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RESUMO

CAVALLO, Cristina. Projeto e autonomia: pressupostos pedagogicos para uma
disciplina de Design na educagdo basica brasileira. 2020. Tese (Doutorado em Design)
— Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio
de Janeiro, 2020.

A tese apresenta o campo do design como proponente de uma educacdo para o fazer, na
forma de uma disciplina para integrar a educagdo bésica do ensino publico no Brasil. Uma
disciplina de Design, que se propde a desenvolver competéncias e habilidades relacionadas a
projetar e a construir coisas. Tal proposicao sustenta-se pela hipotese de que a falta de uma
educagdo dessa natureza, no decorrer da histdria do pais, possa estar diretamente relacionada
aos problemas que enfrentamos em termos de projeto e de desenvolvimento economico e
social. Acreditamos que a implementacdo de uma educacdo para o fazer possa dar inicio a um
processo de aprimoramento intelectual e técnico inédito da sociedade brasileira. E, além, que
promova uma condicdo de autonomia, individual e coletiva. S3o quatro os conceitos
fundamentais que alicercam nossa proposi¢ao. O primeiro € a no¢ao de autonomia. Vista aqui a
luz da filosofia e das ciéncias sociais e politicas, apresenta-se como um fim, um objetivo
desejavel e para o qual destinam-se os esfor¢os de se pensar uma educacdo para o fazer no
Brasil. O segundo conceito ¢ o campo dos oficios artesanais. Suportada pela premissa de que
fazer é pensar, a presenca dos oficios torna-se condi¢do primordial para se propor uma
educacdo para o fazer. S3o os oficios que nos fornecem importante cabedal teérico e técnico
para o implemento das atividades voltadas ao fazer manual, abrigando, de forma encorpada, os
principios pelos quais se desenvolvem as habilidades da mao, do olho e do cérebro. O terceiro
conceito ¢ a educagdo, como meio pelo qual um projeto dessa dimensao possa se estender,
gradativa e consistentemente, a toda a populacdo. O quarto € o proprio design, visto aqui ndo
mais como uma parte dos processos de producao industrial ou artistica, mas sim, de maneira
mais ampla, como arte liberal e como retdrica, conforme aponta Richard Buchanan. Desta feita,
ele ¢ evocado a tarefa de projetar o que quer que seja, inclusive, uma disciplina cujas bases
residem nas praticas e no conhecimento acumulado pelo design. Destarte, o objetivo da tese ¢
relacionar a proposta de uma educacao para o fazer a promog¢do do senso de autonomia, por
meio do design. Para isso, procede uma discussdo acerca das relagdes entre os campos do
design, dos oficios artesanais e da educagdo, trazendo a tona questdes pertinentes aos aspectos
historicos e socioculturais brasileiros, de maneira a construir uma reflexdo que acolha as
particularidades do processo constitutivo do pais. Com ganas de apontar um caminho, entre
outros possiveis, para o alcance de uma condi¢do de autonomia pelo Brasil, relacionamos o
design a educagao, por meio do ensino de projeto e praticas artesanais.

Palavras-chave: Design. Educacao em Design. Oficios Artesanais. Autonomia.



ABSTRACT

CAVALLO, Cristina. Project and autonomy: pedagogical assumptions for a Design
discipline in Brazilian basic education. 2020. Tese (Doutorado em Design) — Escola Superior
de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2020.

The thesis presents design field as a proponent of an education for making, in the form of
a discipline to integrate basic education in Brazilian public schools. A Design discipline, which
aims to develop competencies and skills related to designing and building things. This
proposition is supported by the hypothesis that the lack of an education of this nature,
throughout the country's history, may be directly related to the problems we face in terms of
design and social economic development. We believe that the implementation of an education
for making can start a process of intellectual and technical improvement unprecedented in
Brazilian society. And, besides, that promotes a condition of individual and collective
autonomy. There are four fundamental concepts that underpin our proposition. The first is the
notion of autonomy. Seen here in the light of philosophy and social and political sciences, it
presents itself as an end, a desirable objective and for which the efforts to think about education
for making in Brazil are aimed. The second concept is the field of crafts. Supported by the
premise that to make something is a way of thinking, the presence of trades becomes an
essential condition for proposing an education for making. Crafts provide us with an important
theoretical and technical background for the implementation of activities aimed at making
manuals, housing, in a full-bodied manner, the principles by which hand, eye and brain skills
are developed. The third concept is education, as a means by which a project of this dimension
can be extended, gradually and consistently, to the entire population. The fourth is design itself,
seen here no longer as part of industrial or artistic production processes, but more broadly, as
liberal art and as rhetoric, as pointed out by Richard Buchanan. This time, design is evoked to
the task of designing whatever it is, including, a discipline whose bases reside in the practices
and knowledge accumulated by the field. Thus, this thesis goal is to relate the proposal of an
education for making with the promotion of an autonomy sense, through design. For this, a
discussion about relations between the fields of design, craft and education proceeds, bringing
up issues pertinent to Brazilian historical and socio-cultural aspects, in order to build a
reflection that welcomes the particularities of the country's constitutive process. With a desire
to point out a path, among other possible ones, for the achievement of a condition of autonomy
in Brazil, we relate design to education, through the teaching of design and craft practices.

Keywords: Design. Design Education. Crafts. Autonomy.
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INTRODUCAO

Para Bruce Archer, escrevendo no final dos anos 1970, configurava-se como um
problema o fato de a educacdo inglesa ndo privilegiar as artes, o design e os crafts como
competéncias relevantes na escola secundéria. E que, estranhamente, tais competéncias nao
fossem vistas como habilidades relevantes aos processos de admissdo das universidades, nem
mesmo em cursos como engenharia, administracdo, arquitetura ou design, cujas atividades,
certamente, estavam no campo do projeto. Com a reforma do ensino de 1988, o Reino Unido
resolveu em parte essa questdo ao determinar que a disciplina conhecida como CDT - crafts,
design e tecnologia — integrasse todos o0s anos do curriculo escolar, primario e secundario.

No Brasil, temos um problema ainda mais grave: ndo ha, na educacéo brasileira, seja no
nivel primario ou secundario, disciplinas que compreendam design, crafts ou tecnologia. Com
isso, entendemos que a auséncia de um ensino técnico que promova o saber fazer compromete
a producdo industrial e cultural do pais, na medida em que o sistema educacional ndo forma
individuos capazes de projetar e construir coisas.

A presente pesquisa originou-se em um interesse inicial pelas relagdes entre design e
oficios artesanais em nosso pais, observadas, essencialmente, a partir de seus aspectos
historicos e socioculturais. Somou-se a esse interesse, a reflexdo acerca dos visiveis desafios
que o pais enfrenta e que, de alguma forma, dizem respeito as competéncias do projeto e as
habilidades técnicas, e ainda, a ideia de que novos modelos educacionais pudessem ser

pensados no sentido de operar no saneamento desses desafios.

Objetivos

O objetivo desta pesquisa é relacionar uma educacdo para o fazer a promocao do senso
de autonomia, por meio do design!. Uma educacéo para o fazer é todo plano ou modelo de
educacdo que busque desenvolver no individuo habilidades relativas a, efetivamente, fazer
coisas. Partimos da ideia de que a capacidade de fazer coisas nos prové de raciocinio l6gico,

iniciativa, competéncia técnica e poder de realizacdo, conferindo poder. E, com isso, promove

1 Trataremos de questdes relativas aos conceitos mais adiante. Por ora, entendemos design como
atividade de projeto, em pensamento e em agao, cujo produto, qualquer que seja ele, traz em si a retérica de sua
criagdo. Por projeto, queremos dizer toda atividade que envolva planejamento e a¢do coordenados, para
solucionar problemas ou para inovar, em qualquer area. Dessa forma, a propria defini¢do de design se expande
na medida em que se firma como disciplina de projeto, seja ele grafico, de produto, de sistemas ou de processos.
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um senso de autonomia individual que pode, pela via da educacao, se refletir em cada vez mais
pessoas ao longo das proximas gera¢bes. Por meio de uma educagao em design.

Nossa pesquisa fundamenta-se da hipo6tese de que a inexisténcia ou precariedade do
ensino da linguagem da modelagem afeta o desenvolvimento de determinadas competéncias
fundamentais na capacitacdo do individuo para o entendimento e dissolucdo de problemas.
Essas competéncias sdo aquelas relativas ao pensar, a logica, a disciplina, & ordem, a
matematica, a geometria, a espacialidade, ao desenho, a escultura, a arquitetura, a construgéo e
a engenharia, por exemplo.

Nos interessa aqui pensar um tipo de educacdo relacionada ao trabalho, aos oficios, ou,
em Ultima instancia, ao fazer. Diferente da educacgdo passiva, das salas de aula tradicionais,
onde o professor é o centro de atencdo e Unico disseminador do conhecimento, uma educacao
que envolve o fazer valoriza diferentes formas de aprendizado e pulveriza o conhecimento nas
experiéncias de ideacdo, trato com 0s materiais e construcao das coisas.

Né&o se trata de uma educacdo profissionalizante, voltada para a qualificagdo de méo-
de-obra, pois este ndo é, absolutamente, o interesse desta pesquisa. Mas sim, de uma educacgéo
capaz de conferir a criangas e jovens competéncias do projetar e do fazer, aprimorando
habilidades como a criatividade, a lo6gica, 0 pensamento critico e o entendimento e resolucdo
de problemas. Estas habilidades mostram-se, hoje, como primordiais a inovacdo tecnoldgica,
cientifica e social de um pais, contribuindo, sobremaneira, para a superacdo dos desafios
contemporaneos como a erradicacdo da fome e da pobreza, as alternativas de geracdo de
energia, a diminuicdo dos impactos ecoldgicos e ambientais, a superacdo das crises econémicas,
entre outros.

Anaxagoras de Clazbmenas, filésofo grego pré-socratico, afirmava que “o homem
pensa porque tem maos”. Tal ideia conecta direta e decisivamente as maos ao cérebro, ao
afirmar que a capacidade de pensar depende da acdo do fazer. O desenvolvimento das
habilidades manuais seria, entdo, desejavel no incremento da capacidade criativa e intelectual
do ser. Além disso, os estudos sobre os crafts? constantemente tratam dos aspectos fisicos,
morais, psicoldgicos e sociais envolvidos na préatica artesanal. A competéncia artesanal poderia
entdo contribuir de fato para o desenvolvimento fisico, intelectual, técnico, moral, psicoldgico

e social do individuo? Desse modo, poderia a pratica artesanal desenvolver um sentimento de

2 Crafts é o termo em inglés para o0 que chamamos, em portugués, de artesanato. Entretanto, o sentido de
artesanato no Brasil, dadas as especificidades em seu desenvolvimento, ndo abriga todas as dimensdes contidas
no termo crafts. Assim, utilizaremos aqui a expressdo oficios artesanais para nos referirmos a todo um sistema
de criacdo, producdo e transmissdo de conhecimento artesanal.
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capacidade garantido pela satisfacdo na realizacdo do oficio? Este sentimento de capacidade
produziria no individuo um senso de autonomia intelectual e técnica? Como articular tais
questdes em um projeto educacional por meio do design? Estas sdo algumas das perguntas que
norteiam a pesquisa.

Segundo o antropdélogo colombiano Arturo Escobar, a partir do final do seculo XX
observamos o surgimento de novas tendéncias no design. Uma reorientacdo de sua prética,
daquele significado tradicional, atado a producdo de objetos, aos avancos tecnoldgicos e ao
mercado, para uma atividade mais participativa, mais relacional, focada na experiéncia e na
producdo da propria vida (ESCOBAR, 2016).

Este é o design que nos interessa, naquilo que nomeamos aqui como virtualidade do
design, e que Escobar chamou de o enfoque ontolégico do design, isto €, o estado de poténcia,
a natureza do campo. De acordo com Escobar,

[...] nutrir a potencialidade do design para as transi¢Bes, entretanto, requer uma
significativa reorientacdo do design, das tradi¢cBes funcionalistas e racionalistas, das
quais ele surgiu, e dentro das quais ainda funciona confortavelmente, em dire¢cdo a um
tipo de racionalidade e a um conjunto de praticas em sintonia com a dimensédo
relacional da vida. Por isso a abordagem adotada é ontoldgica. O design é ontolégico
porque cada objeto, ferramenta, servi¢o ou, mesmo narrativa, nos quais ele esta

envolvido, cria formas particulares de ser, saber e fazer (ESCOBAR, 2005, p. 14,
tradugdo nossa)®.

Este enfoque ontoldgico do design ou, segundo o préprio Escobar, mais precisamente,
politico-ontoldgico, “foi proposto por Terry Winograd e Fernando Flores em meados da década
de 1980, mas, tem sido pouco desenvolvido” (ESCOBAR, 2005, p. 27). O antrop6logo nos diz
ainda que, essa ideia, de design ontoldgico,

[...] surge a partir de uma observagdo aparentemente simples: que, ao desenhar
ferramentas (objetos, estruturas, politicas, sistemas especializados, discursos e
narrativas), estamos criando formas de ser. Uma ideia chave nesse sentido é o que
Anne Marie Willis chamou de ‘o duplo movimento do design ontoldgico’ (2006), a
saber, a tomada de consciéncia de que projetamos nosso mundo e que, ao fazé-lo,
nosso mundo também nos projeta — em poucas palavras, que o design projeta. O
enfoque do design ontoldgico estd na base das propostas para uma transicdo da
sustentabilidade ao sustento, sugeridas por Tony Fry e outros designers da transigdo”
(ESCOBAR, 2005, p 27, tradugéo nossa)*.

3 No original: “Nutrir la potencialidad del disefio para las transiciones, sin embargo, requiere una
reorientacion significativa del disefio, desde las tradiciones funcionalistas y racionalistas de las que surgio y
dentro de las cuales todavia funciona comodamente hacia un tipo de racionalidad y un conjunto de practicas en
sintonia con la dimension relacional de la vida. Por eso el enfoque adoptado es ontologico. El disefio es
ontologico porque cada objeto, herramienta, servicio o, incluso, narrativa en los que esta involucrado, crea
formas particulares de ser, saber y hacer”.

4 No original: “El disefio ontologico surge de una observacion aparentemente simple: que al disefiar
herramientas (objetos, estructuras, politicas, sistemas expertos, discursos, incluso narrativas) estamos creando
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Nos parece que, no Brasil, o design, enquanto atividade de projeto, poderia
desempenhar papel mais destacado no entendimento de problemas complexos® e na pesquisa
de métodos e acOes capazes de atuar na dissolugdo desses problemas. Passamos assim, no
ambito de uma pesquisa de doutorado em design, a pensar se e como 0s problemas relativos as
frageis condicdes econdmicas e sociopoliticas do Brasil podem ter se complexificado em
decorréncia de uma educacéo deficitaria em termos do saber técnico e artesanal. E, indo além,
a teorizar que design e oficios artesanais podem associar-se, propondo uma educacao de projeto
que inclua o fazer e o reconecte ao pensar. E, isso, finalmente, poderia dar inicio a processos
de entendimento e descomplexificacéo destes problemas.

Esta ¢, segundo Escobar, uma perspectiva relacional de abordagem do design, na qual
0 campo se coloca em prética no mundo, nas experiéncias e se relaciona com outros campos,
com a propria vida, escapando aos dualismos que o mantiveram limitado a seus proprios
dominios ou a teoria pura. Em nossa proposicéo, o design é convocado a projetar novos modos
de existéncia, mais igualitarios, democratizando o acesso ao conhecimento e construindo a
autonomia, por meio da educagéo.

Pensamos que é possivel construir o senso de autonomia via uma educacgéo basica e
publica® voltada para o fazer: por meio da concepcao de projetos capazes de operar no plano da
realidade e atuar sobre a construcédo individual e coletiva da ideia de autonomia. Esta hipdtese
originou uma estrutura construida a partir de trés perspectivas, bastante usuais nos estudos em
design: a Historia, a Critica e a Teoria. Os objetivos gerais e especificos da pesquisa foram
definidos de acordo com cada uma dessas perspectivas.

Na perspectiva historica, buscamos um maior entendimento sobre a relagdo entre a
condi¢do de dependéncia do Brasil e a forma como sdo orientadas a educacéo publica e as
praticas profissionais relacionadas ao projeto e ao fazer artesanal no pais.

formas de ser. Una idea clave en este sentido es lo que Anne Marie Willis ha llamado “el doble movimiento de
disefio ontologico” (2006), a saber, la toma de conciencia de que disefiamos nuestro mundo y que, al hacerlo,
nuestro mundo nos disefia —en pocas palabras, que el disefio disefia—. El enfoque de disefio ontologico esta en
la base de las propuestas para una transicion de la sostenibilidad a una nueva época, el Sostenimiento, sugeridas
por Tony Fry y por un puifiado de disefiadores de transicion”.

5 Problemas complexos, aqui, remetem a expressdo wicked problems, utilizada por Horst Rittel para
designar problemas capciosos, multidimensionais, em oposic¢éo a problemas de natureza simples e objetiva. Um
problema complexo ndo pode, simplesmente, ser resolvido. Um problema complexo apresenta diferentes niveis e
imbricacdes que exigem antes serem vistos e compreendidos. Ha que se desenvolver, primeiro, a capacidade de
observagdo e analise da situagdo. O profissional de projeto precisa saber ver o problema para, sé entdo, pensar
em tudo o que esta relacionado e que precisara ser pensado, parte por parte.

6 Embora acreditemos que a educagdo € a principal base para o desenvolvimento do pais, certamente
acBes combinadas com o patriménio e a economia precisam ser pensadas e implementadas, para que 0 processo
desse desenvolvimento seja mais coeso e eficiente.
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Sob a Otica da critica, procuramos observar as funcdes do design no Brasil
contemporaneo e, em que medida, poderiam os profissionais de projeto projetar sistemas
educacionais voltados para a construcao de saberes capazes de lidar com as complexas questdes
gue o pais apresenta. E, a0 mesmo tempo, criar condi¢des para a consolidacéo do proprio campo
do design’, ainda pouco compreendido e subaproveitado.

No plano da teoria, podemos localizar o principal objetivo da pesquisa. Observando o
design pela otica de sua potencialidade de projetar, enquanto uma area do saber voltada a
compreensdo e conformacdo do mundo material, elaboramos aqui o protétipo de uma possivel
disciplina de Design para integrar a educacdo basica do Brasil. Dessa maneira, conjecturamos
a possibilidade de se gerar um senso de autonomia individual e coletivo, no nivel intelectual,
social e econdmico, a partir de projetos educacionais que desenvolvam o saber projetar e o saber
fazer.

Na organizacdo dos capitulos, optamos pelo uso de analogias que pudessem relacionar
cada um deles a uma etapa do processo de se projetar e construir, uma edificacdo, por exemplo,
que, nesse caso, é a disciplina de Design.

Com base nessas consideracdes, apresentamos a seguir a estrutura da tese.

Capitulo 1, Da prancheta: design para uma educacao em design. Explicitamos aqui
nosso lugar de fala. Nos situamos no design para, a partir dele, rever sua trajetdria historico-
social e projetar novas possibilidades de abordagem e de atuagcdo do campo. Como ponto de
partida, tomamos aquilo que comumente se entende como o surgimento do profissional de
design atrelado ao processo de industrializacdo e, por isso, profundamente conectado ao
desenho de produtos industriais. Em seguida, passamos a investigacdo das politicas de educacao
em design na Inglaterra do século X1X e de como as a¢des planejadas pelo poder publico foram
responsaveis pela modelagem do gosto, o que relaciona, de maneira muito direta, design e
politica. Passada essa andlise histérica e social, nos dedicamos a busca pelo entendimento do
campo do design com base na pluralidade de defini¢cbes que lhe sdo atribuidas. Observamos
diferentes defini¢Oes que construiram a — muitas vezes confusa — compreensao que temos do
que € design para, em seguida, invocar a virtualidade da atividade, ou seja, de um determinado
estado de poténcia capaz de atender aos interesses dessa pesquisa. Estamos pensando, aqui, em

uma perspectiva mais ampla para o design, enquanto uma area do saber que possa dar conta do

7 Resumidamente, o conceito de campo, segundo Pierre Bourdieu, pode ser entendido como “um
‘sistema’ ou ‘espago’ estruturado de posi¢des ocupadas pelos diferentes agentes do campo”, um “microcosmo
incluido no macrocosmo constituido pelo espago social global” (CATANI, 2017, p. 66). Por campo do design
entendemaos todo o conjunto de atividades relacionadas ao design, como a pesquisa, a pratica profissional e a
educacéo.
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entendimento e acdo sobre o mundo material. O que estamos propondo € que a criacdo e 0
estabelecimento de uma educacdo para o fazer pode se configurar como uma forga atuante na
construgdo do senso de autonomia do individuo, a partir do sentimento de capacidade
experienciado® na criagdo de algo com as proprias méos. E indo além, que, a longo prazo, este
sentimento individual de poder, propiciado pela capacidade de construir, possa desdobrar-se
em uma autonomia coletiva, capaz de operar no plano social e econdmico do Brasil. Baseando-
se no fazer como forma de pensar, de tecer relagdes e organizar o pensamento, SUPOMOS que a
pratica artesanal se constitui como importante ferramenta na construcdo da razao e, portanto,
da autonomia. A discussao presente neste capitulo fundamenta-se, principalmente, no trabalho
de Richard Buchanan e Bruce Archer, além de Mervyn Romans, Johannis Tsoumas, Gilbert
Simondon, Adrian Forty, Nikolaus Pevsner entre outros pensadores dedicados ao campo.
Capitulo 2, O desenhar: oficios artesanais como recurso pedagdgico. Neste segundo
capitulo, nos dedicamos a pensar os oficios artesanais, desde a nocéo filosofica do fazer e do
trabalho, passando pelo papel social e a pela ética do artesdo, através de seu métier®. Tratamos
da tradicdo artesanal europeia, principal referéncia do fazer artesanal organizado em um
sistema, composto pelos mestres, jornaleiros e aprendizes atuando nas oficinas, guildas e
corporacdes, e de como se deu a dinamica dos oficios da antiguidade classica, passando por
momentos decisivos como a Idade Média, o Renascimento, o lluminismo e a Industrializagao.
Para essa empreitada, apoiamo-nos, fundamentalmente, n’O artifice, de Richard Sennett, nos
textos recolhidos por Glenn Adamson, sobre design e crafts, e em Nikolaus Pevsner.
Direcionando os crafts a educacdo, procedemos a uma apresentacdo de duas renomadas

experiéncias pedagogicas que fizeram dos oficios a base de suas praticas: a Bauhaus®® e o

8 Aqui aplicamos o conceito de experiéncia singular, apresentado por John Dewey em Arte como
Experiéncia, de 1934. Ao contrério de experiéncias que vivemos quase que totalmente sem nos darmos conta,
“temos uma experiéncia singular quando o material vivenciado faz o percurso até sua consecugdo” (DEWEY,
2010, p.110).

9 A palavra francesa métier, de acordo com o Dicionario de Francés Larousse, pode se referir a: 1) uma
atividade social definida por seu objeto, suas técnicas e etc.; 2) profissdo caracterizada por um nimero de
exigéncias especificas sobre aprendizagem, a profisséo e etc. e que entra num quadro juridico; 3) habilidades
técnicas fornecidas pela prética, a experiéncia de uma atividade profissional; ou 4) posi¢do permanente com
certas caracteristicas de uma profissao (préatica, experiéncia, responsabilidade, etc.). A partir dessas
possibilidades, compreenderemos métier como um ambiente de a¢do que envolve competéncia, talento,
habilidade, experiéncia, legalidade, moral e transmissdo de conhecimento em torno de um objeto, material ou
imaterial.

10 A Staatliches Bauhaus, fundada na Alemanha em 1919, é considerada a primeira e mais importante
escola de design do mundo. Seu ensino combinava artes, oficios e design, oferecendo aos seus estudantes um
curriculo com s6lida formac&o artesanal inspirada nas antigas oficinas. Ao mesmo tempo, dialogava com as artes
— artes visuais, teatro, musica e danga — e com 0s meios de producao de industrial com o objetivo de criar uma
estética moderna e universal capaz de representar o novo mundo que se enunciava naquele inicio do século XX.
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Sljo*t. Observar tais experiéncias nos revela de que maneira a atividade artesanal tem sido
percebida como uma poderosa ferramenta em projetos de educagdo que visam uma formacéo
mais ampla do individuo. E, por fim, nos dedicamos a analise da educacdo sueca hoje, herdeira
do Sl6jd, que mantém em seu curriculo uma disciplina obrigatdria de crafts. Nossa intencéo, ao
trazer 0 caso da educacdo na Suécia, é a possibilidade de refletir sobre uma situacao real: a de
um pais que tem resolvido grande parte de seus desafios econdmicos, sociais e ambientais e
que, paralelamente, investiu em um determinado modelo educacional que integrou saberes
artesanais e de projeto. A analogia entre oficios e o ato de desenhar que intitula o capitulo deve-
se a forma pela qual esta atividade integra nosso projeto, ou seja, a acao de se fazer coisas
constitui-se como principal recurso pedagogico em uma educacédo para o fazer. Os oficios sdo,
per se, o proprio fazer.

Capitulo 3, O terreno: sobre o Brasil. Lancamos um olhar sobre o Brasil, na tentativa
de enxergar além dos mitos fundadores de nossa sociedade, em direcdo as condices reais que
se apresentam hoje e como elas vieram sendo constituidas no processo civilizatério brasileiro.
Buscamos compreender como se estabeleceram aqui as dindmicas relacionadas aos oficios
artesanais, a industria e ao design. E, ainda, como, e baseado em que valores e interesses, se
desenvolveu o sistema educacional do pais. Para o entendimento desse terreno, e das tramas
invisiveis que o estruturam em termos histdricos, politicos e socioculturais, contamos com o
apoio do pensamento de Gilberto Freyre, Fernando de Azevedo, Carlos Astrada, Darcy Ribeiro,
Lucio Kowarick e Caio Prado Janior, além das contribuicGes de Lina Bo Bardi para as reflexdes
sobre artesanato e design no Brasil. O acesso a documentos oficiais como os relatérios do
Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comercio Exterior, do Instituto do Patriménio
Historico e Artistico Nacional (IPHAN) e a Base Conceitual do Artesanato Brasileiro foram
também importante fonte de informacéo para o capitulo.

