante a vida. Tal pratica também levaria a
aquisicdo de um novo conhecimento, ou
conhecer-na-acao, segundo Schon. A seguin-
te passagem deixa claro este pensamento:

o profissional experimenta uma surpresa que 0
leva a repensar seu processo de conhecer-na-
acdo de modo a ir além de regras, fatos, teori-
as e operacOes disponiveis. Ele responde aqui-
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lo que € inesperado ou andmalo através da re-
estruturacdo de algumas de suas estratégias de
acdo, teorias de fendmeno ou formas de con-
ceber o problema e inventa experimentos
imediatos para testar suas novas compreen-
sOes. Ele comporta-se mais como um pesqui-
sador tentando modelar um sistema especiali-
zado do que como um ‘especialista’ cujo
comportamento é modelado. (SCHON, 2000.
p. 38 e 39)

Diante de problemas, profissionais ou néo,
realiza-se intuitivamente um guestionamento
constante do processo de resolucéo, alteran-
do rumos e objetivos de acordo com as ava-
liacOes realizadas. Este processo, ou refle-
x80-na-acdo, seria mais uma postura diante
de situacBes-problema, do que simplesmente
um método de resolucdo. Seria uma atitude
que permite reformulagdes e convergéncias
de significados durante a agéo.

Pelo fato de esta postura intuitiva e reflexiva
ser importante em qualquer pratica projetual,
competéncias da pratica reflexiva poderiam
ser estimuladas desde cedo, por exemplo, em
criangas no inicio da formagdo escolar. A
postura reflexiva pode ser pensada como um
conjunto de competéncias, que envolvem
atitudes, sensacdes, sentimentos, percepgao e
compreensdo sob uma perspectiva individu-
al.

Refletir durante a pratica compreende dois
aspectos complementares entre si. Por um
lado, implica a interferéncia na pratica, por
meio de um processo préprio, feito a partir
de impress@es e conhecimentos previamente
adquiridos. Por outro lado, refletir continu-
amente sobre a propria pratica e nossas inter-
feréncias sobre ela gera a possibilidade de
obtencdo de um novo saber ou conhecimen-
to.

Esta reflexividade fundamenta-se num pro-
cesso individual de pensamento, ou racioci-
nio. O processo de raciocinio pode ser exter-
nalizado tanto discursivamente através do
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texto quanto na forma de desenhos mentais
representados por gréaficos, esquemas, mapas
e imagens. O desenho como representacdo
grafica do pensamento, além de ser determi-
nante para a visualizacdo de ideias, pode
constituir uma maneira de aquisicao de habi-
lidades ou competéncias para a pratica refle-
xiva. Para alunos em idade escolar, o dese-
nho pode representar uma maneira eficiente
de desenvolver intuicdo, criatividade e refle-
xividade.

A reflexao durante o desenho na visu-
alizacao

Experimentar, de acordo com Schén, é atuar
afim de ver o que resulta da ac&o, derivando
em um procedimento ciclico: um dialogo
entre quem experimenta e seus experimen-
tos. A ligacdo entre concepcdo e execugdo
através da experimentacdo do desenho se da
ndo somente de forma descritiva mas tam-
bém processual. O desenho, nesta l6gica de
procedimento ciclico torna-se um modelo de
simulacgdo, que se constrdi através de hipote-
ses e verificagdes.

Goldschmidt (1994) corrobora as idéias de
Schon ao propor que existe um processo de
raciocinio visual, que seria o processo de
pensar desenhando. O desenho seria uma
interacdo entre argumento e movimento,
uma vez que o raciocinio gera movimentos
fisicos, que levam a desenhos, que por sua
vez realimentardo os argumentos.

Para Goldschmidt, imagens mentais repre-
sentadas no desenho derivam da percepgéo
6tica, mas ndo sdo copias idénticas a elas. A
imagem mental ndo estd comprometida com
a realidade ou com caracteristicas tangiveis
das coisas, permitindo maior liberdade em
sua elaboragdo. Mesmo envolvendo compo-
nentes intuitivos, desenhar envolve conhe-
cimentos prévios, sendo também racional e
sistematizado. Assim, pode-se dizer que o
ato de desenhar é o préprio ato de refletir-
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na-acdo, uma vez que leva a novas dire¢Ges
a serem exploradas, gera novas idéias e da
“feedback™ ao praticante.

A representacdo gréafica, embora seja uma
forma transitoria, permite que se possa Visu-
alizar o processo que esta sendo efetuado. O
desenho, assim visto, ndo somente fornece
ao praticante imagens tangiveis da indefini-
cao da sua mente, como também permite que
um observador capte abordagens do racioci-
nio criado. Nesse sentido, o desenho nao
somente expde, como também estimula a
resolucdo de problemas. Assim, o desenho,
além de préatica determinante no ato projetu-
al da visualizag&o, pode ser uma ferramenta
atil para o desenvolvimento da habilidade
reflexiva.