Capitulo 4, Os materiais: referenciais para se pensar uma disciplina de Design na
educacdo basica brasileira. Apresentamos os “ingredientes” do nosso projeto, ou seja, as ideias
e 0s pensadores que fornecem subsidios tedricos para essa disciplina. A primeira e principal
dessas ideias € 0 pensamento pragmatista, via, principalmente, a obra de John Dewey. Nos

interessa aqui a ideia de experiéncia, e sua relacdo com a educagédo, de maneira a corroborar a

11 Sldjd é um sistema educacional escandinavo iniciado pelo finlandés Udo Cygnaeus e sistematizado pelo
sueco Otto Salomon, no livro The teacher’s handbook of Slojd, de 1892. Baseia-se no desenvolvimento de
habilidades através do trabalho manual, principalmente a marcenaria, e do manuseio de ferramentas desde os
primeiros anos escolares. O objetivo era inferir habilidade técnica, raciocinio l6gico, responsabilidade e
disciplina aos estudantes.
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ideia de que o aprender e 0 pensar sdo processos contidos na acdo de fazer alguma coisa. No
Brasil, o ideario de Dewey encontrou em Anisio Teixeira seu principal representante, além de
refletir ainda na obra de Paulo Freire. Suas contribui¢es ao pensamento educacional brasileiro
embasam a proposta de uma educacgdo para a transformacéo social, de uma educacao para a
autonomia. E é com o apoio, principalmente, desses trés personagens — Dewey, Anisio e Paulo
Freire — que construimos a base tedrica que orienta o projeto pedagdgico da disciplina.
Capitulo 5, O desenho: o projeto de uma disciplina de Design para a educagao bdsica
brasileira. O ultimo capitulo da tese apresenta um protétipo do que poderia ser a disciplina, em
termos de objetivos pedagdgicos e metodologia. Na defini¢do e desenvolvimento dos objetivos
pedagogicos na disciplina foram fundamentais as ideias presentes em John Dewey, Charles
Wright-Mills, Donald Schon, Richard Sennett e Richard Buchanan que, juntos compdem uma
linhagem de pensadores conectados, em maior ou menor grau, a filosofia pragmatista. Além
deles, contribuiram, em termos de uma educacao de desenho e uma educacdo de projeto, Lucio
Costa, Ken Baynes e Jodo de Souza Leite. Mais pontualmente, os filésofos Immanuel Kant,
Michel Foucault, Gilles Deleuze e Félix Guattari, e o educador brasileiro Silvio Gallo,

ofereceram alguns dos conceitos-chave que guiaram nossas proposicaoes.

Problematizacéo

O que nos propomos a discutir é a possibilidade de uma educacéo para o fazer, baseada
nas experiéncias praticas envolvidas no projetar e no construir coisas e, em que medida essa
educagdo, materializada em uma disciplina de Design, pode atuar no aprimoramento de
competéncias relacionadas a capacidade projetiva, ao raciocinio légico, a imaginacdo, a
acuidade visual e a habilidade motora. E que essa educacdo para o fazer, calcada nos oficios
artesanais e por meio do design, possa operar na constru¢cdo do senso de autonomia dos
individuos.

A pesquisa visa contribuir em termos de perspectivas historicas e educacionais com o
campo do design. Primeiro pelo viés da histdria do design, na coleta e analise de dados que
possam relacionar as historias dessa disciplina e sua relagdo com os oficios artesanais. Depois,
pelo viés da educagdo em design, ao indicar que o design poderia ser 0 meio para a criacdo e
sistematizacdo de novos modelos educacionais voltados para as competéncias do fazer. E que
tais modelos podem contribuir para a superagdo da dependéncia cultural, sociopolitica e

econdmica pelas futuras geragdes de paises periféricos, como o Brasil.
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Base conceitual

Construimos nossa base conceitual a partir de quatro ideias principais — autonomia,
oficios artesanais, educacao e design — que se articulam entre si com o proposito de postular
uma educacgdo voltada para o fazer capaz de promover a autonomia. E esta articulacdo se
circunscreve no territorio brasileiro, direcionando seus objetivos a transformacdo social e

econdmica do pais.

Figura 1: Conceitos fundamentais sobre os quais a pesquisa se desenvolve e principais referéncias utilizadas.
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Fonte: Elaborago propria.

Primeiro desses conceitos, a autonomia, para além de um objetivo, perpassa toda a
discussdo, sob o ponto de vista da filosofia, da educagéo e da sociopolitica.

Ao discutirmos autonomia, no Brasil, entendemos que estamos no campo dos estudos
decoloniais. Decolonialidade é o termo utilizado para agrupar movimentos e pesquisas nos
paises da América Latina e Africa, principalmente, e opera, segundo o socidlogo peruano

Anibal Quijano, em “resposta a relacdo de dominagdo direta cultural, social e politica
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estabelecida pelos europeus, € conhecida como colonialismo” (QUIJANO, 1999, p. 13). Uma
tentativa de, a partir do ponto de vista do colonizado, pensar de forma ndo-colonizada. Pensar
por si mesmo, reconhecendo sua condicdo e buscando caminhos para transpo-la. A presente
pesquisa interessa também a construcdo de um pensamento proprio, a partir do ensino e da
pratica artesanal'?, por assim dizer. O fazer (projetar e construir coisas) desenvolveria no
individuo o raciocinio l6gico, o poder de deciséo e a habilidade técnica, fornecendo condi¢des
para a formacéo do pensamento préprio e, consequentemente, do senso de autonomia.

Grosso modo, por autonomia'®, entendemos a capacidade de governar-se pelas
proprias leis. Segundo o principio filoséfico de Immanuel Kant, autonomia € a vontade do

individuo submetida a razéo, onde o Bem e 0 Justo se encontram (KANT, [1785] 2002).

Se considerarmos os esforcos envidados até ao presente para descobrir o principio da
moral, ndo devemos estranhar que todos necessariamente tenham falhado. Via-se que
o homem estava ligado por seus deveres a leis, mas ndo se refletia que ele sb esta
sujeito a sua prépria legislacdo, e, portanto, a uma legislacdo universal, e que ndo esta
obrigado a agir sendo conformemente a sua vontade propria, mas a sua vontade que,
por destino da natureza, institui uma legislacdo universal. Pois, se 0 imaginassemos
sujeito a uma lei (qualquer que ela fosse), esta implicaria necessariamente em si um
interesse sob forma de atracdo ou de obrigacdo, e, nesse caso, ndo derivaria, enquanto
lei, da sua vontade, e esta vontade seria coagida a agir, em certo modo, conformemente
a lei, mas por algum outro motivo. Ora, gracas a esta consequéncia absolutamente
inevitavel, todo esforco para encontrar um principio supremo do dever era
irremediavelmente perdido. Nunca se descobria o dever, mas sim a necessidade de
agir por um certo interesse. Que este interesse fosse pessoal ou estranho, o imperativo
apresentava entdo sempre necessariamente um carater condicional, e ndo podia valer
como prescricdo moral. Chamarei, pois, a este principio, principio da AUTONOMIA
da vontade, em oposi¢do a qualquer outro principio, que, por isso, qualifico de
HETERONIMIA.

O conceito, em virtude do qual todo ser racional deve considerar-se como fundador
de uma legislacdo universal por meio de todas as maximas de sua vontade, de sorte
gue possa julgar-se a si mesmo e a suas agdes sob este ponto de vista, conduz-nos a
uma ideia muito fecunda que com ele se prende, a saber, a ideia de um reino dos fins.
Pela palavra reino entendo a unido sistematica de diversos seres racionais por meio de
leis comuns. E como as leis determinam os fins quanto ao seu valor universal, se se
abstrai das diferencas pessoais existentes entre 0s seres racionais e também do
contetido de seus fins particulares, poder-se-a conceber um conjunto de todos os fins
(tanto dos seres racionais como fins em si, como dos fins préprios que cada qual pode
propor-se), um todo que forme uma unido sistematica, ou seja, um reino dos fins,
possivel segundo os principios precedentemente enunciados (KANT, [1785] 2002,
p.31).

O que Kant denominou autonomia da vontade seria, pois, a capacidade de deciséo
pessoal a luz do pensamento légico, guiada pelo senso de dever, independente das condigdes

externas, e balizado pela moral do individuo. A autonomia sé é possivel a partir da submissédo

da vontade do individuo a Razao, e ndo a qualquer autoridade ou valor externo, como os c6digos

12 No sentido daquilo que é produzido manualmente, em oposi¢do a produgéo industrial.
13 Do grego antigo avtovopia, de adtévopog, avto-, auto-, de si mesmo + vopog, nomos, lei.
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civis e 0s cddigos sociais, ou 0s sentimentos e as repressdes. O que fundamenta, a principio, a
ideia de que o desenvolvimento das competéncias relacionadas ao raciocinio logico, propiciado
pelo fazer artesanal, aproxima este tipo de atividade da construcdo da autonomia. A educacéao
para o fazer como condutor para o propo6sito da autonomia.

Arturo Escobar, citando o critico do desenvolvimento Gustavo Esteva, define
autonomia como a criacdo das condigOes que permitem a alteracdo das normas partindo de si,
seja um individuo ou um grupo. Ou, ainda, como a capacidade de mudar as tradi¢des de maneira
tradicional, ou seja, mantendo-se a coeréncia e a organicidade das praticas daquela determinada
pessoa ou coletivo (ESCOBAR, 2005). As transformac6es empreendidas podem compreender
a manutencao de determinadas dinamicas, a modificacdo de outras e a criacdo de outras novas.

No campo da educacdo brasileira, temos a ideia de autonomia na pedagogia de Paulo
Freire como referéncia fundamental, nos lembrando que o aprendizado deve ser processo
construido tanto por quem ensina quanto por quem aprende. O estudante também age, na
medida em que se torna responsavel pela construgdo de seus saberes. Cabe ao docente criar as
possibilidades para esta construcao, rompendo com a crenga em uma educagéo passiva, de mera
transmissdo de conhecimento.

Sob a ética sociopolitica, a reflexdo sobre autonomia busca transpor as representagdes
dominantes da sociedade brasileira, criadas, principalmente, pelo pensamento de Gilberto
Freyre. Ao nos definir como uma sociedade dindmica e original, por exemplo, de algum modo,
silencia questdes anteriores sobre como e por que nos tornamos tdo dindmicos e originais. A
cristalizacdo deste silenciamento se da gracas aos esforcos dos modelos autoritarios que se
legitimam a partir deles. Torna-se imprescindivel pensar em o quanto estes modelos em muito
anuviam a percepgéo de nossas fragilidades em termos de autonomia individual e coletiva.

Como contribuigdo ao pensamento social brasileiro, acreditamos que para viabilizar
um processo de desenvolvimento equilibrado no pais sdo necessarios projetos politicos que
articulem reforma social e reforma politico-institucional. Romper com a visdo distorcida de que
h& separacdo entre Estado e sociedade, reconectando o desenvolvimento do pais ao
desenvolvimento das pessoas. E o campo do design pode colocar-se como protagonista de
pesquisas e projetos em prol de um futuro mais justo para todos e, nesse caso, uma educacao
em design pode ser o principal meio para garantir esse propdsito.

Tambem relacionamos autonomia a capacidade projetiva, na medida em que o pensar
é fundamental para a razao, e esta rege a autonomia, segundo o pensamento kantiano. Assim,

se a capacidade de projetar contida no pensar fornece os subsidios para a tomada de deciséo,
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guiando a vontade, a capacidade de projetar contida no fazer também permitiria tais subsidios,
para 0 pensamento ou para a acao.

A ideia de autonomia aqui é vista, ndo como um fim, mas como uma dire¢do que possa
orientar os estudos das disciplinas relacionadas a educacéo e a tecnologia. E ela se da em dois
niveis: no individual, a partir do poder conferido pelo saber fazer, e no coletivo, a partir do
crescimento gradativo da capacitacdo logica e técnica da sociedade. Nosso pressuposto é que
pensar um projeto de educacdo bésica para o Brasil, que contemple as competéncias técnicas
do individuo, pode ser um importante passo rumo ao desenvolvimento social e econémico do
pais. E essas competéncias sdo desenvolvidas por meio da préatica dos oficios artesanais.

Trabalharemos aqui com o conceito de oficios artesanais como um sindnimo de crafts,
termo comumente utilizado em nivel global para designar o coletivo de atividades relacionadas
ao fazer, tanto em termos de préatica profissional quanto de transmissdo de conhecimentos.

E bem verdade que, no Brasil, a palavra artesanato seria a traducdo mais direta para
crafts. Entretanto, como veremos mais adiante, ela carrega uma série de significados pré-
concebidos que lhe atribuem um carater diferente daquilo que pretendemos conceituar.

A origem da presente pesquisa localiza-se no campo dos oficios artesanais, e deve muito
a ele. Foi a partir de um interesse inicial pelo entendimento da situacdo do artesanato brasileiro
que passamos a refletir sobre a natureza e os desafios das praticas artesanais no Brasil e de que
maneira elas poderiam ser pensadas como um ponto de partida para questdes mais complexas
sobre a condi¢do de dependéncia do pais e a possibilidade de uma nova educa¢do fundamentada
no fazer.

A situacdo dos saberes artesanais no Brasil, jA em uma primeira analise, mostra-se
bastante fragil. Encontramos aqui alguns entraves para a criacdo de um sistema artesanal
organizado, seja em termos de cultura, economia ou educacdo. O pais chegou ao século XIX
ainda longe de um processo de industrializacdo, escravocrata, dependente e colonizado. Em trés
séculos de escraviddo aos quais foram submetidos povos nativos e africanos, toda uma massa
de gente foi forcada a colocar-se a servico de um empreendimento do qual ndo tinham
dimenséo, participando apenas como forca de trabalho, sem pensar. Para a garantia da
dominacéo, seus saberes e fazeres foram apropriados ou negados, como menos nobres, menos
civilizados, menos importantes. Socialmente, este longo periodo de escraviddao causou um
afastamento progressivo do fazer como forma legitima de trabalho fisico e intelectual, uma
desconexdo entre a cabeca (cérebro) e a mao, onde o cérebro era um privilégio do colonizador
e a mdo unico direito das classes pobres e oprimidas. Isso revela um problema bastante

conhecido por n6s em termos de educacdo e formacéo técnica, o que Richard Sennett chamou
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de “ponto critico no problema da capacitagdo”, aquele onde a cabega € a mdo ndo sdo separadas
apenas intelectualmente, mas também socialmente (SENNETT, 2015, p. 57).

Outro conceito fundamental a pesquisa, e meio pelo qual nossa proposi¢do pode se
desenvolver, é a educacdo. Uma educacao para o fazer, criada por meio do design, baseada nas
experiéncias da préatica de projetos viabilizados pelas técnicas artesanais.

Nosso quarto conceito € o campo do design. Situado por Gltimo ndo por uma questéo
de importancia, pelo contrario, mas sim pelo seu carater aglutinador, reunindo trés ideias —
autonomia, oficios e educacdo — e transformando-0s em uma proposta coerente.

No Brasil, podemos dizer que o design ndo estabelece, de maneira geral, relacdes
profundas com as préticas artesanais aqui existentes. Antes disso, 0 campo necessita ainda
reconhecer importantes desafios em si mesmo. Compreender a complexidade das implicacfes
sociais e econémicas da pratica é fundamental para se pensar projetos que atuem nos pontos de
tensdo em um determinado sistema, os conhecidos problemas.

No capitulo 1, nos debrugamos sobre o entendimento do campo do design e sobre como
0 termo vem se moldando, ao longo do tempo, buscando dar conta de toda uma gama de
conhecimentos e atividades que, de alguma maneira, pode-se dizer, estdo relacionadas a ideia
de projeto, ou melhor, de projetar.

Por hora, nos basta a no¢éo enunciada pelo designer e escritor John Pile, de que o design
é um verbo, e ndo um nome. Em portugués, esse verbo seria projetar. Portanto, a presente
pesquisa pensa o projetar como a prépria pratica do design. E, além, pensa o projeto como base
para uma possivel educacdo para o fazer.

Conceito comum a toda uma gama de disciplinas e atividades, a ideia de projeto esta
relacionada ao processo de observacgdo, planejamento e acdes para cumprir determinado
objetivo, seja de resolucdo de problemas ou de criagdo e implementacdo de inovagdes.
Compreende as competéncias de pensar e agir, de forma sistematizada. Também envolve testes
e modelagens sucessivas. Nao é um processo linear, pois as etapas podem se sobrepor e se
alternar, dependendo do contexto e das situacfes que se apresentam. O projetar se da no tempo
da antecipacdo. A propria palavra envolve a ideia de projecao, de projetando para a frente, para
um futuro.

Esta é talvez, a primeira e principal decisdo de projeto: que futuro se deseja projetar? O
futuro pode ser em poucas horas, na materializagdo de um vaso de barro, por exemplo, ou, em
poucos anos, na construcao de uma estrada. Também se pode projetar para as proximas décadas

e séculos, ao se pensar a urbanizacao das cidades, sistemas de salde e sistemas educacionais,
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entre outros projetos de grande complexidade e que tangenciam forcas distintas, como o poder
publico e a economia de um pais.

Pode-se projetar coisas tangiveis ou intangiveis. Coisas tangiveis projetadas podem ser
carros, foguetes, livros, casas, estradas, xicaras ou computadores, por exemplo. Estes projetos
sdo pensados e materializados em processos tectonicos. Coisas intangiveis podem ser
processos, sistemas, servigos, programas de computador ou aplicativos, por exemplo. Em geral,
séo de natureza mais complexa e exigem diferentes competéncias de projeto.

Por tectbnica (do grego textovikog) entende-se tudo aquilo que € relativo a
construcdo. Comumente aplicada ao oficio de carpinteiros, principalmente, e artesdos, desde
que ndo trabalhassem com metais, a palavra passa a compreender, a partir do século V, uma
nogdo mais ampla do fazer, envolvendo a poiésis*.

A tectdnica estd no cerne da préatica dos oficios artesanais, e esta heranca também
chega ao design. Especialmente até o século XX, quando o design permanecia limitado ao
projeto de produtos tangiveis, artesanais e industriais. De la para c4, o campo ampliou-se € 0
design reafirmou sua natureza transdisciplinar, ao lidar com projetos complexos e que
atravessam outras disciplinas. Para além da materialidade tranquilizadora dos produtos
tangiveis, a pratica do design passou por uma ressignificacdo. O design estava livre para projetar
qualquer coisa e o projeto agora seria o principio sobre o qual se ancoraria a pratica.

Em nossa pesquisa, o design é chamado a projetar uma educacdo de projeto. Uma
educacdo para o fazer que seja baseada nas experiéncias de se projetar e construir coisas.

Hoje, no Brasil, ndo identificamos o ensino de projeto na educacdo basica comum, ou
seja, os doze anos de educacdo escolar que precedem o ensino superior. E, até mesmo na
formacéo superior em design, a educacao projetiva mostra-se precéaria. Em seu livro Design:
como pratica de projeto, Gui Bonsiepe, designer formado pela Hochschule fiir Gestaltung, de
UIm®, afirma a necessidade de uma educacéo de projeto para que os paises periféricos possam

construir sua prépria cultura industrial e tecnologia. Pensemos, primeiro, na tecnologia.

14 Do grego moinoig, poiésis é toda a atividade em que se cria algo que ndo existia anteriormente.
Etimologicamente, deriva do verbo fazer, contruir (mowiv).

15 A Hochschule fiir Gestaltung Ulm foi uma escola de design fundada em 1953, na cidade de Ulm,
Alemanha, cujo principio era formar projetadores de projeto, designers capazes de atuar em qualquer area por
meio de metodologias cientificas.
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Gui Bonsiepe afirma que a “tecnologia®® €, hoje, para os paises centrais, 0 mesmo que

o petrdleo ¢ para os paises da OPEP: uma arma econdmica” e, indo além, que
[...] enquanto continuar a dependéncia tecnolégica e, por extensdo, a dependéncia no
design industrial, estardo sendo erodidas as bases de uma identidade cultural prépria,

restando uma imitacdo caricata do desenvolvimento cultural e material dos paises
centrais” (BONSIEPE, 2008, p. 48-49).

A falta de uma educacédo de projeto, segundo Bonsiepe, apenas perpetua o atraso e a
dependéncia nos paises periféricos. Para o autor, uma supervalorizacéo da teoria enfraquece a
formagdo em projeto, e afirma que, “as institui¢des de ensino superior deveriam ser as lideres
na emancipacdo da cultura, porém, com muito poucas e honrosas excec¢des, tendem a perpetuar
a dependéncia cultural” (BONSIEPE, 2012, p. 87). A falta de uma educacdo de projeto nao
permite a criacdo das bases para que as industrias nacionais possam se constituir e se fortalecer.
O ensino orientado para projetos, segundo Bonsiepe, é o ideal para a educacao em design, uma
vez que estimula “a capacidade de resolver problemas que fomentam o know-how,
compreendido aqui como um tipo de saber que ndo pode ser codificado e ndo pode ser adquirido
mediante métodos discursivos” (BONSIEPE, 2012, p. 87). Bonsiepe trata aqui de uma educagao
de projetos no ensino superior. Nosso enfoque, entretanto, é a insercdo da disciplina de design,
na educacdo publica de nivel fundamental e médio no Brasil.

Concordamos quanto a uma educacdo para o fazer fundamentada na pratica de projetos
tectbnicos, que modelam e produzem coisas tangiveis. E a experiéncia completa de cada projeto
contribui na construcdo de um conhecimento tacito no individuo, a partir do que ele pensa, faz
e sente durante o processo.

A ideia de conhecimento técito esta fortemente relacionada ao pensamento de Michael
Polanyi, cientista e filésofo hungaro-britanico com importantes contribuicdes tedricas para a
fisico-quimica, a economia e a filosofia. Em The tacit dimension, de 1966, Polanyi nos diz que
o conhecimento tacito “¢ uma forma de saber mais do que somos capazes de dizer” (POLANY],
1966, p. 16). E, ainda, que a estrutura basica do conhecimento tacito envolve, sempre, dois
termos: duas coisas ou dois tipos de coisas, combinando dois tipos de conhecimento. O primeiro
termo, que ele chama de proximal e o segundo, de distal, estabelecem uma relacéo e, esta

relacdo, nos permite uma percepgdo sem, necessariamente, deter um conhecimento sobre 0s

16 Tecnologia (do grego teyvn — técnica, arte, oficio; e Aoyio — estudo) é o conhecimento técnico e
cientifico adquirido e sua aplicacéo préatica para a construgdo de coisas. Envolve pesquisa, projeto e producéo.
Ela € o préprio saber fazer, contido tanto na construgéo das primeiras ferramentas do homem pré-histérico
quanto nos mais avancados projetos espaciais. E quem detém tecnologia, detém poder. Seja para abater a caga ou
liderar a pesquisa cientifica mundial.
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dois termos isoladamente. O conhecimento técito, segundo Polanyi, possui quatro aspectos:
funcional, fenomenolégico, seméntico e ontoldgico e
[...] é mostrado para explicar 1) um conhecimento valido de um problema, 2) a
capacidade do cientista de persegui-lo, guiado por seu senso de abordagem da solucédo

e 3) uma antecipacdo valida das implicacfes ainda indeterminadas da descoberta
chegou no final (POLANYI, 1966, p. 24).

Entendemos, assim, que o conhecimento tacito se constrdi a partir de situacfes, ou
experiéncias, que relacionam determinados termos. De acordo com Ken Friedman, designer,
artista, professor, tedrico e pesquisador do design, o conhecimento tacito é

[...] uma importante categoria de conhecimento. Toda prética profissional — incluindo
a pratica de pesquisa — se baseia em um rico estoque de conhecimento tacito. Este
estoque consiste em padrfes comportamentais e praticas incorporadas na agao
pessoal. Alguns aspectos do conhecimento técito também envolvem fatos e
informagdes comprometidos com a memoria de longo prazo. 1sso inclui ideias e
informagdes sobre as quais nds desenhamos sem necessariamente perceber que o
fazemos. Inclui também ideias e informacdes que podemos facilmente tornar
explicitas com um momento de reflexdo, e inclui conceitos, questdes, ideias e

informagdes que s podemos tornar explicitas apds profunda reflexéo e trabalho sério
(FRIEDMAN, 2008, p. 154).

A transmissdo dos oficios artesanais e, de praticamente todas as artes tecténicas, se da,
majoritariamente, na pratica. As experiéncias sdo criadas de forma empirica, a partir do trato
com os materiais, da habilidade com as ferramentas, dos conhecimentos teoricos relacionados,
das reflexdes geradas, das sensa¢des provocadas.

Projetar uma educacdo para o fazer, baseada em projetos, pode ser um grande desafio
de design para os paises ditos periféricos, como o Brasil. Esta discussdo cabe ao campo do
design, na medida em que requer eximia habilidade projetiva em situacdes complexas e
transdisciplinares. Em um projeto dessa natureza, cruzam-se disciplinas como a pedagogia, as
ciéncias sociais e a economia, por meio do design e lideradas pelo design, reivindicador de seu
status como disciplina de projeto por exceléncia. E é exatamente por isso que essa pesquisa se
da em um programa de pés-graduacdo em design.

De acordo com as categorias postuladas por Richard Buchanan, nossa pesquisa tem
natureza histérica e uma abordagem basica. Segundo o filésofo, da perspectiva do tipo de
questdo abordada, uma pesquisa em design pode ser bésica, aplicada ou clinica. A pesquisa
clinica é direcionada a um caso especifico. Ja a aplicada, a problemas comuns a uma classe de
produtos ou situacdes. A pesquisa basica é voltada para questdes fundamentais para a
compreensdo dos principios que determinam e explicam determinado fenémeno
(BUCHANAN, 2001, p.17).
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Em geral, esse tipo de pesquisa estd associado a teoria do design, que fornece a base
para todas as outras atividades no design. Além disso, o desenvolvimento da pesquisa bésica
sugere, frequentemente, pontes para outras disciplinas, a medida que os problemas se
desdobram e se tornam mais definidos (BUCHANAN, 2001, p.19).

Assim, definimos nossa pesquisa como basica, teodrica, historica, interpretativa e

qualitativa.

Justificativa

O estudo justifica-se pelas visiveis dificuldades que o Brasil enfrenta e que, de alguma
forma, tangenciam a competéncia do projeto. As lacunas relacionadas as praticas projetivas,
técnicas e artesanais na educacao brasileira podem ser preenchidas a partir de novos modelos
educacionais que incluam uma educacdo para o fazer. Poderiamos perceber esta abordagem
como uma certa utopia do design, mas, a ideia de projetar um mundo bom, justo e belo, embora
pareca tarefa inviavel, pode configurar-se como um norte para o qual a pratica e a pesquisa em
design possam orientar-se, projetando para o bem-estar das pessoas e do planeta. Assim,
convocamos o design a pensar um projeto de educagdo que atue em prol da construcdo da
autonomia individual e coletiva, e consequentemente, promovendo o desenvolvimento
sustentavel do pais, em termos sociais, ecoldgicos e econdmicos.

A pesquisa fundamenta-se na historia, teoria e critica do design, com o objetivo de
contribuir com o fortalecimento do campo. E o design quem propde uma discussdo sobre a
educacdo para o fazer no Brasil, a partir do dialogo com uma série de outras disciplinas como,
efetivamente, devem se dar os projetos em design.

Para Gui Bonsiepe, “a resignacdo nao ¢ uma atitude do design” (BONSIEPE, 2012, p.
24). Essa afirmacdo ressalta o carater de iniciativa do designer, em busca de solucdes e
inovacOes, movida por sua propria atitude interna. Aqui propomos, por meio do design, uma
reflexdo sobre a relacdo entre a condi¢do de dependéncia do Brasil e as parcas iniciativas em
torno de uma educacgdo para o fazer e uma educacdo de projeto ao longo da histéria do pais.
Também acreditamos que cabe ao design, enquanto campo, encabecar as discussdes acerca de
novos projetos de educacdo capazes de incrementar a formacdo técnica, a tecnologia e a
inddstria nacional.

Conforme pontuado anteriormente, ha a necessidade da pesquisa tedrica de base em

design, para preencher algumas lacunas no que diz respeito aos conceitos comuns ao campo. A
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pesquisa basica, como o proprio nome indica, fundamenta a préatica e a educacdo, formando o
corpo de conhecimento historico, critico e tedrico de um campo. Atentos a essa necessidade,
visamos colaborar com as pesquisas em design para ampliar a compreensdo e promover a

reflexdo sobre a atividade.

Método

Para o filésofo Richard Buchanan, apds mais de trés séculos, finalmente a pesquisa em
design retorna ao humanismo necessario para um entendimento sélido do campo. A presente
pesquisa alinha-se a esse principio, apresentando carater humanista. Entendendo aqui,
humanista como centrada no bem-estar humano, direcionada a elucidar determinadas questdes
que, de alguma forma, configurem-se como empecilhos ao desenvolvimento pleno dos
individuos e da sociedade brasileira.

A pesquisa nasce do interesse na historia dos oficios artesanais no Brasil e sua relagdo
com o design. Com o processo de leituras e amadurecimento da reflexdo, chegamos a uma
questdo que relacionava design, oficios, educacdo e autonomia no pais, por meio de revisao
bibliografica acerca desses temas e de autores relacionados.

A questdo principal passou por uma série de lapidacGes até que se tornasse,
satisfatoriamente, clara, exequivel e pertinente, de acordo com os principios postulados por
Quivy e Campenhoudt (1992). O principio da clareza envolve as qualidades da precisdo,
conciséo e univocidade. A exequibilidade, a qualidade de ser realista. E a pertinéncia requer
que a questdo seja verdadeira, interessada em compreender os fendmenos e que traga
contribuigdes reais ao campo. Com isso, buscamos um enunciado que explicitasse de forma
clara, exequivel e pertinente, as possiveis relacdes entre uma educacdo em design, voltada para
o fazer manual, através da modelagem, e uma desejavel condicdo de autonomia sociopolitica e
econémica para o Brasil.

A partir da elaboracdo do enunciado principal da pesquisa, esquematizamos a estrutura
do trabalho e a forma de abordagem das questbes. A primeira questdo apresentada foi a
necessidade de defini¢cdo dos conceitos envolvidos no enunciado. As defini¢des, de acordo com
Buchanan, possuem propoésitos estratégicos e taticos em uma pesquisa, e podem ser, entre
outras, defini¢des descritivas ou defini¢cbes formais. As descritivas identificam uma Unica causa

para uma determinada questdo e a aprofundam em uma discussdo mais profunda. As formais,
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por outro lado, “tendem a identificar diversas causas e trazé-las todas juntas em uma Unica e
balanceada formula¢ao” (BUCHANAN, 2011, p. 8).

Nesta pesquisa, as definicbes podem ser entendidas como formais, uma vez que 0s
topicos relacionados ao tema tangenciam diferentes areas do conhecimento e requerem uma
analise combinada dos fatores determinantes. E uma pesquisa de base tedrica e cunho
interpretativo, na medida em que traz conceitos de diferentes campos para construir uma
argumentacdo que justifique sua razdo de ser. A andlise dos dados é feita de forma,
predominantemente, qualitativa.

Acreditamos, somados a pensadores como Richard Buchanan e Ken Friedman, que
buscam a consolidagdo das teorias do design, que uma pesquisa basica e tedrica possa contribuir
com as discussdes para a fundamentacao do corpo de conhecimento do campo. Especificamente
por nos debrucarmos sobre o Brasil, identificamos a necessidade de estudos de natureza tedrica,
capazes de fornecer mais subsidios para a pesquisa e a pratica do design em suas relagdes com
a sociedade e com a economia. Trata-se também, importante dizer, de uma pesquisa
historicamente informada, pois foram os estudos em histéria geral e do Brasil que forneceram
as bases fundamentais para a discussdo. As ciéncias sociais, a filosofia e a economia também
foram disciplinas relevantes para a complexificacdo das narrativas historicas, provendo a
pesquisa de outros niveis de discussao.

Pela 6tica de Ken Friedman,

[...] um dos problemas mais profundos na pesquisa em design é o fracasso em se
engajar em teoria fundamentada, desenvolvendo a teoria fora da pratica. Em vez disso,
muitos designers confundem préatica com pesquisa. Em vez de desenvolver a teoria
desde a prética até a articulacdo e a inducdo indutiva, alguns projetistas argumentam
erroneamente que a pratica é pesquisa. A partir disso, eles afirmam que a pesquisa

baseada na pratica é em si uma forma de construcdo de teoria (FRIEDMAN, 2008, p.
154).

Afirma ainda que,

[...] todo o conhecimento, ciéncia e pratica dependem de ricos ciclos de gestdo do
conhecimento, passando do conhecimento técito para explicito e vice-versa. Embora
a tradicdo artesanal do design tenha se baseado mais no conhecimento tacito do que
no conhecimento explicito, é hora de considerar as formas explicitas pelas quais
podemos construir a teoria do design. Sem um corpo de conhecimento baseado em
teoria, a profissdo de design ndo estard preparada para enfrentar os desafios que 0s
designers enfrentam no mundo complexo de hoje (FRIEDMAN, 2008, p. 158).

Ap0s a definigdo da questdo e dos conceitos relacionados, procedemos a uma revisao
bibliografica na busca por referéncias capazes de fornecer defini¢des satisfatorias e coerentes

para esses conceitos. Assim, coletamos textos que pudessem embasar aquilo que
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necessariamente precisariamos conceituar, como design, projeto, fazer artesanal, autonomia e
educacao em design. Ao mesmo tempo, procuramos combinar leituras que nos fornecessem um
panorama das histdrias do design, dos oficios artesanais e da educacdo em design, no Brasil e
no mundo.

O método da pesquisa se define a partir do seu préprio desenvolvimento, seguindo 0s
principios encontrados em Dewey, onde a investigacdo consiste em um processo continuo em
cada campo com o qual ela se relaciona. Dessa maneira, nossa pesquisa € entendida, como o
proprio design, enquanto processo, muito mais que um fim. Alinhamo-nos aqui as correntes de
pensamento que optam por refletir sobre a realidade brasileira a fim de colaborar como a
transformacéo de nossa realidade de dependéncia. A acéo de pesquisar, definida pelo processo
de fundamentacdo tedrica, observacdo, analise e producédo de texto, é continua e ndo linear. As
opcOes, tanto ideoldgicas quanto metodologicas, da tese a caracterizam como um
empreendimento continuo.

Os métodos utilizados para a construcao da pesquisa foram 1) revisao bibliogréfica, na
busca por compreender o estado da arte dos conceitos abordados; 2) auto-observacao, ou pratica
reflexiva, importante ferramenta para analise das questdes relativas ao fazer; e 3) transposicao
metodoldgica, onde métodos aplicados em atividades praticas foram trazidos para 0 processo
da escrita, testando a viabilidade de se construir a tese tal qual se constroi um artefato.

Em Form and Structure of the Doctorate in Design: Prelude to a Multilogue, texto de
2000, Ken Friedman reforca a ideia de que o ambito da pesquisa € vital para um campo. E,
postula que, além de um bom ambiente de pesquisa, € necessaria uma pesquisa de design por
conta propria, ou seja, por meio do proprio design. Para as discussdes relacionadas ao design,
ao projeto e a uma educacdo em design, buscamos nesta pesquisa autores do proprio campo.

Conforme j& colocado, a construcdo do método de pesquisa se deu a partir do
desenvolvimento da propria pesquisa, partindo de uma revisao bibliogréfica, e complementada
pela analise de dados e consulta a documentos oficiais. A bibliografia principal permanece no
campo, fundamentada na historia e na teoria do design. Entretanto, também buscamos apoio
transdisciplinar, atraves de didlogos com a filosofia, a sociologia, a pedagogia e a economia.

Particularmente, escrevemos ainda a partir da observacdo e vivéncia de experiéncias
profissionais e académicas no ambito do design e dos crafts no Brasil. De maneira geral, a
educacdo formal pouco contribui a formacdo das criangas e jovens brasileiros para o fazer,
exceto por momentos isolados em parcas atividades durante a Educacgdo Infantil e o Ensino
Fundamental. O estimulo para o fazer costuma ser alimentado pelo préprio individuo ou pelo

grupo que o cerca, como a familia ou a comunidade, onde determinada pratica artesanal tenha
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visibilidade e relevancia. Majoritariamente, entre os artesdos do pais, a formacédo se deu pela
transmissdo informal de saberes ou pelo autodidatismo, revelando que os sistemas publicos de
educacdo ddo pouca ou nenhuma atencdo ao ensino artesanal e técnico. Tais circunstancias
delimitadoras localizam a pesquisa em uma dimensdo necessariamente pragmatica para a
observacao dos fatos e experiéncias vividas e reconhecidas, possibilitando uma interpretacao
objetiva de nossos problemas e de nosso modus operandi.

Elaboramos um quadro, tal qual um mapa, com o objetivo de guiar a compreenséo
sobre a conexdo entre os oficios e a educacdo, principio que fundamenta esta pesquisa. A
experiéncia artesanal oferece ao individuo a possibilidade de vivenciar as diferentes dimensdes
dos oficios — filoséfica, sociopolitica, cultural, econdbmica e pedagdgica. Assim, buscamos
explicitar a razdo de nossos argumentos a favor de uma educacéo para o fazer, fundamentada

nas experiéncias e objetivando a promocao do senso de autonomia.

Figura 2: Quadro esquemaético das dimensfes da pratica artesanal.

| EXPERIENCIA ARTESANAL ‘

propicia conexdo com as | DIMENSOES | presentes no ethos do oficio

FILOSOFICA ‘ SOCIOPOLiTICA| CULTURAL ‘ ECONC)MICA|

PEDAGOGICA
O pensar e projetar O perspectiva histérica o modelagem o os produtos o transmissao do
o espirito da relagdo entre do gosto (coisas) e o conhecimento
o moral individuo, sociedade valor dos pela préatica
e oficios produtos dos oficios

| |
v

gera

| CONHECIMENTO TACITO ‘

PENSAR | <> consciénciade | PODER | <> | SABERFAZER

Vv

senso de | AUTONOMIA

Fonte: Elaborago propria.
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No processo de construcdo da tese, optamos por intercalar os momentos de pesquisa e
escrita com atividades de préaticas artesanais diversas, como forma de validacdo dos proprios
argumentos apresentados.

A auto-observacdo nos coloca na posicio de praticantes reflexivos!’, na medida em
passamos a agir, ndo mais de forma impensada, porém dedicada a reflexdo sobre o fazer e isso,
gera conhecimento empirico para a elaboragéo da tese.

Com o objetivo de nos concentrar na mao e sua relagdo com o cérebro, optamos por
nos garantir a experiéncia constante da escrita a méao e do desenho. E, para uma experiéncia
mais plena em termos de modelagem, incorporamos a pesquisa alguns projetos artesanais
elementares, utilizando o couro como material base.

Escrever a méo diariamente, fichamentos e apontamentos para a tese, foi uma decisao
de projeto. Com isso, esperavamos testar nossos proprios argumentos, ao relacionar a mao e o
cérebro. Desenhos esquematicos e mapas mentais também nos auxiliaram nesse sentido,
trazendo clareza quanto a organizacdo e exposi¢do do conteddo. O uso da mdo, em ambos 0s
casos, nos desconectou da presséo da escrita formal e do computador, 0 que renovou o ato de
escrever com liberdade e criatividade, fornecendo importantes contribui¢fes para a discussao.

Em determinados momentos da pesquisa, nos dedicamos a pequenos projetos
artesanais, por meio da criacdo de pecas em couro. Com isso, buscamos a oportunidade de
pensar o trabalho, do ponto de vista de quem o faz, naquele momento. Nesse processo, etapas
como observacao, critica e antecipacao se ddo, encadeadas de diferentes maneiras, permitindo
modelar e remodelar o projeto até a sua validagéo.

Também foi uma decis@o de projeto construir as pecas sem o uso de maquinas e com
o minimo de ferramentas: tesoura, fita métrica, caneta e furador. O intuito era experienciar,
dessa vez de forma consciente e direcionada para a pesquisa, as sensacfes e pensamentos
suscitados quando estamos entregues a pratica manual.

Ao realizar tais atividades, nos munimos de percepcdes e reflexdes que se mostraram
utilizaveis também no artesanato da escrita. A estrutura do texto e o encadeamento das ideias
foram, muitas das vezes, guiados pela lo6gica operante do processo artesanal.

A criacdo de uma bolsa de couro — uma das pecas confeccionadas como parte da
pratica reflexiva— envolve a concepc¢ao do modelo, o preparo dos moldes, o corte de cada uma

das partes e a costura dessas partes, compondo o todo. Respectivamente, este processo pode

17 A ideia de praticante reflexivo esta diretamente relacionada ao pensamento de Donald Schén que, por
sua vez, estd conectado a obra de John Dewey. Nos debrugaremos sobre essa ideia mais adiante, no Capitulo 4,
mas, resumidamente, podemos dizer que se trata do conhecimento que se produz na agao e no pensar em agao.
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corresponder as etapas de definicdo da hipotese, recorte epistémico, apresentacdo dos conceitos
relacionados e a discussao, propriamente dita. A organizacao sistémica transposta da acao de
fazer para a acdo de escrever forneceu mais racionalidade e objetividade para a elaboracdo e
apresentacdo dos argumentos. E esta simples experiéncia, de construir uma bolsa, proporciona
a sensacdo de capacidade de realizacdo, mesmo que pequena e localizada. A constatacdo de
saber fazer algo confere poder, o poder de ser autossuficiente naquela demanda especifica, seja
ela construir sua prépria casa ou suas proprias bolsas.

As atividades praticas, encampadas pela pesquisa, mostraram-se importantes saidas
para 0s momentos de blogueio no trabalho intelectual, nas encruzilhadas do texto, na busca
pelas palavras certas. Desenhos esquematicos feitos a méo, proporcionaram visdes mais amplas
da pesquisa, facilitando os ajustes conceituais e estruturais do texto. Foram também o principal
meio de modelagem e de representacdo grafica dos objetivos e métodos utilizados. A escrita a
méo de anotacdes e resenhas, conectando a coordenacdo motora ao fluxo de leitura e
compreensdo do texto, nos garantiu a experiéncia de uma relacao direta entre a mao e o cérebro
em um processo intelectual, a experiéncia motora da escrita do texto. A criacdo de objetos
artesanais permitiu a modelagem tridimensional, oferecendo experiéncia tectnica para a nossa
pratica reflexiva. Coordenando raciocinio légico, situacdo de projeto, tomada de decisao,
antecipacéo, gosto e habilidade manual, as experiéncias do fazer artesanal nos ofereceram uma
espécie de ordenacao mental que passou a guiar também a producdo do texto.

Ao propormos uma educagdo para o fazer, propomos também uma atencdo para o
conhecimento tacito, construido pela pratica de projeto tangiveis, materiais. No processo de
construir algo, se da o aprendizado, o conhecimento e a reflexdo na acdo. Ao lidar com o
material, as ferramentas, com o uso de suas préprias habilidades e com as condi¢des do projeto,
0 praticante desenvolve competéncias que irdo compor sua base de conhecimento técito. A base
dessa educacdo seria a linguagem da modelagem, propiciando as experiéncias necessarias para
a producao de um saber empirico, fundamental para formar um corpo de profissionais de todas
as areas, mais apto para lidar com os problemas complexos do mundo contemporaneo. Este € 0

topico desta pesquisa.
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1 DA PRANCHETA: DESIGN PARA UMA EDUCACAO EM DESIGN

Neste primeiro capitulo, nosso objetivo € oferecer um panorama dos processos pelos
quais vém sendo moldado o entendimento da atividade do design. Com isso, pretendemos
enunciar porque o design é o campo do projeto e, dessa maneira, 0 ambiente ideal para se
projetar uma disciplina cujo proposito é fornecer uma educagdo para o fazer.

Iniciando as analogias que identificam cada capitulo, utilizamos aqui a ideia da
prancheta. Isso porque nosso discurso esta situado neste lugar, no campo do design. E a partir
dele que construimos nossa argumentacdo e de onde se ergue um projeto que pretende agir
sobre a educacdo publica brasileira.

Contudo, antes de chegar a este ponto, de uma conexao direta entre design e educacao,
tracamos um esquema tedrico que possa permitir ao leitor compreender que estamos tratando
aqui do design no registro de sua virtualidade, isto €, de seu estado de poténcia, de sua natureza
mais essencial.

Nosso ponto de partida € o surgimento da figura do designer, nos primérdios do
processo industrial europeu, mais especificamente na fabrica do ceramista britanico Josiah
Wedgwood, no final do século XVIII. A necessidade de um profissional que pudesse pensar
aquilo que seria executado pelas maquinas levou a um desmembramento de atividades que,
antes, na pratica artesanal, eram concomitantes e inerentes ao artifice: o fazer e o pensar. Assim,
o0 design, tal qual viemos modelando até a atualidade, nasceu da divisdo do trabalho, de uma
ruptura que o colocaria em uma situacao cada vez mais dificil de definir e precisar. Naguele
momento, estava bem proximo do que convencionamos chamar de desenho industrial, dada a
natureza de sua funcdo. Cabia ao designer, ou desenhista industrial, projetar para a inddstria,
criar os desenhos e gabaritos que alimentariam o maquinario produtor de bens industriais. Ele
se distanciava do artesdo, visto ndo necessitar mais do dominio da técnica de producdo, mas do
dominio do projeto, apartando a mao (fazer) do cérebro (pensar).

Entretanto, com a evolucdo do capitalismo, a faceta projetiva de produtos industriais
passou a ser apenas uma das possibilidades da atividade. E, conforme as sociedades passaram
a demandar produtos e servicos de naturezas diversas, tangiveis e intangiveis, o campo do
design foi alargando-se de forma a dar conta de toda a gama de situacdes de projeto que se
apresentavam a ele. Somando-se a isso suas imbricadas relagbes com outros campos,
especialmente as ciéncias, as artes, a sociologia, a politica e a economia, foi se tornando cada

vez mais dificil precisar a atividade.
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Notoriamente, o campo do design tem sido alvo de uma série de teorias que falham na
tentativa de apreender sua natureza. Exatamente porque a natureza do design é, por assim dizer,
ndo conformada, mas se constréi simultaneamente a pratica. Para ilustrar esse estado de
poténcia e a condicdo fluidica do design, encontramos suporte nas consideracfes de Richard
Buchanan acerca do campo.

Para 0 autor, que se apoia na heranca aristotélica e no pensamento pragmatista, o design
é compreendido a partir de uma série de definigdes que se compdem e se sobrepdem, 0 que
explicita a prépria esséncia multifacetada, transdisciplinar e adaptavel da atividade. O design,
em Buchanan, é visto pela 6tica comunicacional e cultural. E uma arte do pensamento
direcionada a acdo préatica por meio da persuasdao dos produtos que concebe, que sdo 0s seus
argumentos (BUCHANAN, 1985). E uma arte liberal que visa nio o apontamento de solucdes,
mas a articulacdo de discursos exibindo uma forca centripeta, configurando-se como uma arte
liberal e uma arte tectbnica, uma retorica e uma tecnologia (BUCHANAN, 1992). O design € a
arte do préatico e do possivel, sendo capaz de criar coisas que atendam a qualquer situacao,
motivado pelos mais variados propdsitos, interesses ou desejos (BUCHANAN, 1993).

O entendimento do design como um discurso intencional e polifonico, orientado a agir
intencionalmente sobre qualquer situacdo, motivado por qualquer proposito ou interesse, nos
possibilita invoca-lo para problematizar a educacdo e a projetar uma nova disciplina.

Nossa hipotese esta baseada na premissa, apontada por Bruce Archer, de que o design
se configura como a terceira area da educacéo, para além das letras e dos nUmeros. Esta area
seria responsavel pelos saberes relacionados ao conhecimento e a experiéncia de agir sobre a
cultura material. Desta feita, emerge dessa visdo a proposta de uma disciplina de Design, capaz
de fornecer um tipo especifico de educacdo — uma educacdo para o fazer —, propiciando as
criancas e jovens uma determinada experiéncia pedagogica, — por meio do design e dos crafts,
— no intuito de ampliar sua percepcdo sobre suas proprias competéncias no que concerne a
I6gica, a razdo, a intuicdo, a criatividade e as habilidades manuais. Tudo isso norteado por um
objetivo que consideramos de carater humanista: promover o senso de autonomia nos
individuos, de forma que ele possa, com o passar dos anos, preparar as futuras geragdes para

lidar com desafios individuais e coletivos cada vez mais complexos.
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1.1 Industrializacéo: o surgimento do designer e 0 desmembramento méo-cabeca

O ponto principal de nossa discussdo € uma educacéo para o fazer, um tipo de educacéao
modelada pelo design e fundamentada na pratica dos oficios artesanais, pois, como ja
mencionado, estamos falando da atividade de construcéo de coisas tangiveis.

Como vimos, o surgimento do design como pratica profissional € situado na Inglaterra,
em finais do século XVIII. E, na segunda metade do século XIX, com o0 avango do processo de
industrializacdo e a criacdo das primeiras linhas de producdo baseadas nas maquinas, o designer
emerge como profissional reconhecido e necessario. Entretanto, podemos dizer que sua origem
remonta a propria historia da cultura material e o desenvolvimento tecnol6gico da humanidade.
O design, entendido como projetar, como concepcao, planejamento e construcdo de coisas foi,
desde sempre, um processo concomitante a producdo de qualquer artefato humano.

O que ocorreu, a partir do século XIX, com a industrializacao, foi o descolamento do
projeto do processo de construcdo como um todo. Até entdo, a pratica dos oficios artesanais
continha o design enquanto etapa de concepcdo e projeto dos objetos a serem produzidos,
estando assim, amalgamados, design e oficios, em um mesmo sistema de producdo. Nas
fabricas, porém, o planejamento passou a ser uma etapa da producao, sob responsabilidade de
um novo profissional, o designer.

Trataremos mais a fundo dos oficios no capitulo 2. O que, por hora, nos interessa
compreender é que, com a industrializacdo, foram desmembrados o saber projetivo do saber
fazer, que antes encontravam-se imbricados na pratica do artesdo. E é neste ponto da histdria
que o design se estabelece como préatica de projeto e o designer como profissional de projeto.

E durante o periodo de aproximadamente um século, o design se manteve ligado a
indUstria, conhecido como desenho industrial justamente por sua subordinagdo ao projeto de
produtos industriais. Com isso, colocava-se em uma posi¢do ambigua em relacdo aos oficios.
Por um lado, opunha-se a eles no que concerne aos modos de producdo. Por outro, aproximava-
se deles, pois ambos eram atividades responsaveis pela conformagdo do mundo artificial, ou
seja, toda gama de produtos produzidos pelo ser humano e que compdem a cultura material.

Marguerite Wildenhain, ceramista e educadora oriunda da Bauhaus, resume o design a
partir da caracteristica comum entre o artesanato (representado pela figura do artifice, o
craftsman) e a industria (representado pelo desenhista industrial): a atividade projetual
(WILDENHAIN, 1957).

Para Johannis Tsoumas, em seu texto The ideal of handicrafts and the modern design

formation (2013), a compreensdo do design industrial também tem raizes no ideario das
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artesanias tradicionais. O artesanato seria entdo um precursor das ideias de progresso e de
reforma de poder atribuidas ao design industrial através de seus elementos poéticos e formas
tradicionais de produgéo.

Com isso, Tsoumas reforca a estreita relacdo entre artesanato e design, entendendo este
altimo, de maneira mais ampla, como a concepcao e planejamento de todo o mundo artificial,
tangivel e intangivel. Isto é, 0o dominio de produtos feitos pelo homem, que inclui objetos
materiais, comunicagdo verbal e visual, atividades organizacionais, servigos, sistemas e
ambientes complexos para vida, trabalho, lazer e aprendizagem, enquanto os oficios artesanais
permanecem atrelados a uma tradicédo de projeto e construcdo de produtos materiais.

Conforme veremos mais adiante, a partir de meados do século XX, o campo do design
comeca, efetivamente, a ampliar-se para além das coisas materiais, caminhando em direcdo a
segmentos de natureza imaterial, como o design de processos e o0 design de servicos, por
exemplo. Mas, até entdo, tanto o design quanto os oficios, eram, cada um a seu modo, formas
de saber e praticas profissionais baseadas, especificamente, na producdo de coisas materiais,
sendo este seu principal ponto de conexé&o.

Quando dizemos coisas materiais, nos referimos aos produtos, aos objetos que sao
concebidos e produzidos, seja pelo artesdo ou pela associacdo do designer a maquina. Porém,
cabe ressaltar que, em termos filoséficos, a nocéo de coisa vai além da nogdo de objeto, como
veremos a partir das perspectivas de Heidegger e Gilbert Simondon. Além disso, ha ainda um
segundo aspecto a ser considerado: a dimensao politica das coisas e dos objetos produzidos
pelo ser-humano. Para observar essa dimensao, apoiamo-nos em Hannah Arendt e Richard
Sennett, quando discutem a condi¢do politica do construtor de coisas e, portanto, da
construcao.

Em The thing, Heidegger apresenta a sua nogdo filoséfica de coisa e de coisicidade.
Ao tomar um jarro de ceramica como objeto para a analise destes conceitos, afirma que o vaso
molda o vazio e, simultaneamente, € moldado por ele. A coisicidade, isto é, o ser de uma
determinada coisa, vem antes de suas caracteristicas, vem antes da forma como a percebemos
ou, ainda, antes dos usos para 0s quais a determinamos. O jarro ndo € um vaso porque ele assim
foi feito, mas ele teve que ser feito porque ele € esse vaso de armazenagem. Na perspectiva
heideggeriana, o ser vem antes do existir. O eidos, a ideia do vaso, apresenta-se ao ceramista
como algo a ser feito e o ceramista, por sua vez, manipula o barro e molda o vazio do jarro,
criando uma coisa. A coisicidade do vaso nao reside no material do qual ele € feito, nem nas
funcGes para as quais possa ser destinado, mas, no vazio que ele armazena. A coisa, nesse caso,

vem muito antes do objeto.
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A partir dessa reflexao, podemos identificar o principio de intencéo, presente tanto na
pratica artesanal quanto na industrial. Existe algo que precede o fazer, e esse algo é a intencédo
daquele que o projeta, no caso do designer, e daquele que o projeta e faz, no caso do arteséo. A
intencdo compde-se a partir da reunido de motivacdes e demandas internas e/ou externas aquele
que concebe e produz alguma coisa, constituindo assim, o proprio devir daquele objeto.