Desenho: util para individuos em for-
macao?

O desenho é uma das primeiras manifesta-
¢Oes da crianga. Primeiramente sob a forma
de rabiscos, inicia-se pelo puro exercicio da
acdo. Ao longo do desenvolvimento da cri-
anca, segundo Vigotsky (1988), o desenho
representa o sentido, mesmo que inconscien-
te, que ela da as coisas que percebe. O dese-
nho constitui a sua realidade conceituada, e
ndo material. Além dos aspectos de coorde-
nacdo motora e de autoexpressdo, Vigotsky
também propde que ha um “certo grau de
abstragdo” no ato de desenhar das criangas,
devido a liberacdo de contetdos de sua me-
moria.

Read (2001), focando no papel das imagens
para o desenvolvimento do pensamento,
identifica o desenho como elo entre percep-
cdo e imaginacgéo, pois possibilita sua inte-
gracdo em forma tangivel, passivel de suces-
sivas modificagOes, sendo assim um proces-
so de construcdo de conhecimento. Pillar
(1996) afirma que “(...) ao desenhar, a crian-
ca esta inter-relacionando seu conhecimento
objetivo e seu conhecimento imaginativo e,
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simultaneamente, estd aprimorando esse
sistema de representacdo grafica”. Sob este
ponto de vista, o desenhar na infancia consti-
tui-se de um processo de reflexdo durante a
acao que pode levar a novos conhecimentos.

Com a ldgica atual da educacédo formal rece-
bida desde as etapas do ensino fundamental,
desencoraja-se de representar pensamentos
de maneira gréfico-visual. O sistema educa-
cional desfavorece, em sua base curricular, a
visualidade, o desenho e as artes quando
introduz o ensino da escrita. A representacao
visual é muitas vezes negligenciada durante
0 ensino escolar, sendo retomada apenas
como parte do ensino de profissGes que en-
volvem diretamente artes e/ou processos
projetuais.

A capacidade de visualizagdo esta ligada ao
processo imaginativo e a produgdo de ima-
gens mentais. O pensamento visual torna
acessiveis realidades conscientes ou inexis-
tentes no plano real. A existéncia destas
realidades no plano mental corresponde a
imaginacgdo, capacidade que tem permitido a
humanidade transcender a realidade e reali-
zar transformacdes significativas na civiliza-
¢do. O desenho, e por consequéncia a criati-
vidade e inventividade, deveriam ter maior
incentivo na educacgdo de base.

A alfabetizacdo imagética

Nao somente o ato de “fazer ver” & impor-
tante, como também é igualmente impres-
cindivel saber interpretar de forma critica a
variedade de informagdes visuais que per-
meia a nossa cultura, visto que a sociedade
contemporénea ¢ repleta delas. As informa-
¢Oes visuais podem ser consideradas narrati-
vas, tanto quanto um texto escrito o €, porém
0 que os difere é o tipo de consciéncia em
relacdo a forma como séo lidos e suas signi-

ficacOes apreendidas.

Para Barthes (2000. p.132), “na ordem da
percepcdo, a imagem e a escrita, por exem-
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plo, ndo solicitam o mesmo tipo de consci-
éncia”. A imagem ¢é mais autoritaria do que a
escrita, pois impde seu significado imedia-
tamente, sem andlise; a partir do momento
em que ela é significativa, pode muito bem
ser considerada uma linguagem, um texto ou
um discurso, tal como a palavra escrita. A
imagem, nesta abordagem, envolve todas as
criagdes do mundo artificial, artefatos da
cultura humana, possiveis de serem apreen-
didas visualmente.

Jameson (1996 apud Costa, 2003) afirma
gue o capitalismo tardio de hoje tem a sua
I6gica na cultura, transformando-a em mer-
cadorias gue vao criando nossas subjetivida-
des e moldando nossos modos de ser e de
viver. Chama-o de capitalismo cultural, por
ter-nos envolvido completamente com a
cultura. Esse sistema é composto especial-
mente por artefatos culturais, ou seja, todas
as producbes da cultura humana, que véo
interagir com as pessoas e moldar sua subje-
tividade. Os artefatos culturais podem ser
analisados como textos culturais.

Os textos culturais sdo narrativas impregna-
das de significacbes que nos apresentam
uma determinada realidade, capaz de criar
identidades. Costa (2003) coloca em questdo
que haveria um movimento na cultura en-
volvendo um monopolio de poder e consci-
éncia que produz personalidades através de
mecanismos de poder produtores de mudan-
cas radicais na forma como situa-se no mun-
do. Ambientes como os shopping centers, a
televisdo, os jogos, os filmes, as revistas, 0s
outdoors, tornam-se textos que, junto com as
demais narrativas filoséficas, cientificas e
religiosas fabricam identidades e sdo capazes
de nos fechar dentro de determinados signi-
ficados e representagdes. Portanto “somos,
contemporaneamente, produzidos e marca-
dos pela cultura” (COSTA, 2003. p.2).