Outro principio presente na definicdo de Heidegger é o da técnica. H& que se dominar
uma determinada técnica para projetar e produzir coisas. O ceramista que molda o jarro precisa
dominar a natureza da argila, sua matéria-prima, e a olaria, seu processo. Somente a partir desse
dominio técnico ele é capaz de planejar e dar forma ao jarro. Da mesma maneira, o designer
precisa compreender 0s processos de producdo da maquina e precisa deter os conhecimentos
relacionados ao projeto, como o desenho e o célculo, por exemplo, para conceber o produto
industrial.

Gilbert Simondon, discipulo do fenomenologista Merleau-Ponty, em Du mode
d’existence des objets techniques (1958), distingue o reino da técnica em dois hemisférios: o
abstrato — que ele associa ao artesanato — e 0 concreto — que vé como a caracteristica da
industria. Tal concepcdo s6 pode ser compreendida se focarmos em sua ideia de que o0 objeto
técnico ndo € uma coisa fisica, mas, sim, um processo. A unidade de um objeto técnico, sua
individualidade e especificidade, sdo caracteristicas advindas de sua génese. E a génese, nesse
caso, é parte do ser.

Os usos que se pode dar ao objeto técnico sdo inUmeros, uma vez que as necessidades
humanas tendem ao infinito, enquanto a convergéncia dos tipos de técnica € limitada. O objeto
técnico existe como um tipo especifico obtido a partir de uma série de convergéncias. E essa
série vai do modo abstrato ao concreto, tendendo a um estado de sistema completo, consistente
nele mesmo, inteiramente unificado (SIMONDON, 1958).

A forma abstrata seria uma forma ainda primitiva do objeto técnico, existindo no plano
do projeto e na forma de modelos, enquanto o objeto técnico concreto € o sistema composto por
inlmeros outros objetos técnicos abstratos.

Partindo deste principio, os oficios artesanais séo responsaveis pela criacdo de modelos
e pecas que irdo compor o sistema como o estado primitivo (abstrato) de evolucdo do objeto
técnico. Por oposicgdo, a inddstria configura-se como o estado concreto. O projeto, assim, € 0
elemento que garante a continuidade da trajetoria do abstrato em dire¢cdo ao concreto
(SIMONDON, 1958).

Hannah Arendt, em A condi¢do humana (1958), afirma que o engenheiro, ou qualquer

produtor de coisas materiais, ndo é senhor em sua propria casa; que a politica, colocando-se
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acima do trabalho fisico, € quem comanda, quem toma a frente, e que as pessoas que fazem
coisas geralmente ndo sabem o que estdo fazendo. Isso é ainda mais claro nos paises do sul
global, como é o caso do Brasil, onde as coisas sdo feitas em nome de objetivos politicos e
econdmicos alheios a vida social interna.

Interessa-nos perceber até que ponto inviabilizar, propositalmente, a formacéo nas
artes mecanicas, entre as quais situamos os oficios artesanais, pode ser uma forma de controle
social. Essa constatacdo reforca a teoria de que existe relagdo entre o senso de autonomia e a
capacidade de construcdo de coisas. Quanto maior a divisdo do trabalho, mais alto o nivel de
especificacdo das atividades técnicas e menor o conhecimento do trabalhador sobre o processo
como um todo.

Pensadores como Charles Babbage!®, um precursor de Taylor®, por exemplo,
acreditavam na divisdo do trabalho como causa do avanco tecnoldgico-industrial e na maquina
como um grande corretivo da indisciplina do trabalho, contra a falta de atencéo, ociosidade e
desonestidade do trabalho humano (BABBAGE, 1832).

Numa ode a precisdo dos processos técnicos de producdo, Babbage contrapbe a
formacédo generalista, da relacdo mestre/aprendiz, a divisao do trabalho. Alega que a primeira é
de maior complexidade e, portanto, demanda maior tempo de aprendizagem, maior transito
entre as tarefas, maior tempo no processo, maior desperdicio de material em tentativas e gera
menos lucro. J& a divisdo do trabalho, segundo a sua perspectiva, carece de maior
especializacdo, mas, a0 mesmo tempo, garante maior precisao, maior concentracao, ganho de
tempo no transito entre processos, menor desperdicio material e menor custo do produto final.

Os entusiastas da divisao do trabalho e do elogio a maquina baseavam-se no objetivo
da producdo em massa e do lucro, caracteristicas da premissa industrial. Todavia, independente
das ideologias, a no¢do de divisao do trabalho foi condi¢do sine qua non para a transi¢ao do
fazer do homem para o projetar para a maquina, fazendo emergir a figura do designer. Quando
a manufatura foi dividida em processos realizados por diferentes trabalhadores, foi necessario
adicionar mais um estagio, o da preparacao de instru¢des para 0s varios operarios: na verdade,
um estagio de design (FORTY, 2007, p. 50). Estava definido, assim, um novo campo de acéo
isolado do fazer (maos): o campo do projeto (cérebro). Com isso, ndo era necessario que 0

designer dominasse o conhecimento técnico na pratica, mas apenas em teoria.

18 Cientista, filosofo, matematico e engenheiro mecanico inglés que originou o conceito de um
computador programavel, sendo considerado, por isso, inventor do primeiro computador.

19 Sistema de organizacdo industrial concebido pelo engenheiro norte-americano Frederick Winslow
Taylor que visa 0 méaximo de rendimento da producdo com o minimo de tempo e atividade.
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Por sua relacéo visceral com os oficios artesanais, o design pode sempre recorrer as
linguagens dessa pratica, como o desenho e a prototipacdo. E também a reconexdo com essa
ancestralidade artesanal que justifica a possibilidade de uma educacéo para o fazer por meio do
design.

Reconectar o pensar ao fazer é conectar o cérebro a méo e, com isso, possibilitar o
acesso a competéncias fundamentais para a autonomia individual e coletiva. Acreditamos que
ampliar o conhecimento sobre os modos de producao e sobre a conformagéo do mundo material
é o direcionamento mais adequado para os modelos educacionais que visam a formacéo de
individuos capazes de pensar e agir diante dos desafios globais atuais e futuros. Para isso, 0
design é convocado em sua poténcia de projetar e de construir, carecendo para tal, do suporte

de sua prépria origem artesanal.

1.2 A criacdo do gosto e as politicas de educacdo em design na Inglaterra do século XIX

Uma vez que se instauram os processos de industrializacdo em um determinado
contexto, conferindo nova ordem ao capitalismo, inicia-se ali uma peleja entre o produto
industrial e o produto artesanal que, antes, reinava absoluto. Novas possibilidades de produzir,
associadas ao objetivo de acimulo de capital, geram a producdo em larga escala, 0s excedentes
e 0 mercado. E, assim, o produto artesanal fica para tras, num processo que demanda cada vez
mais quantidade, uniformidade e rapidez, atributos opostos ao seu modus operandi.

Num movimento de acdo e reacdo, o discurso e as formas de producgéo industriais
oprimem a producédo artesanal, que resiste, como contraponto necessario. Nos momentos de
maior tensdo dessa relagdo, quando a industrializagdo é mais violenta, o processo artesanal é
visto como uma saida, um retorno possivel a condi¢cBes mais humanizadas e, muitas vezes,
romanticas, de producéo.

O saber-fazer artesanal é retomado em determinados momentos da histdria como
resposta, e espécie de redencdo, por grupos de intelectuais e artistas. E, sendo esses grupos
agentes que atuam na construgdo dos estilos e na modelagem do gosto em seu tempo, a estética
artesanal integra-se aos modos de producdo industrial mantendo viva a reflexdo sobre a
oposicao e associacdo entre a industria e os crafts.

Para falarmos aqui das relacfes entre o surgimento da inddstria, 0 nascimento do
designer e a modelagem do gosto, é necessario situar nossa discussdo na Inglaterra da Era

Vitoriana, entre 1837 e 1901. Foi nesse periodo, reconhecido pela riqueza e estabilidade, que o
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pais experienciou grandes avancos no setor industrial e o desenvolvimento de uma vasta e
educada classe media. Vivia-se a chamada Pax Britannica, décadas de paz e prosperidade para
os ingleses sob a regéncia da rainha Vitoria.

Tendo sido o primeiro pais a industrializar-se em larga escala, a Inglaterra precisou
lidar mais cedo que o restante da Europa com os efeitos dessa industrializacéo sobre a sociedade
e sobre as artes. Outro agravante foi o fato de que, ao longo do século XVIII, ndo tenham sido
instituidas ali escolas de desenho como o fizeram Franca, Italia, Espanha e outros paises como
forma de garantir, minimamente, as habilidades artisticas necessarias as manufaturas. Apenas
em 1837 é que se funda a Escola Normal de Desenho de Londres. O que, na verdade, foi de
pouco ou nenhum impacto sobre a producédo industrial, uma vez que as fabricas continuavam
deixando a cargo dos operarios os desenhos para alimentar as maquinas, em vez de contratar
desenhistas. Consequéncia dessa falta de cuidado foi o vexame da Grande Exposicéo de 1851,
concebida pelo principe Albert, quando o mundo pdde constatar o notoério mau gosto dos
produtos industriais ingleses (PEVSNER, [1940] 2005, p. 289).

No ambito das artes, as possibilidades e os problemas suscitados pela producéo
industrial se refletiram em um profundo romantismo, que evocava uma constante referéncia ao
gotico, exaltado como estilo ideal. A estética medieval e os assuntos idilicos dominavam o
imaginario britanico. Imerso nesta atmosfera, acrescido da influéncia dos heroicos mitos
medievais, 0 artista traz para si a missdo de educar o gosto da plebe. As elites acreditam ter o
dominio do bom gosto e, consequentemente, o dever de dissemina-lo como exemplo da
verdadeira beleza, julgando-se responsaveis pela educacéo estética.

Embora esse topico venha a ser abordado no proximo capitulo, vale pontuar aqui que
foi, a partir dessas mesmas condic¢des, que William Morris idealizou o Arts and Crafts,
movimento de oposicdo a mecanizacdo e a producdo em larga escala, voltando-se para o
artesanato criativo. Com isso, seus integrantes pretendiam agregar aos objetos produzidos a
experiéncia do fazer e daquilo que considerava a verdade do material, a verdade do artista-
artesdo e a verdade estética.

Na figura de Morris e no movimento Arts and Crafts, vemos 0 momento em que a elite
toma para si o papel de formagéo do gosto e dos costumes, retomando o artesanal como reagédo
a producéo industrial, e valorizando a arte como garantia da verdade do objeto. As artes se unem
em oposic¢do a industria, porém, sdo assimiladas por ela como contraponto necessario. O uso de
recursos artesanais e artisticos, uma vez que estipulava altos padrdes estéticos e altos custos de

producdo e venda, gerava capital simbolico e cultural para os produtos industriais.



41

O avanco da tecnologia industrial somado ao desejo patriotico e econémico de
transmitir ao mundo uma imagem capaz de refletir todo o progresso britanico, trouxe também
a necessidade de uma visao estética comercial. Assim, nos anos seguintes, 0 gosto passa a ser
um dos principios norteadores da producéo industrial.

Encontramos importantes registros a esse respeito em Mervyn Romans (2005),
especialista em educagdo em artes e design, organizador e um dos autores do livro Histories of
Art and Design Education: Collected Essays. No capitulo de sua autoria, Uma questdo de
‘gosto’: reexaminando o racional para a introdu¢do de educagdo publica para as artes e o
design no inicio do século XIX, Romans discute o conceito quase obsessivo de gosto do século
XI1X, suas origens e principios, a no¢do de um gosto nacional, e sua difusdo entre a populacéo
britdnica. Também relaciona a linguagem do gosto as questdes sociais do periodo e a expansao
da sociedade de consumo. E conecta ao gosto a origem da educacdo publica em arte e design.

Definir a palavra ‘gosto’ tem sido infinitamente problematico. Spinoza e Leibniz e a
influéncia de Locke na escola britanica de estética do século XVIII em Addison,
Kames, Hume e Burke formaram o coquetel de significados que se estende de meados
do século XVII até o inicio do XIX. Foi articulado na linguagem romantica do
‘sublime’, ‘belo’ e ‘pitoresco’, e influentemente formulado na Critica do Juizo de
Kant (1788). No inicio do século XIX, esses debates filoséficos foram sobrepostos
por outras preocupacgdes. Nas décadas de 1830 e 1840, e no contexto do comércio, a
crescente importancia da relacéo entre gosto, moda e consumismo é perceptivel. Este
trio existia em conjunto com o ‘gosto’ em relagdo aos imperativos morais e
comportamentais. Frequentemente, esses temas ndo sdo diferenciados uns dos outros.
O uso da palavra ‘gosto’ em sua aparéncia do século dezoito frequentemente conecta
a beleza & moralidade. Mas a extenséo do distico beleza/moralidade ao comércio e a
moralidade, muitas vezes de maneiras aparentemente bastante il6gicas no século X1X,
é mais problematica e requer uma analise mais detalhada. O fato de promover o debate
sobre educacdo em arte e design é um fator importante na criacdo das dificuldades que

afetam o desenvolvimento da disciplina ao longo da primeira metade do século XIX.
O legado desses problemas ainda é sentido hoje (ROMANS, 2005, p. 42-43).

Romans sugere que, embora 0s primeiros historiadores do assunto insistam que a
introducdo, em 1837, de uma educacdo publica de arte e design na Inglaterra tenha sido
motivada por necessidades econdmicas, algumas evidéncias apontam que a principal motivacao
foi a preocupagdo com o gosto, muito em voga no periodo.

O marco inicial do debate sobre uma educagdo em arte e design € a criacdo de uma
Comissdo Parlamentar, o Select Committee on Arts and Manufactures (1835/36), cujas a¢oes
eram norteadas pela nocdo de gosto. Essa preocupacdo, por sua vez, tem origem no século
XVII1, e a filosofia de Kant esta em suas bases, conectando beleza e moralidade. Culturalmente,
uma forte influéncia apontada no trabalho de Romans foi o0 ensaista britanico Joseph Addison,
difundindo a ideia do poder do gosto (the power of taste), principio pelo qual, uma vez que o

gosto fosse estabelecido, o vicio e a ignorancia seriam banidos.
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No século XIX, a justificativa moral do gosto continuara em pauta. Entretanto, mais
problematicamente, 0 gosto estard também conectado ao consumo e & moda. Com isso,
sentimentos de retiddo e culpa estavam imbricados no consumo, trazidos a reboque do conceito
de gosto modelado no século anterior.

Esse ‘gosto’ deveria ser tirado do reino da escolha ‘individual’ e uma questdo
‘coletiva’ de importancia civica era uma caracteristica da politica do final do século
XVIIIL. O aspecto ‘coletivo’ do gosto foi evidenciado nas circunstancias que levaram
a decisdo de Lorde Castlereagh de nomear um ‘comité de gosto’. De fato, a influéncia
desse debate sobre uma ampla gama de articuladores politicos na época foi

consideravel. O desejo de determinar um padrdo ‘fixo” certamente ficou evidente no
Comité de Selecdo de 1835/6 (ROMANS, 2005, p. 44).

A atuacdo do comité, a criacdo da Escola de Design, em 1849, e outros acontecimentos
paralelos, demonstravam que o governo britanico intentava efetuar uma politica de educacéo
publica em arte e design para toda a populacao. Havia uma espécie de consenso sobre a auséncia
de um gosto nacional na Inglaterra, especialmente se comparado a paises como Franca e Italia,
onde, supostamente, este gosto ja existia e compreendia, aparentemente, todas as classes
sociais.

A orientacdo estética das politicas para a formacgdo de um gosto nacional era classica.
Segundo Romans, “muitos acreditavam que a difusdo deste tipo de conhecimento entres as
classes mais pobres promoveria a temperanga” (ROMANS, 2005, p. 47). O gosto adquire
também uma crescente dimenséo social no século X1X: o pobre era aquele que mais carecia do
gosto.

A justificativa para a ambicéo do comité em promover um publico sensibilizado por
meio de uma arte prescrita e em instituir métodos de instrugdo no assunto pode, a
principio, parecer vaga, mas claramente ndo era sem inten¢do. Na raiz, existem dois
temas principais que podem ser identificados aqui; ‘gosto’ de guiar e promover o
consumismo de interesse de uma economia capitalista em expansdo, e ‘gosto’ de
influenciar o comportamento. Estes eram parte e parcela de um capitalismo ambicioso

gue valorizava a estabilidade social e politica como pré-requisitos para 0 seu sucesso
(ROMANS, 2005, p. 46).

E economicamente, era fundamental a criacdo de um gosto nacional para guiar e
promover 0 conNsumo na perspectiva dos interesses de uma economia capitalista expansiva.
Além disso, o gosto influenciava o comportamento, gerando uma variante incontrolavel: a
moda.

Para nossa discussao, é fundamental entender a ideia de gosto em sua dimens&o politica.
O direcionamento do governo britdnico em empreender, no seculo XIX, politicas que

formassem um gosto nacional pode ser entendido como reflexo de uma preocupagéo com o
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fortalecimento dos padrdes estéticos da sociedade. Dessa forma, anseios morais € econémicos
seriam satisfeitos.

Orientado pelos ideais das artes classicas, todo o povo seria, minimamente, educado em
termos de (uma) beleza. Tal coeréncia estética ndo apenas contribuiria com a formacéo artistica
dos futuros profissionais, mas do publico consumidor de novos produtos. Forneceria, ainda, as
bases de uma cultura material nacional identificavel entre as outras nacgdes. E, de fato, o estilo
vitoriano inglés é, até hoje, reconhecidamente o estilo inglés.

A formacdo do gosto nacional estd, seguramente, atrelada ao desenvolvimento da
industria nacional, na medida em que orienta, esteticamente, a producdo em massa. Estava em
jogo ali a construcdo de um novo significado de ser inglés e a relacdo desta condigdo com um
estilo inglés de viver e com a producdo de bens materiais pela industria nacional que refletissem
esse estilo.

Nesse contexto, com a industrializacdo a passos largos e uma orientacdo estética
predominantemente romantica, comeca a se fazer necessario discutir as relagdes entre a arte e
a induastria. A ultima mostrou-se muito Util, rapidamente, ao propdésito da educacéo pelo gosto.
Os objetos de uso cotidiano se apresentavam como forma de aliar, ndo mais arte e artesanato,
mas, arte e inddstria, disseminando padrbes de beleza, de costumes e de consumo, a0 mesmo
tempo, e para uma enorme quantidade de pessoas.

As nascentes escolas de design britanicas, neste mesmo periodo, vém corroborar o
desejo de aliar arte e industria em nome de uma modelagem do gosto nacional. Fato é que elas
formam os profissionais necessarios capazes de projetar para uma ou qualquer area, porém, sem
dominar, efetivamente, os meios de producdo técnica. Estes ficavam delegados a maquina, pois
este era 0 seu papel, reforcando a separacédo entre pensar e fazer, entre design e producéo.

Contudo, as politicas implementadas ao longo do século XIX, em termos de
modelagem do gosto, por meio da criacdo de escolas de arte e de design, deram origem a uma
série de desdobramentos no campo da educacdo em design no pais. Entendemos com isso que
a permanéncia da educagdo em design na pauta das politicas publicas britanicas reflete sua
importancia estratégica para o desenvolvimento industrial, social e econémico do pais.

Voltaremos ao assunto da educacdo em design na Inglaterra mais adiante. Por hora,
nos interessa compreender que, ao falarmos de educacdo em design, estamos falando de algo
para onde convergem interesses politicos, econémicos, sociais e culturais. Desconsiderar este

tipo de educagdo compromete a promocao dos avangos econdmicos e socioculturais de um pais.
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1.3 Defini¢do do campo e o transbordo do conceito

Até aqui, abordamos aspectos relacionados ao surgimento do design como prética
profissional atrelada a industria e as imbricacdes econémicas, politicas e socioculturais da
atividade. Fazer tais considerac6es torna-se fundamental na medida em que reforcam a conexao
vital entre design e oficios artesanais, representada na pratica de producdo de objetos. Essa
conexdo fornece um suporte importante aos argumentos de se projetar uma educagdo para o
fazer por meio do design.

Mas um outro aspecto também se apresenta como primordial a nossa discussao. Trata-
se do transbordo do conceito de design para além do universo da cultura material, passando a
compreender um campo mais amplo de atuacdo que abarca também o projetar de produtos
imateriais, como processos e sistemas, por exemplo. Dessa maneira, justificamos a proposicao
de que o campo do design pode projetar uma disciplina escolar, considerando seu
enquadramento como parte de um sistema e de uma politica educacional mais amplos. Para
isso, contaremos com definicbes mais recentes elaboradas para o design a partir das
perspectivas filoséfica e semioldgica, principalmente.

Definir o design tem sido mais complicado, uma vez que a prépria atividade se
complexificou. A prética, cujo surgimento profissional € associado a industria, veio se diluindo
ao longo dos anos e ampliando seu campo de a¢do para além da criacdo de bens industriais. No
Brasil, o termo desenho industrial, utilizado para denominar tanto os cursos de formacéo
superior quanto a pratica profissional, embora ainda em uso, limita a compreensdo do campo
nesse sentido. A palavra inglesa design, de certa forma, atende melhor a necessidade de
denominar a atividade. Na lingua portuguesa, poderiamos traduzir design como desenho,
porém, o termo estd mais relacionado ao sentido de representacdo gréfica. Diferente do
espanhol, o portugués ndo possui palavras distintas para diferenciar o desenho no sentido
material, de desenhar a lapis num papel (dibujo), por exemplo, ou no sentido de um plano de
acOes, um projeto, o desenho de uma determinada situacao (disefio).

De modo a abarcar toda a potencialidade da atividade, utilizamos aqui design, no
sentido de projeto. Ou melhor, de projetar. Essa escolha foi pensada com base no trabalho do
filésofo norte-americano Richard Buchanan. Formado pela Universidade de Chicago, professor
de design, gestido e sistemas de informagdo na Escola de Negocios Weatherhead, da Case
Western Reserve University, e editor da revista Design Issues, Buchanan vem se dedicando a
propor uma teoria filoséfica do design. Parafraseando o designer John Pile, afirma que design

é verbo, e ndo nome (BUCHANAN, 1985). Entenderemos aqui que este verbo é projetar.
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Para discutir o design, Buchanan coloca-se em uma perspectiva epistemologica,
procurando entender qual ¢ o conhecimento do campo e qual o real sentido desse proprio
entendimento. Suas pesquisas situam-se no campo dos estudos sociais e das teorias da
comunicagao, o que o alinha as correntes de pensamento predominantes em sua alma mater, a
Universidade de Chicago e, por consequéncia, as ideias de multiculturalidade e identidade na
pos-modernidade, como formulado por Stuart Hall e outros pensadores. Dessa maneira,
Buchanan entende o design a partir da ética comunicacional e cultural como um grupo de
disciplinas, como um saber multidisciplinar e transdisciplinar, em oposi¢ao aos ideais modernos
de universalizagdao. Marcadamente, a partir da década de 1980, o filosofo constréi um
pensamento lacido a respeito do design que, até entdao, nao possuia ainda um corpo teérico
consistente.

Em 1984, o langamento da revista Design Issues, marca o fim de uma era onde reinava
0 pensamento meramente expositivo, temporal, localizado e categorizante do design, como
disseminado na obra do historiador da arte Nikolaus Pevsner?®. Nesse periodo, a revolucio
tecnologica provocada pela informatica e pelo inicio da internet foi, certamente, um fator
imperativo na busca por outras maneiras de compreender o mundo das coisas. E, para 0 mundo
das coisas, 0 design é, em sua natureza integradora, a propria atividade projetual de todas as
coisas. Portanto ele carecia também de novos questionamentos. No caso de Richard Buchanan,
estes questionamentos se dao no campo da retérica, em uma perspectiva nao limitada, como a
gramatical, mas aplicavel a todo signo.

Através de seus textos, Buchanan nos apresenta uma série de definigdes possiveis para
o design. Algumas explicitadas em frases que proclamam “design is...” e outras, implicitas,
precisam ser apreendidas nas entrelinhas. Colher estas definigoes e apresenta-las como
diferentes discursos reunidos atesta o quanto o design ¢ transdisciplinar e discursivo, sendo, por
iss0, mais verbo que nome. O design ¢ a retorica das coisas.

Nas primeiras linhas de seu texto Declaration by Design: Rhetoric, Argument, and
Demonstration in Design Practice, publicado na Design Issues, na primavera de 1985,
Buchanan afirma que a comunicacdo deveria ser o conceito central nos estudos de design,
relacionando-a nao apenas ao design grafico, mas também a toda a gama de atividades presentes
no campo do projeto, seja o design industrial e de produto, o design de ambientes, a arquitetura

e 0 urbanismo e todos aqueles para os quais nao haja ainda uma teoria unificadora da retorica.

20 Publicado em 1983, o livro de Pevsner Pioneers of Modern Design: From William Morris to Walter
Gropius, tornou-se uma referéncia aos estudos em design, que contribuiu para, ao longo dos anos, reforcar um
enfoque estilistico e linear da histéria da atividade.
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Para Buchanan, esta teoria ¢, a0 mesmo tempo, pouco explorada e absolutamente necessaria ao
campo do design. E ¢é neste sentido que desenvolve seus argumentos e orienta sua pesquisa.

Justifica sua proposic¢ao a necessidade de uma teoria unificadora, primeiramente, em
razdo das questoes trazidas pelo desenvolvimento da tecnologia, que fizeram do design um
campo complexo onde a tensao homem-maquina se apresenta em sua potencialidade maxima.
E neste ponto que uma teoria unificadora poderia atuar: colocando a tecnologia como uma
questao de retorica. Se entendermos tecnologia apenas sob a ética da ciéncia, o design seria
apenas uma arte menor, um instrumento a servico do marketing no incentivo do consumo.
Porém, entendendo que a tecnologia esta, de alguma maneira, relacionada a intengao de ir além
do meramente necessario, ela se torna uma arte da deliberagao, e ¢ retorica, na medida em que
age sobre a criacao de projetos. Uma segunda razao que, segundo Buchanan, justifica, tanto
guanto a primeira, a necessidade de uma teoria da retérica no design ¢ a visivel dificuldade que
se observa em conceituar design, tanto pelo pablico em geral quanto pelos proprios
profissionais da area, demonstrando uma nova fraqueza na comunicagao do design.

Apresentando a tecnologia como parte da arte do design, ou seja, da arte de projetar,
de conceber, Buchanan afirma que ela precisa ser compreendida nesta otica, inclusive pelos
proprios tecnologos e cientistas como unica chance para que suas ideias deixem de ser
implicitas ou despercebidas. Segundo o autor, a tecnologia, embora muito proxima da ciéncia,
pertence muito mais ao campo da comunicagao, posto seu carater persuasivo, capaz de induzir
pessoas a uma vasta gama de crengas sobre a vida pratica e cotidiana, tanto na esfera do
individual quanto do social. Nessa perspectiva, para Buchanan, o design seria uma arte do
pensamento direcionado a agao pratica através da persuasao dos objetos. Além disso, envolveria
a vivida expressao de ideias distintas e concorrentes sobre a vida social, distintas e concorrentes
porque originadas nas crengas e disseminadas nas praticas de cada designer, de acordo com
cada projeto. Agregando diferentes perspectivas do que venha a ser sua pratica ou seu produto,
numa confusao de conceitos, o design seria debate entre visdes opostas sobre tecnologia, vida
cotidiana, emogao e expressao nos ambientes em que vivemos, entre outros, engrossando o
caldo das questoes da vida poés-moderna e pos-industrial.

Segundo o proprio autor, “o designer, ao invés de simplesmente, fazer um objeto ou
coisa, esta, na verdade, criando um argumento persuasivo que ganha vida sempre que um
usuario considera ou usa um produto como o meio para um determinado fim” (BUCHANAN,
1985, p. 8-9).

No pensamento de Buchanan, design ¢ retorica, e ambos sao artes arquitetonicas, isto

¢, organizam os esfor¢cos de outras artes e oficios, proporcionando ordem e propésito a
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produgdo. O design ¢, entao, aquilo que todas as formas de produgio para o uso tém em comum,
pois ele prové a inteligéncia, o pensamento, as ideias, o plano que organiza todos os niveis da
produgao, seja no design grafico, industrial, na arquitetura, no urbanismo e em todas as areas
de projeto. E ¢ a retérica, enquanto uma arte do pensamento, que guia os esforgos e produtos
do design.

Cinco anos mais tarde, em Myth and Maturity: Toward a New Order in the Decade of
Design, publicado em 1990, justifica a importancia de, naquele momento, se pensar o design
em termos de seu potencial de inovagao, oferecendo novos caminhos para grandes problemas
econoémicos e sociais, situando-o0 no ambito das novas artes liberais da cultura moderna, capazes
de humanizar e fornecer as pessoas maneiras de encontrar significado e valor em suas
experiéncias.

O titulo faz mengao a observagao de George Nelson sobre o design industrial, alegando
gue esta seria a tinica profissao que se tornou um mito antes de atingir a maturidade. A profissao
veio ganhando status de mito, mas isso nao fez com que uma disciplina madura fosse construida.
Para Buchanan, a consolidagao de um campo poderia ser o grande legado do século XX.

Em Wicked Problems in Design Thinking, publicado na Design Issues, em 1992, o
design ¢, mais uma vez, apresentado com uma arte liberal, num ambiente tecnologico. Partir
dessa nogao permite a fundagao de um terreno onde se possa enraizar 0 pensamento do design
como um todo, como o de criar um mundo artificial. Buchanan coloca o design no centro da
discussdo sobre os “problemas capciosos”, enquanto uma disciplina de conhecimento geral
capaz de operar neste campo, sem a busca de solugdes prontas e resolucao de problemas, mas,
com capacidade de articular as informacdes de maneira transdisciplinar. O que lhe falta,
entretanto, ¢ uma base teérica capaz de fundamentar essa capacidade.

Neste texto, Buchanan trata da intengao e do sujeito desta intengao, respectivamente
design e designer. Aqui, o pensamento em design ¢ integrador, a partir de uma capacidade,
mesmo que circunstancial, que o design possui de fazer uma sintese. Design ¢é, assim, uma
atividade condicionada por uma inten¢ao, por um enfrentamento que busca alguma coisa.
Move-se pela ansiedade de solucionar. Tem por objetivo a realiza¢ao de alguma coisa. O design
deve ser integrador, nao fracionario, uma forga centripeta.

Ao mesmo tempo, Buchanan, sob a luz do empirismo, reafirma o design como arte
tectonica e arte liberal que, como atividade comum do conhecimento, é passivel de ensino para
qualquer um. O design e o designer, ao enfrentarem problemas complexos tém como tunica
possibilidade de boa solugao fazer modelagens sucessivas, 0 que faz, ou deveria fazer, do

designer um modelador de solugdes, através do procedimento de redefinicao constante do
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problema. E assim, o projeto se estabelece, através de cenario de multiplas vozes e multiplas
intengoes. Cenario no qual o designer se faz presente enquanto voz e enquanto intengiao. O
design ¢ uma arte tectonica, uma arte liberal, uma retorica. O design ¢ uma tecnologia.

Em Rhetoric and the Productive Sciences: Towards a New Program for Research in
Design, de 1993, pensando as formas de interagao entre design e ciéncia, Buchanan define
quatro tipos de relacdo que podem ser observados e, por conseguinte, quatro possiveis
definigoes de design. O design seria 1) uma atividade intuitiva e instintiva para suprir
necessidades humanas, o que implica a aplicacao de leis e conhecimentos cientificos para sua
efetividade e eficiéncia; 2) uma disciplina intelectual de antecipagdo e planejamento que ¢
diferente da ciéncia, mas trabalha com base no conhecimento acumulado pela ciéncia sobre
utilidade, prazer e justica na vida cotidiana; 3) arte das operagoes e performances, do pratico e
do possivel, de fazer coisas para atender qualquer propoésito, interesse ou desejo; e 4) 0 campo
comum para ciéncia, politica e arte, interagao dialética da ciéncia e da arte em agao.

Aponta que “qualquer esfor¢o para clarificar os diferentes pressupostos filosoficos
presentes no campo do design ¢, fundamentalmente, semdntico em sua natureza”
(BUCHANAN, 1993, p. 270). Apenas a retérica pode dar conta da complexidade desta
atividade. O design é comunicagdo, 0 tempo todo, ele ¢ “uma resposta particular a
circunstancias particulares” (BUCHANAN, 1993, p. 274).

Em 1995, com Rhetoric, Humanism, and Design, que integra livro editado em parceria
com Victor Margolin, afirma que o design tem seu proprio campo, nao pertencendo as ciéncias
sociais ou as ciéncias naturais. “Design ¢ uma disciplina onde a concepgao do problema, método
e proposito ¢ parte integral da atividade em si ¢ de seus resultados” (BUCHANAN, 1995, p.
26) e seu tema nunca ¢ dado previamente. A experiéncia ¢ um valor importante nesta otica e,
para Buchanan, isto faz do design um elemento essencial em uma nova filosofia da cultura,
contraria a velha metafisica e mais alinhada ao pensamento de John Dewey.

Em 1998, publica Branzi’s Dilemma: Design in Contemporary Culture, proclamando
0 pensamento em detrimento das ideologias como enquadramento do mundo. Continua, assim,
0 pensamento que ja esbogcava em seus trabalhos anteriores, com base no pensamento dos
filosofos norte-americanos da virada do século XIX para o século XX, John Dewey e Richard
McKeon. O uso do termo deliberagao explicita a nogao central do texto: a necessidade do
dialogo, do pensar.

Em 1999, em conferéncia no London Design Council, ao falar sobre modelo e
sustentabilidade dos programas de pos-graduagao, Buchanan ressalta a importancia de se

retomar o humanismo nas pesquisas como forma de compreensao mais firme do design. E
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aponta especificamente o problema de conceituar design como algo que deve ser observado e
perseguido com cuidado. Se, por um lado, ¢ indicativo de que um trabalho de base precisa ser
feito no campo, em termos filosoficos, revela também que faz parte da natureza da atividade
abrigar diferentes conceitos, assim como garantir que eles continuem a proliferar juntamente
com cada circunstancia especifica de projeto, pois esta é sua esséncia.

Children of the Moving Present: The Ecology of Culture and the Search for Causes in
Design, publicado na Design Issues em 2001, propde uma ecologia da cultura do design,
levantando a hipotese de que o conceito de design nao poderia mesmo ser aprisionado em
definigdoes metaforicas e estaticas, por ser, naturalmente, plural e maltiplo. Nesse texto, segundo
Buchanan, o design ¢ “uma atividade de encontrar e resolver problemas, baseada em diferentes
concepgdes de nossas circunstancias” sendo “modelado pela a¢des que 0s serem humanos
realizam ao criar e projetar significado no mundo” (BUCHANAN, 2001, p. 78). Logo em
seguida, elabora nova sintese e define o design como “a cria¢@0 e projetacao de significados,
seja na ciéncia, na arte ou na politica” e ¢ “atributo distintivo de seres humanos” (BUCHANAN,
2001, p. 79). Mantendo sua diretriz— a construgao de uma retorica para o design — Buchanan
se dedica, aqui, a reforcar sua posi¢ao de que o design, como parte importante da cultura
humana, precisa preparar seu campo. Fala de um novo tipo de pesquisa, aguela das ciéncias
produtivas, relativa aos produtos e aos processos de projeto e produgio. E este é um tipo de
investigacao que também precisa estar consciente de que seu campo ¢ a propria pratica, que nao
possui um problema pronto, mas que seu problema ¢ modelado durante o processo.

Em Thinking about Design: an historical perspective, publicado no livro Philosophy
of Technology and the Engineering Sciences, de 2009, Buchanan apresenta um texto
fundamental para pensar uma nova educagao para o design, tratando diretamente de temas como
crafting e drawing na formagao do designer. Essas duas praticas sao, em suma, duas origens do
designer. A primeira, localiza este profissional na linhagem dos oficios, dos artesaos, a segunda
o localiza na linhagem da academia, das belas artes, do desenho, dos esquemas de representagao
visual. Tal formulacdo conecta-se, filosoficamente, ao empirismo, ao privilegiar experiéncias
sensoriais como crafting, a producéo artesanal, e drawing, o desenho. Ha uma énfase no fazer.

Para Buchanan, o método foi fundamental para o entendimento da disciplina,
disseminado, principalmente, nas iniciativas da Bauhaus da Escola de Ulm. Encontra em Bruce
Archer e Moholy-Nagy a preocupagao com a ac¢ao do design e com a possibilidade de um
método capaz de lidar com as complicagdes crescentes encontradas na diversidade de novos
materiais e processos de producao, tdo marcantes no século XX. E apresenta a definicao de

Archer para o design como sendo uma atividade que
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[...] envolve uma prescri¢ao ou modelo, a intengéo de personagens como hardware, e
a presenca de uma etapa criativa. Esta definicao abraca as atividades centrais da
arquitetura, muitas formas de engenharia (incluindo algumas engenharias de
sistemas), determinadas ciéncias, todo o design industrial, e a maioria das artes
aplicadas e oficios. Ela implica uma séria busca de solugdes e ndo uma exploragio
ociosa (ARCHER, 1984, p. 59, apud BUCHANAN, 2009, p. 434).

Segundo Buchanan, tal defini¢do prové as bases para uma analise formal do método
do design sistematico, que estaria, entio, dividido em trés fases, analise, criacdo e execugao.

J& Worlds in the making: design, management, and the reform of organizational
culture, de 2015, trata do design em uma perspectiva organizacional e o define como processos
de aprendizagem pelos quais os gerentes, em toda a organizagao, entendem as tendéncias e
forcas, internas e externas, que orientam as mudangas.

O papel do design em nossas vidas ¢ criar os ambientes dentro dos quais a intenc¢ao
humana pode avangar na interagao, formando um significado humano no alcance de satisfagao
e cumprimento da intengao original. O ambiente pode ser um artefato que empregamos no
cotidiano. Pode ser uma comunicagao clara e o compartilhamento de informagoes. Pode ser um
servigo ou outra atividade planejada da qual nos ocupamos por prazer ou com propositos
praticos. E, decisivamente para o nosso estudo atual, pode ser uma organizagao ou um sistema
que ¢ projetado para cumprir uma ou outra finalidade humana.

Ainda em 2015, Buchanan continuaria escrevendo sobre o papel do design nas
organizagoes, refletindo a mudanga que acontecia também em sua trajetoria profissional,
deixando a Escola de Design da Carnegie Mellon School e tranferindo-se para a Escola de
Negocios da Case Western Reserve University. Para ele, o design esta passando, mais uma vez,
por uma transformacao radical: indo agora em diregdo a agao, aos servigos e a gestao.

Ao longo de sua obra, Richard Buchanan procura destacar a emergéncia da fundagao
de um campo para o design, um campo onde possam ser desenvolvidas pesquisas relativas as
ciéncias produtivas. Para isso, ¢ fundamental atentar a qualidade e pertinéncia dos assuntos e
métodos em relagao ao campo, sendo preciso compreender o design como atividade de projeto,
em pensamento e em ag¢ao, cujo produto, qualquer que seja, traz em si a retoérica de sua criagao.

Pelo caminho das teorias da comunicagao, o pensamento de Buchanan nos diz que
design ¢ intengao, ¢ discurso. E o designer ¢ o sujeito desta inten¢ao. A pratica do design
relaciona arte, ciéncia e politica, num territorio por onde circulam as ciéncias naturais e as
ciéncias sociais. Design ¢ comunicagao. Assim, a compreensao da pratica deve se dar neste
registro, pois, na perspectiva de Buchanan, apenas as teorias da comunicagao podem dar conta

da complexidade do design. De todas as defini¢des para o design encontradas nos textos, aquela
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gue mais sintetiza o pensamento de Buchanan, em termos que envolvem epistemologia,
semiologia e métodos, ¢ aquela que nos diz que o design ¢ a retorica das coisas.

O que se busca com este entendimento ¢ a criagdo de um terreno onde se possa enraizar
o0 pensamento do design como campo responsavel pela conformacéo de todo o mundo artificial.
O desenvolvimento do campo depende deste primeiro passo. Buchanan sugere que nos
dispamos das ideologias para pensarmos melhor, em uma tentativa de enfrentar os problemas
em sua propria natureza, livre dos enquadramentos pre-determinantes. Compreender a pratica
COMO um processo continuo de prototipagao, portanto comunicagao, pode nos livrar das amarras
da metafisica e das ideologias, encaminhando a discussao a luz do pensamento, do discurso, da
deliberacao, da experiéncia, da politica, e orientar a pratica e o ensino para o bem-estar dos
individuos e das sociedades através de principios como justica, utilidade, prazer e beleza. E é

exatamente neste sentido que compreendemos o campo do design para os fins desta pesquisa.

1.4 Educacio para o fazer e educacédo em design

Considerando-o campo do projeto, cuja linguagem é a modelagem das coisas materiais
ou imateriais, o0 que estamos propondo é que seja o design o responsavel por uma educacgdo para
o fazer.

Quando falamos em design, falamos de um campo que retne um corpo de conhecimento
acumulado a partir da pesquisa e da pratica, ou seja, um campo de conhecimento tanto tedrico
quanto empirico, imbricacdo que se explicita no desenvolvimento dos projetos, em sua propria
esséncia. De outra parte, o design é um campo transdisciplinar onde, dependendo do projeto, é
preciso lancar méo de diferentes saberes e préaticas. Seu conhecimento plasmou-se a partir da
pratica profissional e das pesquisas tedricas, desenvolvidas no interior do proprio campo, ou
das disciplinas que o tangenciam, como a fisica, a quimica, a matematica, a filosofia, a
psicologia, a comunicacao, a sociologia, a histdria, a antropologia, a semiologia entre outras.

Ambiente de projeto por exceléncia, o design dedica-se a pensar como fazer e a propria
acado de fazer coisas. Assim, evocamos o0 design ao projetar uma disciplina que possa compor o
curriculo da educacdo béasica brasileira, com o objetivo de fornecer as pessoas uma educagdo
para o fazer, terminologia que elegemos para designar a transmissdo de conhecimentos
relativos a projetar e a fazer coisas.

Nesse caso, 0 design projetaria ndo um novo sistema educacional, nem mesmo uma

transformac&o no sistema vigente, mas sim um acréscimo a esse sistema, ao propor a criagdo
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de uma Unica disciplina capaz de integrar a educacgéo basica brasileira, em todos os anos do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio: uma disciplina de Design?..

Da mesma forma que se iniciam as criangas no mundo das letras e dos nimeros, a
chamada alfabetizacdo alfanumeérica, seria também necessario, a nosso ver, que fossem
iniciadas em termos de design.

Estamos falando aqui de uma consciéncia em design e da capacidade projetiva e
construtora, ampliadas gradativamente, a cada ano da educacdo basica. Por consciéncia em
design, queremos dizer um tipo de conhecimento especifico para o enfrentamento de situacoes
as mais diversificadas, por meio de um processo que articula razdo e intuicdo em sua
problematizac&o??, com o objetivo de inovagéo e/ou transformagéo.

A disciplina de Design pretende atuar no sentido de oferecer ferramentas para o
reconhecimento e entendimento do mundo material e, ainda, para o desenvolvimento das
habilidades necessarias para agir sobre este mundo, projetando e construindo coisas. Essa
disciplina se desenvolve complexificando seu conteldo e seus objetivos pedagogicos de acordo
com a capacidade cognitiva e a habilidade motora e técnica correspondentes a faixa etaria e
nivel escolar dos educandos. Nossa hipotese é a de que, ao aprender a reconhecer e compreender
o mundo material e de que maneira ele atravessa a vida cotidiana, a crianca venha, desde a
infancia, a desenvolver um olhar mais apurado que Ihe sirva no desempenho das atividades
relacionadas ao fazer. E, a0 mesmo tempo, ao receber conhecimentos relacionados ao projetar
e construir coisas, cultive um sentimento de capacidade para pensar e para agir sobre a
conformacédo do mundo material ao seu redor.

Levou algum tempo a busca por uma expressao que pudesse explicar o tipo de educacao
que a disciplina de Design poderia oferecer com o objetivo de preparar as pessoas em termos

21 Para efeito de distingéo e hierarquizacdo, denominaremos, aqui, 0 campo como design, com inicial
minuscula, e a disciplina, produto resultante deste projeto de educacéo, como Design, com inicial maidscula, tal
como se aplica as outras disciplinas, como a Matematica, a Histéria, a Biologia etc.

22 Nos valemos aqui da nocéo de problematizacdo desenvolvida por Foucault, segundo a qual a
problematizagdo €, ndo um arranjo de representa¢des, mas uma obra do pensamento. A problematizacéo
constitui-se como o dominio de atos, praticas e pensamentos que compdem a raiz das solugdes criadas para as
mais diversas questdes da histria da humanidade. E uma abordagem por meio da qual as questdes s&o
observadas, questionadas, postas sob diferentes pontos de vista, desmembradas em diferentes campos. Para
Foucault, ¢ a problematizagdo que torna possivel, mesmo que por oposi¢ao, a “transformagdo das dificuldades e
obstéaculos de uma prética em um problema geral para o qual se propde diversas solugdes préticas. E a
problematizacdo que responde a essas dificuldades, mas fazendo algo diferente de expressa-las ou manifesta-las;
em conexdo com elas, desenvolve as condicdes nas quais possiveis respostas podem ser dadas; define os
elementos que constituirdo aquilo a que as diferentes solugdes tentam responder. Esse desenvolvimento de um
dado em questdo, essa transformacéo de um grupo de obstéculos e dificuldades em problemas para os quais as
diversas solugdes tentardo produzir uma resposta é isso que constitui o ponto de problematizacdo e o trabalho
especifico do pensamento” (FOUCAULT, 1984, p. 390, traducao nossa).
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de habilidade projetiva e construtora. Uma educa¢do que, com isso, as provesse de autonomia
suficiente ndo apenas para observar e analisar 0 mundo da cultura material, mas,
principalmente, para interferir neste mundo, estando munidas de minima capacidade de projetar
e construir coisas.

Com isso em mente, era necessario, primeiro, que esta expressdo ndo se limitasse a
definir uma educacdo para o gosto, para a fruicdo, que operasse apenas no registro de uma
consciéncia, digamos, reflexiva, sobre 0 mundo material, em termos de forma e funcéo das
estruturas e dos objetos de uso cotidiano. Ao mesmo tempo, era preciso que nao se aproximasse
das artes, como a educacao artistica ou arte-educacdo. Isso porque o foco dessa educagdo nédo
esta na livre expressdo e nem na apreciagdo artistica, mas, sim, no projeto, baseando-se muito
mais em conhecimento racional, ainda que mediado pela intuicdo, e técnico. Tampouco essa
educacdo estaria restrita a pratica de fazer coisas, dissociada de um pensamento projetivo.

Assim, a educacéo a qual nos referimos aqui tem uma natureza complexa. Ela pretende
aprimorar o individuo em termos de autonomia em pensar e agir. Uma educacdo voltada para o
desenvolvimento da razdo, da logica, da criatividade e da intuicdo que, em suma, podemos
entender como a potencializacdo do préprio pensar. E, nos termos de uma educacdo para o
fazer, ou uma educacao em design, o desenvolvimento do pensar se da por meio do projeto.

Projetar € um processo que se inicia a partir de uma problematizacdo, da analise de uma
dada situacdo, com a deteccéo e defini¢cdo do(s) objetivo(s). O processo evolui em etapas que
alternam pensar e agir, mediante as necessidades que se apresentam para o alcance do objetivo,
envolvendo criacdo, prototipacdo e testes, que se organizam e encadeiam conforme as
caracteristicas de cada projeto. Lidar com a situacdo de projeto exige o uso das capacidades
mentais e motoras do individuo, organizando o pensamento, apurando razdo, légica, intuicéo,
criatividade e técnica.

Em sua metodologia, essa educacao opera a partir da realizacdo de projetos de forma
pratica, caracterizando o que temos chamado aqui de fazer coisas. Certamente, coisas podem
ser materiais — como canecas, roupas, casas, hortas, computadores, estradas, avides etc. — ou
imateriais, — como processos, sistemas, servicos, politicas etc. Porém, no @mbito da escola, o
conceito das coisas atribui-se, essencialmente, a produtos materiais que possam ser projetados
e construidos por criancas e jovens, de acordo com a capacidade cognitiva e a habilidade técnica
de cada faixa etaria. Por conta disso, contaremos com os oficios artesanais como fundamento
técnico da disciplina, conforme sera desenvolvido mais adiante, especialmente nos capitulos 2
e 5. Por enquanto, nos basta apresentar uma ideia mais ampla da metodologia dessa educagéo.

Trata-se de uma educagdo pensada através da realizacdo de projetos especificos, que envolvam
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os estudantes em atividades de planejamento e execucdo, requisitando o uso de conhecimentos
de diferentes areas e primando pela experiéncia como fator determinante para o aprendizado.

Entretanto, voltando a terminologia, mesmo que a educacdo aqui concebida esteja
centrada no projetar, ndo caberia denomina-la apenas como educacdo de projeto, pois ela
também prevé a execucdo, e essa nomenclatura prejudicaria tal entendimento ao trazer a ideia
de planejar como predominante. Por outro lado, chaméa-la de educacdo do fazer ou educagdo
da construcéo ndo daria conta da amplitude da proposta, que envolve planejamento e execucao
de coisas e a conexao entre essas duas instancias € o que a caracteriza.

Dessa maneira, convencionamos nominar o tipo de educacdo que propomos cOmMo
educacdo para o fazer. Acreditamos que, por ora, este termo se apresenta como 0 mais
adequado para designar o contetido de uma disciplina que envolve as etapas de projetar e,
efetivamente, construir coisas. O uso da preposicao para indica que tal educacédo é pensada com
a intencdo de preparar para as atividades relacionadas ao fazer, de forma mais ampla, podendo,
logo, compreender tanto o planejar quanto o construir.

Determinada a nomenclatura, é possivel compreender de que tipo de educacgdo estamos
falando. Cabe entdo, a partir dai, expor as bases conceituais que nos levam a crer que o campo
do design possa assumir a proposi¢ao e o projeto de uma disciplina que viabilize essa educacéo
para o fazer. Legislando em causa prépria, o design pode concentrar o conhecimento acumulado
do campo em uma disciplina (Design) e, com isso, reforcar este mesmo campo. Entretanto, este
seria um argumento secundario.

O primeiro e principal argumento € o de que o desenvolvimento de uma educacao para
o fazer, ou uma educagdo em design, se faz cada vez mais necessario em face dos graves
problemas sociais, econdmicos e ambientais que se apresentam na atualidade e com os quais €
preciso lidar. Problemas que ndo podem ser completamente solucionados ou compreendidos
pelas Humanidades ou pelas Ciéncias, as duas tradicionais areas do conhecimento.

Pensando sobre o Brasil, poderiamos elencar aqui uma série de desafios e dificuldades
que se apresentam diariamente a sociedade. Entre os mais estruturais e rizomaticos, podemos
apontar a falta de saneamento basico, tanto nas zonas rurais quanto urbanas, que acarreta um
rol de outros problemas ambientais e de salde publica. Entre os mais especificos estdo, por
exemplo, as falhas em projetos de construcdo civil que culminam em verdadeiras tragédias.
Caso, por exemplo, da ciclovia Tim Maia, no Rio de Janeiro, uma obra cujas falhas de projeto

causaram mortes e desfalque nos cofres publicos?3.

23 A ciclovia Tim Maia foi construida ao longo da Avenida Niemeyer, em Sdo Conrado, zona sul do Rio
de Janeiro, em uma &rea de encosta rochosa a beira-mar. A obra de construcdo da ciclovia Tim Maia, iniciada em
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Estamos falando aqui de problemas complexos?*, que exigem abordagens de caréater
projetual e que, embora fagcam uso do corpo de saberes das Humanidades e das Ciéncias,
extrapolam suas fronteiras e carecem da conjugacdo de outras competéncias relacionadas ao
conhecimento tacito e a experiéncia.

Reiteramos o fato de que estamos retirando o design da circunscri¢do do senso comum
e trazendo-o para um campo mais abrangente. Para além da mera solugdo de problemas, do
projetar objetos de uso cotidiano, da criacdo artistica, estamos pensando o design como campo
do projeto, como uma forma de refletir e de agir em determinadas situacdes. Valemo-nos aqui
do design na qualidade de uma arte liberal, conforme ja discutido anteriormente, com base no
pensamento do filésofo Richard Buchanan. E isso nos permite fazer uso dessa arte em um
sentido mais amplo: como disciplina de projeto e, portanto, como meio para conceber coisas de
toda natureza, sejam produtos, processos, servi¢os ou sistemas.

De outra parte, nossa proposicdo deve muito ao pensamento de Bruce Archer, que
enuncia o design como a terceira &rea da educacdo. Isso nos permite apontar que o
desenvolvimento de tal area poderia prover uma sociedade, gradativamente, de maior
capacidade de racionalizacdo, imaginacdo e ldgica, além de aprimorar as habilidades
relacionadas a realizacao, isto é, a construcdo das coisas. E, com isso, operar num aumento do

senso de autonomia, de pensamento e de acdo, dos individuos.

2014 e entregue em janeiro de 2016, custou cerca de 44 milhdes de Reais. Em abril de 2016, pouco mais de trés
meses apos a inauguracdo, um trecho de 20 metros da ciclovia desabou, causando a morte de duas pessoas. A
causa do desabamento, segundo o laudo do CREA-RJ, foi falha no projeto. O trecho que desabou era sustentado
por apenas uma viga, demonstrando erros de calculo e desconsiderando fatores como o impacto das ondas,
especialmente em momentos de ressaca, como o que provocou a queda. Mesmo apds as obras de reconstrugao,
terminadas em 2017, em fevereiro e em abril de 2019 a ciclovia sofreu mais dois desabamentos, dessa vez em
razdo do deslizamento de terra das encostas, com a destrui¢do de trechos de 24 e 66 metros respectivamente.
Alguns especialistas defendem a teoria de que toda a obra esta condenada e que a ciclovia deveria ser demolida,
evitando acidentes futuros. Disponivel em: http://g1.globo.com/rio-de-janeiro/noticia/2016/04/parte-da-ciclovia-
desaba-em-sao-conrado-zona-sul-do-rio.html. Acesso em: 11 jun. 2020.