Os estudos culturais tém como preocupagdo
central averiguar os efeitos dos textos cultu-
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rais na sociedade. Esses estudos constatam
que a dimensdo pedagogica estd muito além
da escola na formacdo do individuo. As mi-
dias eletrbnicas passaram a ser o artefato
principal na construcdo da subjetividade da
crianga; atuam na formacdo das identidades
e produzem a maior parte das experiéncias,
muitas vezes mais do que os proprios pais e
escola (COSTA, 2003).

Frente a isso, € consenso que o curriculo
atual ndo da mais conta de educar as crian-
¢as, pois 0 ensino tornou-se muito mais
complexo em questdo das novas midias e do
“alfabetismo televisivo” (COSTA, 2003
p.4). Também, como afirma Veiga-Neto
(2003), uma pedagogia multicultural, no
lugar de impor aos alunos defini¢des sobre o
gue é o mundo, deve mostrar 0s jogos de
poder que o constituem e os sujeitos envol-
vidos que falam sobre ele.

Nesse sentido, Camargo (2004) propde a
necessidade de uma alfabetizagcdo imagética,
pois a leitura de mundo atualmente ndo
abrange apenas a leitura de textos escritos e
verbais, mas de textos ndo-verbais. Imagens
falam por si mesmas e adquirem um grande
poder na sociedade. Uma alfabetizagéo ple-
na, segundo a autora, requer a introdugdo de
uma educacdo que dé ao aluno condicdes de
ler e decodificar imagens; a leitura deve ser
pensada de forma muito mais abrangente,
para além do texto escrito.

Diante do observado, pode-se considerar a
andlise critica de imagens como textos cultu-
rais uma habilidade essencial para se com-
preender a cultura e os dilemas atuais. Tal
habilidade, unida com a arte de projetar,
oferece uma perspectiva concreta de mudan-
c¢a e solucdo dos problemas do mundo real,
uma vez que, através do projeto, as teorias,
ideias e leituras de mundo podem ser efeti-
vamente transformadas em artefatos e prati-
cas culturais. Portanto, a conjuncéo entre a
capacidade de interpretacdo critica dos vari-
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ados significados dos textos culturais e as
habilidades da préatica projetual apresenta um
caminho pedagdgico de grandes potenciali-
dades, digno de ser explorado.

Consideracoes finais

A nova cultura colaborativa nos faz perceber
gue todas as pessoas podem ser projetistas,
uma vez que as manifestacdes culturais e a
solucdo inteligente de problemas habituais
sdo atos resultantes da inventividade huma-
na. Esta nova maneira de entender o projeto
implica no surgimento de novos paradigmas
para o design, o qual tende a expandir-se a
outros campos de atuacdo e alargar seus
horizontes, uma vez que a novos modelos de
organizacdo e colaboragdo se solidificam
com o advento das tecnologias da informa-
cdo disponiveis, que vem popularizando
carcateristicas projetuais.

O processo projetual, embora em grande
parte intuitivo, é também auxiliado de forma
eficaz por metodologias e ferramentas que
otimizam a solucdo, pois permitem que o
pensamento criativo seja direcionado em
favor de resultados mais satisfatérios. Com
isso, é possivel afirmar que as habilidades
projetuais desenvolvem-se mediante o estu-
do e a prética, e que a arte de projetar se faz
presente no momento em que as ferramentas
e métodos de design conseguem gerar res-
postas inovadoras para um problema. Assim,
quanto melhor forem aproveitados os méto-
dos de solucdo de problemas, melhores re-
sultados surgirdo. Para tanto, neste ambito as
habilidades de visualizagdo, reflexdo-na-
acdo e andlise critica de imagens se mostram
como caracteristicas inerentes a atividade
projetual.

Sendo a pratica do projeto humana por exce-
Iéncia, é justa a proposicao de torna-la parte
do curriculo escolar. Como se observou, 0
ato de projetar desenvolve habilidades es-
senciais para um mundo em plena mudanca,
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como a criatividade, a autonomia, 0 Senso
critico e a reflexividade. O projeto, somado a
habilidade de entender as manifestacGes
sociais e culturais, pode formar jovens dis-
postos a enfrentar os problemas do dia-a-dia
e ate mesmo a crise planetaria com inquieta-
cdo e criatividade. Esses jovens serdo capa-
zes de produzir realidades mais justas indo
além do senso comum, ultrapassando o usual
em direcdo a modos de vida antes utdpicos,
amanha talvez possiveis.
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