24 Como ja mencionado, a ideia de problemas complexos esta relacionada ao conceito de wicked problems,
cunhado por Horst Rittel, em 1973. Os wicked problems, que podem ser traduzidos como problemas perversos
ou problemas capciosos, sao dificeis ou até mesmo impossiveis de serem compreendidos e resolvidos por conta
das contradi¢Ges presentes em sua composicao, das condi¢des de mutabilidade, incompletude e interdependéncia
de seus aspectos. Do mesmo modo, 0 que chamamos aqui de problemas complexos também contém uma
variedade de fatores que os tornam impossiveis de serem compreendidos sob uma Unica perspectiva. E
necessario aborda-los a partir de diferentes campos do conhecimento e é fundamental aceitar o fato de que
adentrar seu universo requer o enfrentamento de outros problemas e situagfes que coexistem, que se relacionam
€ que estdo em constante mudanca.
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1.4.1 Bruce Archer e o design como terceira area da educacéo

Leonard Bruce Archer, engenheiro mecénico inglés, empreendeu, entre as décadas de
1950 e 1980, estudos fundamentais ao campo do design, especialmente em termos de teoria,
métodos e educacdo. Seu pensamento, formulado, principalmente, dentro do Movimento
Design Methods, foi forjado pela crenca na necessidade de uma aproximacao do design com os
métodos cientificos, sem que, com isso, sua parcela artistica e criativa fosse suprimida. Mas, ao
contrario, para que fosse sustentada de maneira mais consistente. Tal aproximacédo contribuiu
para a consolidagdo do design como campo do conhecimento, explorando sua
transdisciplinaridade e permitindo o desenvolvimento de pesquisas capazes de substanciar a
pratica profissional e 0 ensino. Archer e seus colegas do Design Methods, o também engenheiro
John Christopher Jones e o arquiteto e matematico Christopher Alexander, foram personagens
fundamentais para a evolucao dos estudos tedricos do campo.

Nos anos 1950, periodo em que, na Europa, o design enfrentava novos desafios,
relacionados a industrializacdo e a producdo em massa. A ideia de resolucdo de problemas
tornava-se limitada para definir a pratica profissional e o campo dos métodos, ou seja, 0
conjunto de ferramentas para a elaboracdo de projetos, também precisava ser repensado. O
Movimento Design Methods apresentou-se como uma nova abordagem do processo em design,
que comecava, entdo, a se organizar, influenciado pelas profundas transformacdes tecnoldgicas
pelas quais 0 mundo vinha passando, como a emergéncia da computagéo e da automacao.

Os métodos pressupdem um processo Sistematico para projetar coisas, composto por
ferramentas (como o desenho, o brainstorming, a prototipacdo, 0s mapas mentais, 0S
fluxogramas etc.) e que compreende, segundo Archer, trés fases essenciais: analise, criagdo e
execucdo. Na andlise, acontece a observacdo do problema, o planejamento e a coleta e leitura
dos dados. A criacdo ¢ a sintese da questdo e o desenvolvimento de propostas. E a execucdo
comunica uma possivel solucdo para o problema através de um produto, projeto ou servico.

Com o conhecimento e a experiéncia como engenheiro, Archer criou pontes entre arte
e ciéncia, criatividade e métodos, contribuindo sobremaneira para a construcdo de uma teoria
do design. Ja na década de 1950, suas pesquisas apontavam na dire¢do de uma maior
sistematizacdo dos processos em design como forma de consolidar o campo, tanto na dimenséo
do ensino quanto na prética profissional, como uma disciplina de fundagdes cientificas mais
solidas e capaz de conduzir projetos de maior complexidade técnica. Escreveu diversos artigos

para a revista Design, do Design Council, na época ainda Council of Industrial Design?, nos

25 O Design Council come¢ou como Council of Industrial Design, em 1944, e teve um papel fundamental
na Exposicao Britain Can Make It (V&A, 1946). Passa a chamar-se Design Council em 1972. A revista Design
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quais reforcava, exatamente, a importancia tanto da criatividade quanto de um profundo
conhecimento técnico por parte dos designers industriais, pensamento que ele costumava
chamar de “rational approach to design”.

Entre 1966 e 1967, Archer também participou ativamente da criacdo do Design
Research Society (DRS), uma etapa fundamental no estabelecimento do design como campo
de conhecimento.

Na década de 1970, o Movimento Design Methods tornou-se alvo de criticas por parte
de alguns de seus préprios expoentes, como John Christopher Jones, por exemplo. Entretanto,
as reflexbes promovidas pelo movimento foram, e ainda sdo, parte consideravel do core de
estudos do campo. O Movimento Design Methods e a Design Research Society foram
fundamentais para o estabelecimento de um campo cujo corpo de pesquisa e de métodos tornou-
se consistente ao ponto de sustentar pratica profissional e educacao. Bruce Archer foi uma peca-
chave neste processo, na medida em que refor¢ou a importancia de trazer a criatividade e 0s
métodos cientificos em conjunto, na busca por inovacdo e por uma melhor compreensao e
resolugéo de problemas.

A partir de 1971, as preocupacdes de Archer se encaminham de forma mais incisiva
para a educacdo em design. Ele passa a coordenar, no Royal College of Arts (RCA), o
Departamento de Pesquisa em Design, onde, juntamente com cerca de trinta outros
pesquisadores, desenvolve um programa de pesquisa intitulado Design in General Education,
que buscava diagnosticar o modo pelo qual o design e os crafts estavam inseridos na educacgéo
secundaria. Os apontamentos gerados durante esta pesquisa sustentam a teoria que mais nos
interessa aqui: a do design como uma terceira area da educacao.

Em termos econémicos, podemos dizer que as décadas de 1970 e 80 foram
particularmente dificeis para os ingleses, um periodo de forte recessao econdmica e altos indices
de desemprego. A necessidade de fortalecer a indUstria e o produto britanico e fazer frente aos
produtos importados, aquecendo a economia nacional, conduziram a iniciativas no campo
econémico, mas também na educacdo. Nesse sentido, uma série de documentos oficiais
forneciam parédmetros curriculares para a criagdo de uma consciéncia em design, no sentido de
formar os estudantes para serem consumidores capazes de avaliar a qualidade estética e
funcional dos produtos e, além disso, para que se tornassem futuros profissionais mais bem

preparados para conceber coisas e solucionar problemas, independente da area de atuacéo.

foi publicada de 1949 a 1999. Disponivel em: htps://www.drs2016.org/exhibition. Acesso em: 10 out. 2019.
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Entre 1984 e 1989, o Her Majesty's Stationery Office (HMSO)?® publicou a série
Curriculum Matters, composta por dezessete livros, cada um deles dedicado a uma éarea do
curriculo escolar. De acordo com o proprio prefacio, o objetivo da colegdo era “estimular a
discussdo sobre o curriculo como um todo e suas partes componentes”?’ (BOLTON, 1984-1989,
p.V, traducdo nossa). O langamento corroborava o debate que acontecia naquele momento sobre
a natureza e o propésito da educagdo, conduzido pela gestdo da Primeira-Ministra Margareth
Thatcher, que preparava o lancamento do Education Reform Act, em 1988, visando definir o
novo curriculo nacional nas escolas do Reino Unido.

O volume 9 dessa colecdo, Craft, design and technology from 5 to 16, tratava
diretamente da educacdo em oficios, design e tecnologia, estabelecendo pardmetros para o
ensino e o aprendizado desse contetido nas escolas. No texto, fica claro que, embora os trés
termos estejam separados — identificados pela sigla CDT —, crafts, design e tecnologia séo

conhecimentos integrados e que atuam em conjunto, com os objetivos de

i. fornecer &s meninas e aos meninos confianca e competéncia para identificar,
examinar e resolver problemas praticos envolvendo a producdo de artefatos ou
sistemas utilizando uma variedade de abordagens, materiais e métodos;

ii. estimular os estudantes a julgar a qualidade estética, econémica, social e
tecnoldgica de seus prdprios trabalhos e dos trabalhos de outros;

iii. Possibilitar aos estudantes um senso de prazer e orgulho em sua habilidade de
projetar e fazer;

iv. incentivar o respeito pelas formas através das quais pessoas de diferentes
contextos culturais, passado e presente, tém demonstrado sua habilidade em
enriquecer seus ambientes;

v. desenvolver a compreensdo dos estudantes sobre como o0s produtos ou sistemas
podem ser controlados e como podem ser feitos para funcionar de maneira mais
eficaz;

vi. tornar os estudantes conscientes das similaridades e diferengas essenciais entre
projetar e construir na escola e na inddstria e comércio;

vii. incentivar a flexibilidade e a manter a mente aberta perante os desafios;

viii. colocar em uso elementos do aprendizado e de experiéncias prévias dos
estudantes capazes de auxiliar na solucéo satisfatoria de problemas;

ix. desenvolver a habilidade dos estudantes de se comunicar em contextos de pratica;
x. auxiliar os estudantes a desenvolver as habilidades sociais necessarias no trabalho
como membro de uma equipe assim como a habilidade de trabalhar de forma
independente quando a situagdo demandar.?® (HMSO, 1987, p. 3, traducio nossa).

26 Apesar de ser uma empresa estatal, o HMSO, que poderia ser traduzido como o “Gabinete de Papelaria
de Sua Majestade” possui natureza, basicamente, comercial pois, por ndo ter garantias de neg6cios do governo
britdnico, 0 HMSO compete com empresas privadas de impressdo. Criado em 1786, 0 HMSO produz
documentos oficiais como passaportes, registros parlamentares e manuais, e também publicacGes de relevancia e
interesse publico, como é o caso da série Curriculum Matters, citada aqui.

27 No original: “[...] to stimulate discussion about the curriculum as a whole and its component parts.”
28 No original: “[...] i. to give girls and boys the confidence and competence to identify, examine and
solve practical problems involving the production of artefacts or systems using a variety of approaches, materials
and methods;

ii. to encourage pupils to make judgements of the aesthetic, economic, social and technological quality
of their own work and that of others;

iii. to give pupils a sense of enjoyment and pride in their ability to design and make;
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A necessidade de pensar novas formas de consumo e de producdo respondia a urgéncia
em lidar com a escassez de recursos, com a polui¢do e com os danos causados ao meio ambiente,
além de outros problemas impostos pelo desenvolvimento industrial e tecnolégico que néo
poderiam mais ser ignorados. Era fundamental, portanto, educar criangas e jovens para um novo
comportamento, uma nova forma de perceber, de consumir e de produzir a cultura material.

Além disso, nos itens i — fornecer as meninas e aos meninos confianga e competéncia
para identificar, examinar e resolver problemas praticos envolvendo a producéo de artefatos ou
sistemas utilizando uma variedade de abordagens, materiais e métodos — e ii — possibilitar aos
estudantes um senso de prazer e orgulho em sua habilidade de projetar e fazer — é possivel
identificar uma preocupagéo clara com o desenvolvimento de atributos mais subjetivos.
Confianca, competéncia e orgulho estdo relacionados a nocao principal de nossa pesquisa: a
construcao da autonomia por meio de uma educacéo para o fazer. Os pensadores da educacéo
britdnica estavam, na década de 1980, preocupados com o desenvolvimento dessas habilidades
nos individuos, de forma que elas pudessem se refletir, mais adiante, em todo o corpo social. J&
0 prazer remete a um dos principios do Arts and Crafts, o joy in labour, e a ideia de saude
mental e emocional presente na pedagogia Sl6jd, alinhando-se a um ideal de felicidade®.

Antes disso, ja no titulo de trabalho publicado em 1978, Bruce Archer afirmava que era
chegado o “tempo para uma revolugdo na educacgdo em arte e em design”® (tradugdo nossa).
Para Archer, a cultura material, que congrega todas as atividades humanas que resultam em
produtos, deveria ser observada, classificada, receber uma coeréncia conceitual e posta,

finalmente, em direcdo a um campo novo e mais amplo em termos de educacéo e pesquisa.

iv. to encourage respect for the ways in which people of different cultural backgrounds, past and
present, have shown their ability to enrich their environment;

v. to develop pupils' understanding of the ways in which products or systems might be controlled and
how they might be made to work more effectively;

vi. to make pupils aware of the essential similarities and differences between designing and making in
school and in industry and commerce;

vii. to encourage the flexibility and openness of mind necessary to meet challenges;

viii. to put to use elements of pupils' previous learning and experience, which will assist in the
satisfactory solution of the problem;

ix. to develop pupils' ability to communicate in practical contexts;

X. to help pupils develop the social skills required to work as a member of a team as well as the ability
to work independently when the situation demands it.”

29 Embora possa parecer uma ideia vaga e relativa, a felicidade foi considerada um indicador de
desenvolvimento humano, principalmente a partir da criacdo do conceito de Felicidade Interna Bruta (FIB),
criado pelo Rei do Butéo em 1972 e de seu reconhecimento pela Organizacao das Nagoes Unidas (ONU) como
um direito humano, através da Resolugdo n° 41/128, de 1986.

30 O trabalho ao qual nos referimos é Time for a revolution in art and design education, de Bruce Archer,
publicado na edicdo de nimero 6 da RCA Papers, Londres, em 1978.
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Segundo sua perspectiva, a vida intelectual de toda a sociedade ocidental divide-se em
duas linguagens culturais titulares: as ciéncias e as humanidades. Essa divisdo em duas culturas
dominantes €, de acordo com ele, o principal obstaculo para resolver os problemas mundiais,
uma vez que estes problemas, de ordem ecoldgica, urbanistica e de qualidade de vida nas
cidades, requerem a competéncia de um nivel elevado de consciéncia das questdes relacionadas
a cultura material. 1sso quer dizer que, embora as letras e 0s numeros sejam, evidentemente,
fundamentais, ndo d&o conta da necessidade de muitas das habilidades relativas ao fazer e, com
isso, mantém incompleta a capacidade humana de entender e de resolver problemas complexos.

Archer observa que, desde a Antiguidade Classica, a educacdo ocidental vem sendo
colocada em um nivel muito mais teérico que pratico, privilegiando, em primeiro lugar, as
humanidades, depois as ciéncias e, por fim, os saberes técnicos. Dessa maneira, 0s estudos
classicos, baseados nas humanidades, alcaram um prestigio que veio se reafirmando ao longo
dos séculos, garantindo posicdo privilegiada perante o conhecimento técnico e, até mesmo,
perante as ciéncias. E esta tem sido, em maior ou menor grau, a base da educacédo ocidental até
os dias de hoje, apresentada de forma explicita pelos trés Rs®!.

Entretanto, para Bruce Archer, esses trés Rs seriam, na verdade, dois, ja que reading e
writing sdo duas faces de uma mesma competéncia, as letras, onde a leitura é a competéncia
passiva e a escrita a competéncia ativa. Em resumo, estamos falando de letras e nimeros.

Curiosamente, Archer relata que uma sua velha tia-avé protestava toda vez que a
expressao trés Rs era citada, alegando que o pensamento de Curtis era equivocado e que 0s trés
Rs deveriam ser: 1) reading e writing; 2) reckoning e figuringistei e 3) wroughting e wrighting.

Reading e writing, leitura e escrita, como ja vimos, estdo relacionados as letras, a
capacidade de compreender e de se expressar através de palavras. Dessa competéncia originou-
se e desenvolveu-se toda a gama de disciplinas que compde as Humanidades. Reckoning e
figuring formam o campo do calculo, dos nimeros. Representam a capacidade de compreender
e de se expressar através da linguagem matematica, a notacdo, e sustentam todas as disciplinas
cientificas. Até aqui, se trata apenas de uma forma de entender os trés Rs como duas areas do
conhecimento, e ndo trés. Mas o principal ponto do pensamento de Archer para a nossa reflex@o
sobre educagdo em design surge com o conceito de wroughting e wrighting, apresentado por

sua tia-avo, e o que ele evoca.

31 Embora a origem da expressao seja usualmente atribuida ao discurso proferido em 1795 pelo banqueiro
e politico inglés Sir William Curtis (1752-1829), algumas publica¢des contestam tal informacao. Essas mesmas
competéncias estéo, inclusive, presentes na obra de Santo Agostinho como leitura (reading), escrita (writing) e
aritmética (arithmetic).
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Wroughting que, em portugués, podemos traduzir como moldar ou forjar, envolve o
entendimento de como as coisas sdo produzidas, sdo elaboradas, o que, atualizando, Archer
apresenta como tecnologia. O termo wrighting é pouco comum na propria lingua inglesa, mas,
estd associado a ideia do trabalho, da criacdo, da construcdo, ao como produzir algo, a
habilidade técnica e artesanal necessaria a producao das coisas.

Segundo Archer, ndo h4 uma palavra capaz de nominar a experiéncia de compreender e
de produzir a cultura material que equivalha as humanidades ou ciéncias. Mesmo inominada,
existe, entdo, uma terceira area da educacdo, relacionada as atividades do fazer coisas e do
conceber coisas. Uma ideia nada nova, de acordo com o préprio Archer, uma vez que pode ser
identificada em uma linha de pensamento que percorre um longo caminho de volta, de William
Morris a Platdo. E argumenta que nédo faz sentido ignorar o mundo dos artefatos e toda a
experiéncia, sensibilidade e habilidade contida em sua producéo e uso, tendo em vista que a
ideia de conhecer e compreender as sociedades através da cultura material é amplamente
utilizada por campos como a antropologia e pela arqueologia, por exemplo.

De acordo com a proposi¢ao de Archer, as ciéncias sao o corpo de conhecimento teérico,
baseado em observacdo, medidas, hipoteses e teste; as humanidades compdem o corpo de
conhecimento interpretativo, baseado na contemplacao, critica, avaliacdo e discurso; e a terceira
area seria 0 corpo de conhecimento pratico baseado em sensibilidade, invencdo, validagdo e
execugdo. Assim, as ciéncias e as humanidades estdo no mundo do aprendizado, e a terceira
area, no mundo da acdo, em duas vertentes: as artes operacionais e as artes criativas.

A terceira area compreenderia as belas artes, as artes mecanicas, os estudos técnicos e a
cultura material. Ela poderia ser chamada de artes, mas, pelo termo ser um sinénimo das
humanidades, Archer decidiu nomea-la como Design. Essa escolha, segundo ele, foi inspirada
pelas reivindicacdes dos professores das escolas secundarias inglesas, que acreditavam na
relevancia de uma educacdo que fosse capaz de enfrentar os problemas atuais do mundo.

E, ao passo que a linguagem das humanidades ¢ a escrita e a linguagem das ciéncias a
notacdo matematica, a linguagem do design é a modelagem. A modelagem compreende a
criacdo de modelos, a prototipacdo, ou seja, esbogos, desenhos técnicos, esquemas, maquetes e
toda sorte de recursos capaz de representar o projeto de forma concreta. Assim como também
se refere a propria agdo de criar, construir, enfim, modelar alguma coisa, o que faz com que
atenda as necessidades do projeto e da realizacdo, propriamente dita. A modelagem reside no
campo da acgéo, sendo, portanto, uma linguagem do fazer. O desenvolvimento dessa linguagem
se viabiliza pela educacéo e pratica das mdos em conexao com o cérebro, basicamente por meio

de atividades como o desenho e o artesanato, ou crafts (SENNETT, 2015).
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O que Bruce Archer nos oferece € a possibilidade de refletir sobre a existéncia de uma
outra area da educacéo, para além das letras e dos nimeros: uma area relativa ao entendimento
dos processos de construcdo das coisas e a capacidade de se construir as coisas. E essa area ou,
no nosso caso, essa disciplina, pode ser chamada de Design. A partir dessa ideia, é possivel
planejar uma nova educacdo para o futuro, baseada no aprendizado de habilidades que
desenvolvam a capacidade de pensar, de projetar e construir coisas, visando o desenvolvimento
econdmico e cultural de um pais, sem abrir mao da consciéncia ambiental e social necessarias
a melhoria das condi¢6es de vida em todo o planeta.

O pensamento de Archer é fundamental ao propésito de nossa pesquisa. Seus escritos
sobre o design como terceira area da educacgao nos permitiram elaborar a ideia de uma disciplina
capaz de introduzir criangas e jovens na linguagem da modelagem. Assim, 0 que evocamos aqui
€ que o design possa capitanear os estudos que conduzam a uma nova educacdo, propiciando
uma formacéo escolar mais condizente com os desafios atuais e futuros do Brasil e do mundo.

Neste capitulo, buscamos construir uma visdo do campo do design a partir de
perspectivas multiplas. Com isso, pretendemos ampliar o entendimento da atividade para além
das realidades visiveis e ja bastante discutidas, em direcdo aquilo que conceituamos como
virtualidade do design. Partindo do processo de industrializacdo da Europa — mais
especificamente, da Inglaterra— da virada do século XVIII para o século XX, operamos uma
desconstrucdo do ideario de resolucdo de problemas e da concepgdo de objetos industriais
comumente associados ao campo. Nosso objetivo foi apresentar o design em sua poténcia
retorica e deliberativa, segundo as premissas de Richard Buchanan. Assim, o direcionamos a
um entendimento mais préximo da intencdo de agir sobre uma determinada situacdo
conjugando saberes que possam converté-la em uma condi¢cdo mais prospera, em termos
socioculturais e econdémicos. Essa situacdo é a fragilidade da educacdo publica brasileira, que
alimenta e é alimentada pelos desafios de natureza estrutural, politica, social e ambiental que o
pais apresenta, reforcando ciclos de atraso, precariedade e dependéncia.

Encerramos com a possibilidade, aventada por Bruce Archer, de perceber o design como
terceira area da educacdo, substanciando, assim, nossa proposta de que esta atividade possui
uma natureza e um escopo tal de conhecimento que permitem a elaboragéo de uma disciplina.

No capitulo 2, trataremos dos oficios artesanais, fornecendo a base conceitual que
relaciona essa atividade ao proprio design e, portanto, ao campo do projeto, e apresentando 0s
argumentos que fazem dessa pratica 0 modo pelo qual possa ser implementada uma educacéo

para o fazer.



63

2 O ATO DE DESENHAR: OFiCIOS ARTESANAIS COMO RECURSO PEDAGOGICO

Neste segundo capitulo, nos dedicamos a observar os oficios artesanais como uma
pratica que vem se transformando na prépria medida em que as sociedades vieram se
transformando. 1sso porque € ela, a pratica dos oficios artesanais, a maneira pela qual se da,
propriamente, a materialidade da disciplina de Design, como propomos no presente estudo. Se
0 design é a prancheta de onde observamos e projetamos a disciplina, os oficios séo o ato de
desenhar em si, a acdo pela qual o projeto ganha corpo.

Nossa premissa é que a construcdo da autonomia pelo individuo, isto €, da capacidade
de pensar, de tomar decisfes e de agir segundo seus proprios principios e ideias pode se dar
pela via de uma educacdo para o fazer. E essa educacao fundamenta-se no aprimoramento das
competéncias e habilidades relacionadas a projetar e a construir coisas.

Procedemos, inicialmente, a um entendimento do fazer, enquanto atividade inerente
ao ser humano e como, a partir da antiguidade grega, os fazeres manuais foram ganhando
contornos sociais especificos.

Na segunda secdo, apresentaremos um painel simplificado dos oficios artesanais a
partir da tradicdo consolidada na Europa, em especial, na Idade Média, apogeu dos crafts e
periodo de grande prestigio dos artesdos e importancia social e econémica das oficinas.

Em seguida, nos dedicamos a observar como a atividade artesanal se comportou e foi
ressignificada por intelectuais e artistas perante o avanc¢o da industria no século X1X.

Na quarta secdo, passaremos a apresentacdo de dois célebres casos da historia da
educacdo e dos oficios, quando a pratica artesanal protagonizou a experiéncia pedagégica. O
primeiro deles é o método sueco Sl6jd, organizado por Otto Salomon em fins do século XIX,
e, 0 segundo, a Staatliches Bauhaus, escola de design fundada em 1919 na Alemanha e que
privilegiava os crafts em seu programa, especialmente, no segundo ciclo do curriculo.

Finalmente, encerraremos o capitulo com uma secdo dedicada a analisar o andamento
da educacdo sueca, herdeira do Sl6jd e que, até hoje, mantém os oficios artesanais em seu

curriculo como uma disciplina compulséria.

2.1 Filosofia do fazer

Richard Sennett, em O artifice, cita o teélogo Reinhold Niebuhr que afirma ser da

natureza humana acreditar que tudo aquilo que parece possivel deve ser tentado. Dessa
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afirmacéo, podemos deduzir que os feitos individuais ou coletivos sdo motivados, primeiro, por
um proposito inerente ao ser, que €, utilizando uma expressdo cunhada por Darcy Ribeiro, o
fazimento. A habilidade artesanal seria, assim, segundo Sennett, um impulso humano bésico e
permanente, o desejo de um trabalho bem-feito por si mesmo. No conceito da arte, que nos cabe
também aqui aplicar ao design e ao artesanato, Platdo nos lembra que, na etimologia de fazer
esta contido o vocabulo poiein, do qual originou-se o conceito de habilidade e também a palavra
poesia. Com isso, reforca o pensamento de que toda pericia artesanal € um trabalho voltado

para a busca da qualidade.

Em diferentes momentos da histéria ocidental, a atividade préatica foi menosprezada,
divorciada de ocupacBes supostamente mais elevadas. A habilidade técnica foi
desvinculada da imaginacdo, a realidade tangivel, posta em ddvida pela religido, o
orgulho pelo préprio trabalho, tratado como um luxo (SENNETT, 2015, p. 31).

Historicamente, os oficios, mesmo se transformando e se remodelando conforme
avancam as tecnologias e se movem os interesses das sociedades, constituem-se como a base
de todo o trabalho humano. E eis que se nos apresenta um desafio semantico o qual, para nossos
fins, sera preciso desativar.

O conceito de trabalho é a expressdo mais comumente utilizada para se referir a tudo
aquilo que é produzido. Todavia, apresenta forte carga pejorativa, reforcada desde a antiguidade
até os dias de hoje, por variados motivos, e que vem, ao longo dos séculos, desqualificando a
cultura dos oficios e de todos os fazeres manuais, enfraquecendo tanto sua pratica quanto sua
transmissdo de conhecimentos.

Segundo o filésofo cataldo José Ferrater-Mora,

[...] os antigos e muitos medievais consideravam o trabalho — no sentido do trabalho
manual, Bavavoio, ou ars mechanica — como algo degradante para o homem, e
inferior a oyoAy, ao otium, & vida contemplativa por um lado, e a atividade militar,
pelo outro [...] | multiplas manifestacdes de filosofos e escritores, por exemplo, em
Aristételes, quando declara (_Pol._, 1328 b e outros textos) que o trabalho manual é
uma atividade ignobil ou também em muitos textos medievais, onde a ars mechanica
é apresentada como uma ars inferior. Uma das razGes do menosprezo pela atividade
manual, e mais especificamente da atividade manual que se serve de utensilios, pode
ter sido que durante certas épocas 0 uso de utensilios produziu certas deformac6es
somaticas e psiquicas (as maos grandes e calosas; a estatura pequena ou encurvada
etc.) (loc. cit.).

[...] com respeito aos gregos, Rodolfo Mondolfo destacou em sua obra La
comprension del sujeto humano en la cultura antigua (1955) que ha no préprio
Avristdteles uma clara percepcao de que todas as artes necessitam de instrumentos e de
que, portanto, ndo se pode descartar a atividade manual e mecénica do conjunto das
atividades humanas. O que ocorre € que tal atividade esta, segundo Aristoteles,
subordinada a contemplativa, pois 0 executor manual deve guiar-se pelas indicages
do construtor ou “arquiteto”.

[...] o que provavelmente ocorreu foi que a grande extensdo do mercado de escravos
—em torno do qual girou, como assinalou Max Weber, boa parte da economia antiga
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— fez dos escravos (quase os Unicos que realizavam trabalhos manuais) objeto de
desprezo por parte dos circulos dirigentes da sociedade, sem que valessem para
contrapor-se a tal atitude as teses anteriores e o frequente respeito mostrado por
Sdcrates e outros socraticos para com os oficios manuais (FERRATER-MORA, 1978,
p. 2900).

Na lingua Guarani, pertencente ao tronco Tupi, falada principalmente no Brasil e
Paraguai, além de outras regides da Ameérica do Sul, trabalho é expresso pelo vocabulo
tembiapo6 que, traduzido ao pé da letra, significa feito com as maos. Assim, toda e qualquer
atividade manual, seja a cestaria, ou a lavoura, é tembiapd. Essa perspectiva nos fornece
indicios de que os povos nativos de nosso continente possuiam um entendimento mais amplo
do sentido de trabalho livre dos estigmas que essa ideia possuia entre os exploradores europeus
e que acabaram por ser impostas aqui, atendendo aos interesses da dominacéo.

A ascendéncia etimoldgica do verbo trabalhar, em portugués, assim como trabajar
(espanhol) ou travailler (francés), é o vocabulo latino tripaliare, originario do substantivo
tripalium — aparelho de tortura formado por trés paus onde eram amarrados condenados,
gladiadores e escravos romanos. Esta origem concedeu ao trabalho uma conotacdo negativa e
sua definicdo original influenciou alguns idiomas de acordo com o contexto histérico e social
(ASTRADA, 1968).

Em Marx, encontramos a defini¢ao de trabalho como um “processo de que participam
0 homem e a natureza, processo em gue o ser humano, com sua propria a¢do, impulsiona, regula
e controla seu intercdmbio material com a natureza. Defronta-se com a natureza como uma de
suas forcas, [...] atuando ainda sobre a natureza externa e modificando-a, a0 mesmo tempo
modifica sua propria natureza” (MARX, [1867] 2014, p. 211).

O sentido de trabalho que evocamos em nossa proposicao esta relacionado ao fazer
manual, enquanto meio, e aos objetos de uso cotidiano, enquanto produtos, ideia esta que esta
relacionada ao conceito das artes mecanicas que, por sua vez, carece de um entendimento sobre
a nocgéo de arte.

O termo arte originou-se a partir da tradugdo do grego téyvn (tékhne), e foi
consolidado pelo vocabulo latino ars. O termo primordial grego se referia, particularmente, as
artes manuais, a industria, aos oficios, aquilo que é produzido pelas méos, evocando a ideia de
habilidade, competéncia e maestria em se fazer algo. Rapidamente, este conceito evoluiu
passando a abrigar também a nogdo de uma arte ndo apenas manual, mas, também, intelectual:
a arte da palavra, do pensamento, da escrita, da poesia, da musica. Mas, mesmo com toda a

profusdo de significados, téyvn designava um modo de fazer alguma coisa. Entendendo-se o



66

fazer como uma combinacdo entre pensar e agir, e modo como um método, um conjunto de
regras necessarias para desempenhar determinada funcdo (FERRATER-MORA, 1978).

Ao longo do tempo, a nogéo de arte veio se transformando e se restringindo a um sentido
mais especifico. Na Idade Média, o termo ars era utilizado para se referir as artes liberais, num
sentido equivalente ao de saber. Assim, distinguiam-se das artes manuais ou artes mecanicas,
ditas artes servis ou vulgares. Neste momento, as chamadas belas artes, como a pintura e a
arquitetura, faziam parte deste corpo intitulado como artes servis, visto que ainda ndo havia
distingdo entre essas préaticas e o0 artesanato, estando todas agrupadas sob a égide dos oficios
(FERRATER-MORA, 1978).

Ainda na Idade Média, a igreja teve papel importante na reformulagdo do valor da
atividade artesanal. Embora os artesdos ainda ndo ocupassem um posto importante na
sociedade, em comparagdo as classes dos “oradores” ¢ dos “defensores” — 0S guerreiros —,
por exemplo, o respeito pela préatica artesanal era consideravelmente maior que o que aquele da
qual esta gozava na Antiguidade. Na maioria dos monastérios, a atividade artesanal era um
habito importante na medida em que reforgava a ideia de que o trabalho dignifica o homem,
tornando-o ativo e (til, e afastando-o de tentacdes e atitudes pecaminosas. Além disso, na
tradicdo cristd, a propria biblia da conta de valorizar a figura do artesdo, ressaltando aspectos
como virtude, cuidado, honestidade, comprometimento e mintcia. Como exemplo mais célebre,
o0 carpinteiro José, que transmitiu o oficio ao filho, o préprio Jesus Cristo. E, tem-se ainda a
passagem sobre os artifices da obra do tabernaculo, em Exodo 31: 1-11%?, na qual é claramente
expresso o apreco de Deus pelo trabalho bem-feito e pelos homens que honram os talentos que
Ele Ihes concedeu.

A partir do século XV, com o Renascimento, atividades como a pintura, a escultura e a
arquitetura foram se descolando das artes mecanicas. Tal movimento se deu pela necessidade

de autonomia e reconhecimento de autoria de alguns mestres que vieram, entdo, a tornar-se

32 Disse entdo o Senhor a Moisés: “Eu escolhi a Bezalel, filho de Uri, filho de Hur, da tribo de Juda, e 0
enchi do Espirito de Deus, dando-lhes destreza, habilidade e plena capacidade artistica para desenhar e executar
trabalhos em ouro, prata e bronze, para talhar e esculpir pedras, para entalhar madeira e executar todo tipo de
obra artesanal. Além disso, designei Aoliabe, filho de Aisamaque, da tribo de D&, para auxilid-lo. Também
capacitei a todos os artesdos para que executem tudo o que Ihe ordenei: A Tenda do Encontro, a arca da alianca e
a tampa que esta sobre ela, e todos os outros utensilios da tenda — a mesa com os seus utensilios, o candelabro
de ouro puro e os seus utensilios, o altar do incenso, o altar do holocausto com os seus utensilios, a bacia com a
sua base — assim como as vestes litdrgicas, tanto as vestes sagradas para Ardo, o sacerdote, como as vestes para
os seus filhos, quando servirem como sacerdotes, bem como o 6leo para as ungdes e 0 incenso aromatico para o
Lugar Santo. Tudo deve ser feito exatamente como eu lhe ordenei”.
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artistas, migrando das oficinas para as academias. E & neste momento que a distin¢do se torna
mais acirrada.

O fato é que as artes mecanicas compdem o campo da praxis, e sdo responsaveis por
atender as necessidades mais basicas da vida cotidiana. E, vistas como artes menores, tém sido,
ao longo dos seculos, por vezes mais, por vezes menos, consideradas atividades destinadas a
escravos e individuos das classes mais pobres. Alimentando a divisao entre a mao e o cérebro,
entre os que fazem e os que pensam.

Para os fins de nossa pesquisa, nos interessa lancar um olhar sobre a pratica dos oficios
ndo enquanto uma arte menor, mas antes, como uma arte em seu sentido original, de téyvn, um
modo de pensar e de fazer as coisas forjado a partir da experiéncia acumulada e do
conhecimento tacito. Dessa maneira, visando ampliar a compreensdo sobre esta arte,
passaremos, a seguir, as secles que tratam do campo dos oficios: das dinamicas da tradi¢éo
europeia e o enfrentamento da indUstria até as experiéncias que aplicaram saberes e préaticas

artesanais como recurso pedagogico fundamental em suas metodologias.

2.2 Tradicdo artesanal europeia e as artes aplicadas

Podemos supor que a atividade artesanal € tdo antiga quanto a propria humanidade, em
funcéo de suas necessidades de sobrevivéncia e, talvez, de um ja existente desejo de criar. Ao
longo da histdria, também o cristianismo abracou e legitimou a dignidade do artifice. E é notorio
que os artifices tenham sido os grandes responsaveis pela confec¢do de todos os artefatos das
civilizagdes humanas em toda a histéria pré-industrial e, ainda, parte deles, mesmo ap6s a
chegada das maquinas. Portanto, a tradicdo artesanal € parte da histéria de todos os paises do
mundo, manifestada de acordo com as particularidades histdricas e sociais de cada um.

Forjados pela histéria ocidental, somos ndés, brasileiros, inegavelmente conectados as
referéncias europeias, dada nossa colonizagéo lusitana. Nao €, de modo algum, nossa intencéo
menosprezar as tradigdes artesanais africanas e asiaticas. Pelo contrario, reconhecemos sua
vasta histdria e ricos aspectos estéticos e técnicos. Contudo, nos falta o0 embasamento tedrico
que fosse capaz de substanciar argumentos a seu respeito. E, além disso, ndo estabelecemos, ao
longo de nossos cinco séculos de historia oficial, uma conexdo real com seus sistemas
simbolicos de producéo. De fato, o que se deu foi, por conta da escravatura, um silenciamento
dos saberes africanos. Ficaram relegados aos sistemas extraoficiais de producdo e de

transmissdo de saberes e foram, pouco a pouco, diluidos em nosso hibrido caldeirdo cultural.



68

Por outro lado, tanto a literatura quanto a industria cinematografica e televisiva se
imbuiram da tarefa de construir nosso imaginario acerca da imagem do artifice ou artesdo. E
essa imagem ¢é referenciada na tradi¢do europeia, localizada, principalmente, no medievo. A
figura do artifice que se forma em nossa mente €, na maioria das vezes, a de um senhor de certa
idade, em sua oficina, usando avental, cercado de aprendizes e jornaleiros, ou mesmo sozinho,
trabalhando com a habilidade das méos e a preciséo dos olhos na carpintaria, no sopro do vidro
ou na forja do ferro, por exemplo.

Durante a Idade Média, arte e design compunham um sistema integrado. 1sso porque
artistas, arquitetos e artesaos reuniam-se em guildas — organizacgdes corporativas — como forma
de alianca para manter os padrfes de artesania, regular o mercado e a concorréncia, e proteger
os segredos da fabricacdo. O romantismo que este sistema evoca tem influenciado pensadores,
artistas e empreendedores em busca de ideais e condigdes mais humanas de producdo
identificados naquelas praticas, contrapondo-se a dinamica das fabricas.

A oficina-residéncia da Idade Média exerceu forte apelo romantico para os primeiros
socialistas do século X1X diante do novo cenario industrial. A oficina, ao contrério da fabrica,
era percebida como um espaco de trabalho mais humano, embora esta visdo seja pouco
verdadeira, visto que as condi¢bes de vida e de producdo nesses ambientes eram também
bastante duras. As iniciativas de John Ruskin e William Morris foram, nesse sentido, uma
tentativa de atualizar, em face da industrializagéo, as linhas e estilos dos produtos artesanais
para o século XIX, pois temiam que a industria destruisse o ambiente de trabalho e impedisse
o desenvolvimento das habilidades artesanais por tomar para si 0 dominio da producédo e por
desenvolver o design fora dos padrdes das manufaturas. Mas, nos debrugaremos sobre essa
retomada dos valores medievais mais adiante.

Na antiga tradi¢do medieval, a oficina era a casa do artifice. E esta casa se estendia a
cidade com as guildas, com as corporacdes de oficio, onde um mestre regia a familia, incluindo-
se ai 0s lacos de sangue ou ndo, e todos lhe deviam obediéncia e respeito. Estas instituicdes se
organizaram para encarnar a autoridade do mestre, do pai. Ele era uma importante figura de
poder e autoridade, tanto em sua casa quanto na cidade, formando seus aprendizes e abrigando-
os como filhos, confiados que eram por seus pais bioldgicos a autoridade e aos cuidados do
mestre. Ele, 0 mestre-artesdo, estava submetido a um rigoroso cddigo de ética, o qual estava
intimamente relacionado ao seu oficio, especialmente notado nos ourives, que garantiam, pela
palavra, a pureza do ouro. Nesse sistema, estava em jogo também a protecdo do saber, guardado
pela autoridade do mestre, 0 compromisso dos aprendizes e a devogdo aos santos sob os quais

se abrigava cada corporagdo. A oficina era, em um mesmo ambiente, o espago de habitagéo,
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formacdo e trabalho comandado pelo mestre.

[...] o artifice medieval era a0 mesmo tempo irmédo e estranho ao (artifice) presente.
Seu trabalho era migrante, mas, ele também buscava a estabilidade através da partilha
da capacidade. O comportamento ético fazia parte de seu trabalho técnico. Seu oficio
era concreto, como a pratica clinica. Sua condicdo de pai substituto revela virtudes
ainda hoje poderosas. Mas a sua oficina ndo durou. Dentre as muitas razdes do
declinio da oficina medieval, nenhuma é tdo importante quanto a base de sua
autoridade, o conhecimento que ela transmitia pela imitacdo, o ritual e a substituicéo
(SENNETT, 2015, p. 79).

A Idade Média pode ser vista como uma época de ouro das oficinas, das guildas e de
todo o sistema organizado da pratica e transmissdo dos oficios. O artesdo ocupava um lugar de
respeito na sociedade, na economia e no sistema de transmisséo de saberes e formacéo para o
trabalho. Predominava a unido das artes, quando arquitetos, pintores, pedreiros, vidraceiros,
carpinteiros, escultores, ferreiros entre outros trabalhavam juntos e de maneira igualitaria em
grandes projetos coletivos, como a construcao de catedrais, em nome de um bem comum.

Da oficina do artesdo nasce o estudio do artista. O artesdo voltava-se para a comunidade,
baseado em seu compromisso de executar um bom trabalho e manter seu segredo guardado,
formando seus aprendizes para que estes, um dia, assumissem o papel de mestres. Ja o artista
voltava-se para ele mesmo, fazendo dos aprendizes seus assistentes, operando em uma
associacdo entre autoridade e originalidade. E é dessa maneira que chegamos ao Renascimento
e ao surgimento das primeiras marcas: 0s nomes dos artistas, financiados por empreendedores
— 0S mecenas — e reconhecidos pela originalidade e personalidade impressa em suas obras.

O Renascimento, expressando o0 pensamento antropocéntrico, gerou um movimento de
valorizacdo da autonomia, originalidade e individualidade, que levou muitos mestres pintores,
arquitetos e escultores, principalmente, a emanciparem-se de suas oficinas e criarem seus
préprios ateliés. Formam-se, entdo, as primeiras academias de arte, voltadas, exclusivamente,
para abrigar a genialidade dos artistas e representar seus homes, suas marcas. Esses artistas,
financiados pelos mecenas, trabalhavam agora, ndo mais em nome de um bem comum, para a
sociedade e em nome de Deus, mas sim de seus proprios interesses pessoais, a servigo de seus
contratantes e patrocinadores.

Inspirada por valores classicos, greco-romanos, a ideologia renascentista promoveu a
separacdo das artes, relegando os oficios ao status de artes mecénicas ou aplicadas, artes
menores.

O surgimento das academias de arte, no século XV, marcaram um momento de ciséo

entre o que antes, era, de alguma maneira unificado. Cisdo entre o artista e o artesdo, entre as
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belas artes e as artes mecénicas, entre arte e oficios artesanais. Nessa cisdo, as belas artes, e 0s
artistas, elevavam-se a um nivel mais alto que o artesao.

Nas academias, predominava uma pratica que se perpetuou — possivelmente, até os
dias de hoje — em escolas de arte: a técnica da copia de desenhos de partes do corpo humano,
a partir de pinturas e esculturas de grandes mestres da antiguidade classica e também de
modelos vivos. Com isso, intentava-se disseminar um determinado ideal de beleza,
fundamentado em uma estética classica, grega, desenvolvendo a habilidade de perceber e
reproduzir belas formas.

A partir desse momento, ficava claro o limite entre a atuacdo do artista e a atuacéo do
artesdo. O primeiro ocupava-se de assuntos de natureza mais proxima a expressao artistica, a
criacdo, a beleza. O segundo devia ocupar-se de atividades mais praticas e mais mecanicas e,
portanto, percebidas como menos nobres. Como se o artista deixasse as oficinas, rumo a
academia, levando o cérebro, e o artesdo ali permanecesse, com a mao. Certamente, essa
metafora ndo pode ser levada ao pé da letra, mas carrega certa verdade simbdlica. O trabalho
do artista, na academia, mantinha em muito a dindmica da oficina, com a diferenga de que ele
era 0 mestre e a obra personificava seu nome e sua identidade, mesmo que materializada com
o trabalho de muitos aprendizes. As belas artes continuavam a carecer das maos, embora
exaltassem o cérebro, por meio da genialidade do artista. Da mesma maneira, 0 mestre-artesao
seguia fazendo uso de seu cérebro, presente em todo o conhecimento e experiéncia acumulados
e identificado nas atividades de projeto, inerentes ao oficio. Mas o valor simbélico associado
ao trabalho de cada uma dessas atividades, as belas artes e os oficios, tornara-se,
irremediavelmente, desigual.

Jaem meados do século XVII, na Franca, as manufaturas criadas na politica de Colbert?
recebiam membros da academia como docentes. Seu papel era, supostamente, ensinar desenho,
por meio da mesma pratica de copias, a aprendizes e oficiais. “O fato de esse tipo de instrugdo
ser considerado um complemento desejavel a formacéo pratica marca o comeco de uma invasdo
do artista nos dominios do artesdao” (PEVSNER, [1940] 2005, p. 287).

Com isso, podemos identificar “uma tendéncia a despojar o artesdo de todo o trabalho

criativo, 0 que se coadunava com a postura da academia contra a maitrise (maestria)” e, “dai

33 Jean-Baptiste Colbert (1619-1683) foi ministro de estado e da economia do rei Luis X1V da Franca, e
ficou conhecido por instalar um projeto politico conhecido como Colbertismo. Com o objetivo de tornar a Franca
0 pais mais rico e desenvolvido da Europa, Colbert implantou o mercantilismo industrial e desenvolveu diversas
acBes de apoio as manufaturas, garantindo a producéo de artefatos de luxo para a exportagdo. Sua politica, que
também se estendia ao comércio, as ciéncias e as artes, inspirou outros lideres europeus a criar projetos
semelhantes em seus paises.
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por diante, uma muralha haveria de erguer-se entre as duas faces do processo criativo”
(PEVSNER, [1940] 2005, p. 287).

Ao longo do século XVIII, numerosas manufaturas de tapecaria, mobiliario e porcelana
foram fundadas por principes de toda a Europa, no rastro da iniciativa de Colbert na Franca
(PEVSNER, [1940] 2005). E essas manufaturas contribuiram para que a separacdo entre as
chamadas belas artes e as artes mecanicas fosse evidenciada por todo o continente. Além disso,
a partir de 1750, ocorreu uma rapida proliferacdo de academias e de escolas de arte na Europa,
criadas para atender, prioritariamente, a interesses comerciais. E os especialistas em educacéo,
fortemente influenciados pelos ideais iluministas, atuaram de forma a garantir minima formacéo
académica aos artesdos, aperfeicoando sua capacidade para desenhar e para executar os projetos
que eram fornecidos pelos artistas, diminuindo, assim, a defasagem entre projeto e execugéo e
o risco do trabalho mal feito.

A partir do século XVIII, o lluminismo vai se voltar para a atividade artesanal com mais
interesse, fundamentando-se na importancia das atividades praticas e no valor da experiéncia
material. A energia do lluminismo se manifestava, principalmente, em duas palavras: progresso
e aperfeicoamento, e sua principal crenca era a de que o homem era capaz de assumir maior
controle sobre 0 mundo material a sua volta (SENNETT, 2005).

No cerne deste movimento filoséfico, os pensadores franceses enfatizavam as préaticas
diarias de trabalho como foco principal de progresso e aperfeicoamento da sociedade. “Desta
énfase € que derivou o credo da Enciclopédia, celebrando aqueles que se dedicam ao trabalho
benfeito por si mesmo; o artifice se destacava como simbolo do [luminismo” (SENNETT, 2005,
p. 107). O mais célebre projeto dentre as enciclopédias foi aquele encabecado pelo filésofo
Denis Diderot e por Jean Le Rond d'Alembert: Encyclopédie ou dictionnaire raisonné des
sciences, des arts et des métiers (Enciclopédia ou dicionario racional das ciéncias, artes e
profissdes).

A obra, que compreende 35 volumes, 71 818 artigos, é ricamente ilustrada com 2885
desenhos representando toda sorte de oficios, maquinas e trabalhadores em acédo. E, além de
seus editores, também contou com a colaboracdo de outros notaveis iluministas franceses, como
Jean-Jacques Rousseau, Voltaire e Montesquieu. O ambicioso objetivo de Diderot era que a
obra fosse capaz de incorporar todo o0 conhecimento da humanidade, garantindo a transmisséo
das informaces por geracdes. Objetivo este que se cumpriu.

As cenas retratadas nas ilustracfes expressam um sentimento de paz e concentracéo
na fisionomia e nos gestos dos trabalhadores, convidando “o leitor a entrar em um mundo em

que reina a satisfagdo com as coisas comuns bem-feitas” (SENNETT, 2005, p. 110).
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O desejo dos iluministas era de que os artesdos pudessem ocupar um lugar de
protagonismo na nova ordem industrial que se anunciava. Entretanto, a despeito das iniciativas
iluministas, na virada para o século XIX, a separacéo entre belas artes e oficios ganha contornos
ainda mais acentuados. E o desenho, especialmente do corpo humano, ainda era valorizado
como 0 ensinamento mais importante para as belas artes e para as artes decorativas, baseado
nas copias, e tendo a antiguidade grega como modelo ideal e primeiro para essa inspiracao,
antes de se a estudar a natureza. E essa supervalorizagdo do desenho o colocava acima das artes
manuais, expressando o pensamento de superioridade do desenho sobre o artesanato da época,
quando todo artesdo desejava ser artista, ndo artesao.

A mudanga de nome da Academia de Berlim ap0s sua reorganizacdo é bem
caracteristica: inicialmente, ela se intitulava ‘Academia de belas-artes e ciéncias
mecanica’ mas em 1809 a expressdo ‘ciéncias mecanicas’ foi suprimida, porque W.
von Humboldt, imbuido do nobre entusiasmo pela Arte que adquirira em seu convivio

com Goethe e Schiller, considerou um sacrilégio deturpar a ideia de academia
misturando-a com objetivos comerciais (PEVSNER, [1940], 2005, p. 288).

Sobre esta distin¢do entre belas artes, artes aplicadas e oficios artesanais, Pevsner nos
diz ainda que

[...] ndo ha nada de estranho nisso, porque as artes aplicadas eram muito mal
conceituadas na época. Os académicos eram pretensiosos demais para se interessar no
assunto, as escolas profissionalizantes estavam muito sobrecarregadas para se
preocupar com as necessidades dessas artes, e ndo havia mais as guildas para
regulamentar as profissdes®* (PEVSNER, [1940], 2005, p. 288).

Com a implementacdo das primeiras indudstrias, na passagem do século XVIII para o
século XIX, a expectativa iluminista de que os oficios exercessem um protagonismo no
progresso cientifico e econémico foi frustrada por completo. A instauracdo do sistema
econdbmico moderno garantia a soberania das maquinas e ndo comportava o fazer artesanal
como atividade de destaque e valor.

Curiosamente, a partir do final do século XIX, o progresso da industria foi, a0 mesmo
tempo, ameaga e surpreendente redengéo dos oficios. O impacto social e econémico causado
pela produgdo industrial provocou profundas reflexdes entre intelectuais e artistas,

principalmente, o que possibilitou um novo olhar sobre o artesanato. E, em grande parte gracas

34 O poder das corporagdes de oficios tinha sido pouco a pouco minado pelos economistas ingleses do
século XVIII, pelos fisiocratas franceses e pelas ideias do lluminismo em geral.

A Franca aboliu as guildas em 1791, em seguida a Bélgica fez 0 mesmo em 1795, a Italia napolednica,
em 1807, a Prassia, em 1811 (PEVSNER, [1940], 2005, p. 288-289).
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as ideias e a energia criadora de William Morris, a Inglaterra e, posteriormente, toda a Europa,
vivenciou um renascimento do interesse pelo artesanato e, depois, pela arte industrial.

Como vimos, até o século XIX, a formacgdo voltada para os fazeres na sociedade estava
intimamente ligada aos oficios artesanais, pratica presente desde o inicio da historia da
humanidade, desenvolvida pela construcdo de toda sorte de artefatos que tornassem mais faceis
e funcionais e, até mesmo, mais belas e agradaveis, as experiéncias cotidianas.

Encerramos esta se¢do sublinhando a ideia de que o periodo compreendido entre 0
advento do século XV, com a Renascenca, até fins do século XI1X, com a popularizacdo das
maquinas no processo industrial, foi crucial para a construcao do entendimento que temos hoje
sobre os oficios.

Tal reflexdo no permite compreender o impacto da atuacdo das maquinas sobre a
atividade artesanal e, consequentemente, como todo o sistema dos oficios — préatica de
profissionais, conjuntos de saberes, educacdo e formacéo técnica — precisou se reorganizar em
funcgéo desse impacto.

Cumprimos, nesta se¢do, nosso proposito de apresentar um breve panorama da atividade
artesanal europeia, nesse recorte temporal. A seguir, passaremos a outro ponto fulcral na
histdria dos oficios e de grande relevancia para a nossa discussao: a mudanca de perspectiva
sobre o valor do fazer artesanal diante da producéo industrial, na passagem do século XIX para
0 século XX.

2.3 Praticas artesanais e desenvolvimento industrial

A partir do século XIX, com a consolidacdo da industria, as grandes fabricas foram,
gradativamente, sobrepondo-se as pequenas oficinas artesanais. No sistema industrial, ndo
havia mais a necessidade de empregar trabalhadores com alto grau de capacidade técnica. Fez-
se necessario, entdo, o designer, muitas vezes um artifice promovido por questdo de habilidade,
que passaria para uma posicdo de controle e concepcao em relacdo as outras etapas da divisao
(CARDOSO, 2008).

N&o era raro encontrar modeladores nas fabricas de ceramica, responsaveis pela etapa
de configuracdo das pecas a serem produzidas, que detinham o controle sobre os aspectos mais
decisivos do processo produtivo. Eles recebiam mais que o artesdo comum, despesa era vista
como vantagem, ja que o emprego de um profissional qualificado para elaborar o projeto era
garantia de maior aceitagdo comercial das pegcas (CARDOSO, 2008, p. 31).
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Raphael Samuel, pensador inglés socialista atuante nos anos 1960 e 70, fundador do
History Workshop Movement, escreveu, em 1977, The Workshop of the World: steam power
and hand technology in Mid-Victorian Britain, um reconhecido trabalho sobre as atividades
manuais durante o periodo Victoriano.

Samuel, que em sua préatica profissional ensinava técnicas de pesquisa para adultos
sem trajetdria académica, critica os historiadores da economia por se concentrarem pouco no
processo de trabalho ou na relagdo da tecnologia com o trabalho, estando mais preocupados
com ciclos de negocios e em medir taxas de crescimento. Segundo seu pensamento, a
mecanizacdo foi um processo, e ndo um evento, descontinuo e sujeito a uma série de
reivindicagoes.

No século XIX a resisténcia a maquina era uma caracteristica endémica da vida
industrial. Marx, em O Capital (Vol. I, capitulos XIIl a XV1) nos aponta trés grandes épocas
do desenvolvimento do capitalismo: 1) o estagio artesanal, 2) as manufaturas capitalistas e a
divisao do trabalho e 3) a industria moderna. Estes periodos marcam a evolugdo do processo de
trabalho desde a Idade Média.

Na producéo individual do estagio artesanal havia pequena ou nenhuma divisao de
trabalho. As ferramentas existentes ajudavam no trabalho, mas ndo substituem o homem (a
mé&o). Nao havia patréo, ou a figura do capitalista: o arteséo era dono do seu trabalho e do seu
tempo. Era o periodo do pure handicraft work. A partir da metade final do século XV aparece
a figura do capitalista, os trabalhadores ja atuam em oficinas, as ferramentas foram
aperfeicoadas, surge a divisao do trabalho que segue ao longo do século XVII e se consolida no
século XVII1I. A unidade de trabalho passa a ser agora um grupo e nao apenas um Gnico homem.
Na segunda metade do século XVIII, com a indistria moderna, as maquinas suplantam o
trabalho manual e 0 antigo artesdo se torna um encarregado das maquinas.

Na Inglaterra, o século XIX marca o periodo de maior desenvolvimento do
capitalismo, unindo o vapor a tecnologia manual e desencadeando o processo de
industrializacdo. Para Samuel, o capitalismo do século X1X criou mais competéncias (skills) do
que destruiu, embora fossem diferentes daquelas dos antigos artesaos e sujeitas a um novo tipo
de exploragdo. As mudancas na navegacgdo (dos veleiros para 0s barcos a vapor), na inddstria
automobilistica (da madeira para o ferro) e no transporte (do cavalo para o trem a vapor)
geraram, de fato, novos oficios industriais.

Mas, o avanco da tecnologia, somado as pessimas condi¢des de trabalho do inicio da
industrializacdo, gerava certo desconforto entre intelectuais e artistas. Iniciava-se um

movimento de retorno a valorizacao do fazer artesanal, associando o conhecimento técnico do
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artesdo aos saberes eruditos. Assim, em muitas cidades britanicas, as associacdes de artesaos,
remanescentes das guildas, em conjunto com professores e alunos das escolas de arte,
orientavam-se para a producdo. Organizavam-se como as guildas, segundo campos de
competéncia, dominando todo o processo de criacdo e manufatura dos produtos e perseguindo
um elevado padrdo de qualidade. O Romantismo que permeava a aristocracia inglesa neste
momento foi 0 que orientou 0 movimento, em oposi¢do a industrializacdo tanto por sua forma
de producdo quanto por sua estética. Evocava o prazer e a beleza da vida campestre em oposi¢ao
a vida urbana, da natureza em oposicéo a cidade, do gestual em oposicdo ao mecanico, do
curvilineo em oposicédo ao reto e ao plano, do artesanal em oposicéo ao industrial, do homem
em oposicao a maquina.

O Arts and Crafts, enquanto movimento, tomou forma por volta de 1880, com William
Morris. Oriundo da upper class britanica e com tendéncias socialistas, Morris formou-se em
estudos classicos da literatura na Universidade de Oxford, onde fora profundamente
influenciado pelo medievalismo em voga naquela época. Munido desta formacdo e ideério,
buscou reaproximar-se das artes tradicionais, especialmente a ceramica e a téxtil — além de
iluminuras, caligrafia, tecelagem manual e tingimento de tecidos —, e de seus métodos
tradicionais de producdo. Desenvolveu um estilo proprio, composto por padronagens e
desenhos aplicados associado a projetos inteligentes e jogos de producdo que potencializavam
a confeccdo dos objetos. Além de artista, era também artesdo, designer e empreendedor.

Para Morris,

[...] somente o sistema corporativo, com suas guildas e companhia de comércio,
garante uma posicao social salutar para a arte e, por conseguinte, para a beleza. A
interdependéncia das condicdes sociais e da beleza é a mais importante descoberta de
Morris. Isso porque, na ldade Média, cada objeto era feito ‘pelo povo e para o povo
como um motivo de satisfacdo tanto para o fazedor quanto para o usuario’ e porque
‘o melhor artista ainda era um operario, e o operario mais humilde era um artista’, a
beleza enchia de vida tudo o que era modelado ou decorado. Uma vez que ndo ha mais
unidade entre a arte e o artesanato, a beleza estd fadada a desaparecer, e 0
desenvolvimento da inddstria no século XIX é a melhor prova da verdade dessa tese
(PEVSNER, [1940] 2005, p. 310-302).

O Arts and Crafts — em portugués, “artes e oficios” — orientava-se por principios de
ornamentacao e, a0 mesmo tempo, simplicidade. Buscava, dessa forma, revelar a verdadeira
estética inglesa, traduzida pelo artesanato, e em oposi¢éo a indudstria. E, embora os conceitos de
ornamentacdo e simplicidade pare¢cam antagénicos, eles coexistem de maneira absolutamente
harmdnica nos ideais romanticos que nortearam 0 movimento.

O grupo de intelectuais e artistas do qual Morris fazia parte era de individuos que,

assim como ele, eram originarios das classes mais altas e tomavam o socialismo como
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ideologia. Este grupo foi fortemente influenciado pelas ideias de John Ruskin, escritor e critico
social, também um defensor do Romantismo e do medievalismo, em oposi¢do ao Classicismo
que se colocava como padréo das artes naquele momento na Inglaterra.
Os escritos de Ruskin e Morris influenciaram uma ampla variedade de designers-
artesdos nos anos 1890. O ideal de Morris de um artesdo projetando e produzindo um
objeto, do material cru ao produto final fora obtido mais prontamente na ceramica na
medida em que a ideia da beleza da imperfeicdo de Ruskin podia ser materializada na

olaria mais facilmente que em qualquer outro meio (CUMMING e KAPLAN, 1991,
p. 73).

De acordo com sua ideologia, o Arts and Crafts colocava-se contrério a produgdo em
larga escala, conduzindo a sua producdo através de estruturas que descendiam, direta ou
indiretamente, das guildas, valorizando o trabalho artesanal e em menor escala. Também
propagava o discurso do joy in labor, ou o prazer no trabalho — embora este ideal tratasse-se
mais de um mito que de uma verdade. A produc&o artesanal organizava-se, nas cidades por todo
0 pais, em associa¢des oriundas das guildas ou em torno dos alunos e professores das escolas
de artes, que eram inspirados pelos ideais de préaticas das artes e oficios. Com a producdo
orientada para um mercado crescente, ndo se pode mais garantir o joy in labor. A producéo,
mesmo que artesanal, passa a ser regida pelas regras de mercado.

Alem do prazer no trabalho, outras ideias que sustentavam o movimento eram a de
unido das artes e, em menor proporc¢ao, a de reforma do design.

Segundo os ideais romanticos do Arts and Crafts, belas artes e artes aplicadas deveriam
novamente fundir-se, assim como na ldade Média, abolindo qualquer distin¢do entre elas. Esta
unido das artes se dava na medida em que artistas e artesaos se organizavam em torno do projeto
e confeccdo do produto, reunindo diferentes habilidades. Em alguns casos, até mesmo viviam
em conjunto em casas nas zonas rurais, que reuniam o sentido de casa e o sentido de trabalho
num mesmo espacgo, lembrando o inicio da estrutura manufatureira no campo. A ideia de
reforma pelo design implicava na produgdo de um bom produto, que trouxesse os ideais de
simplicidade e de verdade dos materiais em sua forma e esséncia. Como reacdo que era a
modernidade trazida pela revolugdo na industria, o Arts and Crafts atrelava-se ao passado: tanto
no que tange as memorias quanto as formas de producao, reaproximando o homem da natureza
e do fazer artesanal. Entretanto, a ambiguidade ndo lhe escapa, pois é gerado dentro de um
sistema de mercado e da Idgica industrial, e considerando que seus mentores, embora orientados
por pensamentos socialistas, eram aristocratas de origem. Defensores dos ideais romanticos,
eram conduzidos a projetos refinados, elaborados e nada populares, mas, justificados pela
necessidade de educar o gosto publico.
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O Arts and Crafts promove a estetizacdo da vida. Busca representar a beleza do
cotidiano no campo em oposi¢do a frieza industrial. Inspirado pelas cores e padrdes orientais,
cria um estilo que ecoou por diferentes partes do mundo e, a partir da virada do século, sera
reconhecido e absorvido no Japdo, influenciando profundamente as novas artes decorativas
japonesas. Na Franca, o Arts and Crafts floresce com o movimento Art Nouveau, mantendo o
principio de unido do saber artesanal e as possibilidades trazidas pela indUstria, e a tematica
comum, bucolica e floral. E, ainda, nas duas primeiras décadas do século XX, se percebe uma
certa continuidade entre a filosofia Arts and Crafts e a Bauhaus. O grupo de Walter Gropius
também tinha por principio o ensino e a pratica do design em ateliés onde os artesdos-artistas
trabalhassem sob a orientagdo dos mestres. Criavam pecas que, ndo necessariamente, poderiam
ser produzidas em larga escala, ou seja, sem considerar a industria como condicéo sine qua non
para a producdo de objetos. Manifestavam-se, assim, de forma radical, contra a produtividade
andnima e em série dos objetos proclamada pela revolucédo industrial.

William Morris, ao objetificar aspectos culturais abstratos, tem papel fundamental na
ressignificacdo da prépria cultura, moldando uma esséncia inglesa e influenciando o gosto
publico, 0 que, por sua vez, orienta 0 consumo e a producdo. Seu empreendimento foi capaz de
coisificar o que se imagina como ideal de bem-estar e elegancia para a Inglaterra, criando uma
estética de contetido e de forma que passou a representar, para todo o mundo, o que € ser inglés.
Criou uma poderosa ferramenta capaz de atuar na formagéo do gosto, na formagéo de artistas,
artesdos e designers, na orientacao dos costumes e na logica do consumo. Entrou para a historia
como representante da arte decorativa na Era Vitoriana, como artista, designer, arteséo, escritor,

pensador, empreendedor e profeta.

[...] a lideranga cultural ¢ um fator crucial para a objetivagdo, legitimagao,
transmissdo e institucionalizacdo do gosto. Morris pode ter respondido, ao lado de
outros, para as possibilidades criativas inerentes ao romantismo, mas, ele era muito
mais do que um leitor dotado das runas. Atraves de seu génio como designer de padréo
plano e seu dominio de materiais e processos, criou uma gama Unica de produtos que
definiu um estilo de arte decorativa inteiro (HARVEY; PRESS; MACLEAN, 2011,
p. 270).

Para Morris, era impossivel desconsiderar os fatores sociais e politicos das questfes
estéticas. Em The Revival of Handicraft, pergunta: “a mudanga do artesanato para a inddstria é
boa ou ma?”. Ao que responde em seguida: “como condicao de vida, a producao industrial &
completamente um mal; como um instrumento para a vida ela tem sido, e seré ainda por algum
tempo, indispensavel” (MORRIS, 1888, p. 151).

De acordo com Ruskin, a industrializacdo quer sujeitar as culturas populares e até as
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forcas da natureza a um pensamento racional, calculista e, com isso, provoca um processo de
degradacéo social e cultural, ao colocar a produgéo acima das questfes humanas e naturais.
Acreditava que o processo de industrializagdo trazia grande risco a complexidade humana, uma
vez que primava pela especializacdo, limitando o individuo a exercer apenas uma Unica
atividade, mecéanica, o que o impedia de dominar o conhecimento da producdo do todo e,
consequentemente, o afastava de qualquer autossuficiéncia naquele campo.
Para dizer a verdade, ndo estamos falando da divisdo de trabalho, mas da divisdo de
homens, de sua divisdo em segmentos de homens. Despedacados em pequenos
fragmentos, o que restou de sua inteligéncia é incapaz de produzir um prego, pois
estas se esgotaram para fazer apenas a cabeca deste. Hoje, é algo bom e desejavel

fazer o méximo de pregos por dia. Nés devemos pensar que pode ter havido alguma
perda nisto também (RUSKIN, 1853).

Neste sentido, perante a inevitavel industrializacdo, via o ornamento como uma
possibilidade de humanizagdo nos projetos, principalmente, nos arquitetdnicos, campo ao qual
se dedicou com afinco em seus escritos. Um apaixonado pela cultura medieval, Ruskin
valorizava a autonomia do artesdo e a natureza do ornamento na ldade Média, capaz de renovar-
se constantemente, ndo se atendo aos modelos classicos. Considerava fundamentais as
diferencas entre as pecas confeccionadas de maneira artesanal, pois, dessa maneira, elas
possuem a capacidade de demonstrar o estado de espirito do artesdéo no momento da criacao,
imprimindo a obra aspectos Unicos, em contraposi¢do a uniformidade e monotonia da producéo
industrial, que despersonifica o trabalho.

Aliando ética e estética, Ruskin defendia o ornamento em sua dignidade, enquanto
elemento artistico, e reconhecia as qualidades intrinsecas do ornamento manufaturado
artesanalmente. Considerava o elemento ornamental algo nobre, de valor artistico, mas que
deveria ser usado com critério e apenas em situacdes que exigissem o enobrecimento do
ambiente, sendo contrario ao uso indiscriminado do ornamento industrial, que causaria a perda
de seu valor expressivo.

Dessa maneira, percebemos de que modo ornamentacao e simplicidade se relacionam
nos principios de Ruskin e no discurso do movimento Arts and Crafts. A imperfeicdo e
irregularidade na producdo do ornamento artesanal confere carater mais humano e verdadeiro
que a perfeicdo monotona e previsivel da inddstria. Na perspectiva da ornamentacao, a
simplicidade esté representada pela consciéncia quanto ao seu uso e aplicagdo, pelas formas
artesanais de producéo, pelos temas relacionados a natureza e a vida no campo.

Segundo Sennett, Ruskin inaugura uma genealogia do pensamento de que a maquina

€ o0 instrumento da morte do artifice, e que se completa, primeiro com o economista Thorstein
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Vebler (1857-1929) e, depois com o sociélogo Charles Wright Mills (1916-1962).

A méquina retira a possibilidade do erro, do fracasso e das imperfeicdes. Erro e
fracasso sdo fundamentais a construcdo do conhecimento tacito e da pericia artesanal, assim
como para a constituicao do aprendizado e do proprio ser humano. Imperfei¢Ges séo os registros
estéticos da humanidade presente no mundo material.

O Arts and Crafts apresentou ainda iniciativas discretas em direcdo a uma educagéo
que pudesse dar conta dos saberes manuais. Em 1882, Morris escreveu um relatério para a
comissao real de ensino técnico. Neste relatorio, afirmava que “todos devem ser ensinados a
desenhar, assim como todos devem ser ensinados a ler e a escrever” (PEVSNER, [1940] 2005,
p. 305). Além dele, C. R. Ashbee, seu discipulo mais fervoroso, proclamava que o Estado
deveria cancelar o financiamento das escolas de belas-artes e subvencionar o artesanato.

O movimento influenciou artistas e pensadores em diferentes partes do mundo,
destacadamente, na Alemanha dos primeiros anos do século XX, através do arquiteto e
diplomata Hermann Muthesius.

Em 1902, Muthesius escrevia Art and the Machine, propondo que se trabalhasse com
a maquina e ndo contra ela. Um entusiasta da cultura inglesa, a servi¢co do Prussian Board of
Train, passou seis anos na Inglaterra, entre 1896 e 1903 estudando design e moradias (housing).
Retorna impressionado com o modo com o qual os ingleses estavam lidando com a industria e
a criacdo de produtos.

Ingressa no Ministério do Comércio da Prussia e torna-se promotor de uma inovacao
educacional que conectava crafts, arquitetura e industria. Também foi figura central na criacdo
do Deutscher Werkbund® em 1907, associacdo nacional de artistas, artesdos e industriais com
0 objetivo de incrementar a producédo pela cooperacdo dessas trés areas.

Embora fosse grande admirador do movimento Arts and Crafts, tinha ressalvas por
considera-lo muito idealista. “De um ponto de vista artistico, estamos acostumados a descartar,
ou mesmo a lamentar, os projetos das maquinas” (MUTHESIUS, 1902, p. 111).

A atuagdo de Muthesius fez da Alemanha do inicio do século XX o celeiro dos ideais
modernistas expressos, principalmente pela Bauhaus. Naquele momento, ao modo dos ingleses
em meados do século XIX, ele percebia a importancia politica e econdmica de uma educacéao

em arte e design para a valorizagdo da cultura e industria nacionais.

35 A Associagdo Alema de Artesdos (Deutscher Werkbund) foi criada em 1907 por arquitetos, designers e
empresarios preocupados em elevar a qualidade dos produtos nacionais de forma a torna-los mais competitivos
interna e externamente. Entre estes personagens estavam Walter Gropius, Mies van der Rohe e Peter Behrens.
Em sua filosofia, considerava a indUstria parte essencial dos novos tempos, através da qual, artistas e artesdos
poderiam, juntos, trabalhar por melhores condi¢des de producdo e uma melhor condigdo de vida para todos.
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O movimento Arts and Crafts entrou para a historia como primeiro grande movimento
de revalorizacao e ressignificacdo do artesanato perante a industria. Ele influenciou uma série
de iniciativas ao redor do mundo, definindo a relagdo entre artesanato e industria como uma das
principais questdes do campo do design.

Uma grande contribuicdo do movimento foi a reflexdo que suscitou sobre a pratica e a
transmissdo de saberes dos oficios artesanais como uma resposta humana a agéncia da maquina.
Uma série de valores e habilidades se conectam a essa resposta. VValores como o prazer, a ética
e a estéetica contidos no trabalho artesanal, e o desenvolvimento de habilidades necessarias para
a realizacdo deste trabalho.

Um novo modelo de educacdo se fazia necessario frente a todas as questdes
apresentadas pela industrializacdo e pelo movimento de revalorizacao artesanal. Naquele inicio
do século XX, o fazer manual e sua relacdo com a maquina precisavam compor a pauta das
discussdes sobre educacdo na Europa.

Na secdo a seguir, nos dedicaremos a duas experiéncias nas quais a atividade artesanal
foi um destacado recurso pedagdgico e que se conectam, de diferentes formas, ao ideario do
Arts and Crafts. A primeira delas é a metodologia sueca difundida por Otto Salomon para a
educacdo artesanal de criancas e jovens, o Naas Sl6jd. A segunda, é o segundo ciclo do curriculo

da Staatliches Bauhaus, em sua fase inicial, sob a diregdo de Walter Gropius.

2.4 Os oficios artesanais como experiéncias pedagdgicas: o Sl6jd e a Bauhaus

A partir de meados do século XIX, na Europa, a educacdo formal passa a ser acessivel
também as classes média e trabalhadora — working class — e ndo apenas as elites. E, neste
processo, as craft classes, ou shop classes, eram um campo de experimentacdo e também um
ponto de contencdo. Estavam em jogo questdes como: deveriam as criangas e jovens adultos
ser treinados para se unir as crescentes fileiras da for¢a de trabalho da inddstria? Ou Ihes deveria

ser oferecida uma educacao liberal, capaz de torna-los bons cidaddos?
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Dentre as experiéncias pedagogicas que optaram por atuar em prol da segunda
perspectiva®®, estd o sistema escandinavo Naas Slojd*’, organizado e difundido por Otto
Salomon, em 1892, e uma referéncia essencial as nossas reflexdes futuras.

Fundamentalmente, o método baseia-se no desenvolvimento de habilidades através do
trabalho manual e do manuseio de ferramentas, diferenciando-se do artesanato comum por ndo
se caracterizar como uma atividade produtiva que visa 0 mercado para escoar sua producao.

Podemos compreender o SI6jd como uma ideologia, que se divide em uma vertente
educacional e outra pratica. A primeira, o SI6jd educacional, tem sua importancia atribuida ao
trabalho, no intuito de formar pessoas. E uma associagdo entre teoria e pratica, apresentando-
se como educacao ideal, tendo como principio desenvolver as habilidades e competéncias do
individuo mente e corpo através do trabalho artesanal. A segunda vertente, o SI6jd préatico, tem
sua importancia atribuida ao trabalhador, isto €, ao artesdo.

Os principios dessa ideologia sio o prazer pelo trabalho®, o respeito pelo trabalho, o
cultivo de habitos de independéncia, ordem, disciplina, precisdo, atencdo, melhoria da forca
fisica, o desenvolvimento do poder de observacdo no olho, o desenvolvimento do poder de
execucdo nas maos — o fazer, e o desenvolvimento da capacidade mental — o pensar.

Para os fins de nosso estudo, nosso foco estd em seu carater pedagogico, ou seja, 0
método que o educador Otto Salomon, sistematizou e divulgou internacionalmente. Sua
pedagogia influenciou ndo apenas shop classes de seu tempo, mas, também, a arquitetura, o
design e os oficios da geracdo que cresceu no final do século XIX, e que viria a ser a mesma
dos pioneiros do modernismo dos anos 1920 e 1930.

Mais que simples aulas de artesanato nas escolas, a pedagogia se propunha a fornecer

uma formacéo integral as criancas e jovens por meio dos crafts, especialmente da carpintaria.

36 Também se situam nessa linha de pensamento, iniciativas extremamente caras a historia da educacéo,
como o trabalho de Friedrich Froebel (1782-1852), que introduziu o Kindergarten (jardim de infancia), nos anos
1840, e outros educadores, herdeiros dos ideais de Johann Heinrich Pestalozzi (1746-1827) de uma educacao
sensorial e para todos, dando sequéncia pratica aos ideais iluministas, principalmente de Jean-Jacques Rousseau
(1712-1778). Tratam-se de referéncias que tangenciam os objetivos dessa pesquisa e, por isso, s&o mencionados
aqui como forma de ampliar o enquadramento sobre 0os movimentos progressistas de reforma educacional do
século XIX, sua verve democratica e seu enfoque em uma formagdo integral do ser humano.

37 SI6jd, em sueco, possui muitos significados, tornando dificil a sua tradugdo em outras linguas. De
origem islandesa, a palavra esta relacionada a perspicacia, pratica, asticia. Para a metodologia do ensino de
artesanato nas escolas, disseminada por Otto Salomon, o termo utilizado foi N&as SI6jd, por conta de sua origem,
a cidade sueca de Naas. Por vezes também se usa a grafia Sloyd.

38 Compartilhando o conceito de joy in labour presente na ideologia do Arts and Crafts e, possivelmente,
indicando também aqui a expressdo de um ideal romantico de retorno a supostas formas de produgdo medievais.
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E, como parte importante de sua proposta, se orientava para a formacéo de professores de forma
a capacita-los no ensino do artesanato.

Baseado em principios rigorosos de conduta, o SI6jd pretendia operar no aprimoramento
de competéncias fisicas, mentais e morais dos estudantes, através do treino® do olho, da méo e
do cérebro. Apresentaremos, a seguir, 0s quinze principios que compdem o conjunto de regras
para a aplicacdo do método, com base no livro The Teacher's Handbook of Sléjd, de Otto
Salomon, publicado em 1892, obra referencial que apresenta os pardmetros pedagogicos do

método. A cada um desses principios se segue um breve comentario nosso.

1. O trabalho deve ser feito com independéncia e precisdo. Os estudantes sao orientados
para trabalharem, individualmente, com total atengdo ao seu projeto. Este principio
denota preocupacdo com o desenvolvimento da mente e da capacidade de tomada de
decisbes baseada em suas proprias reflexdes, que identificamos aqui como construcéo
da autonomia. Além disso, estimula a dedicacdo em obter o melhor resultado formal
possivel e concentrando-se no aprimoramento de sua acuidade visual e habilidade
manual.

2. O professor deve circular pelas bancadas apenas observando, dando conselhos,
fazendo comentarios. Os projetos sdo de responsabilidade dos estudantes e por eles
devem ser desenvolvidos seguindo apenas a orientagcdo, nunca a interferéncia direta do
professor.

3. O professor deve ser passivo, interferindo o minimo, sem tocar no objeto em producao.
E fundamental que a construcio das pecas seja feita exclusivamente pelos estudantes, e
que 0s processos mentais e a tomada de decisdes de projeto sejam suas.

4. Todos tém lugar fixo nas bancadas e, cada bancada comporta de 1 a 2 estudantes. Cria-
se uma rotina de trabalho, baseada no héabito e na conformacéo do espaco. O trabalho
deve ser realizado com foco e concentragdo e 0s estudantes devem permanecer em suas
bancadas, sem transitar pela sala e sem trocar de lugar, mantendo-se atentos aos seus
materiais, projetos e ferramentas. O siléncio deve prevalecer durante as aulas.

5. As ferramentas devem ser numeradas de acordo com a sua respectiva bancada.

Reforcando o sentido de ordem, disciplina e responsabilidade, os estudantes devem

39 A palavra treino, que aparecera em outros momentos no texto, pode suscitar repulsa por parte de muitos
educadores porque é comumente associada & ideia de adestramento. No entanto, ela esta presente aqui por
expressar um outro sentido, muito mais préximo aquele experienciado pelos atletas, no qual indica a exaustiva
repeticdo de determinados movimentos até que eles sejam reproduzidos de maneira automatica e venham,
conforme o tempo, a conferir um carater de exceléncia e alta performance para uma determinada pratica.
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utilizar e cuidar das ferramentas de sua bancada, mantendo-as limpas e organizadas.
As ferramentas de uso comum tém seu lugar de serem guardadas, e para la devem
retornar logo apos seu uso. Ainda sobre ordem e disciplina, as ferramentas de uso
comum representam a coletividade da oficina sendo, portanto, objeto do cuidado de
todos em prol do grupo.

O professor sai com o aluno em busca de madeira. Com o objetivo de integrar o
estudante em todo o processo, treinar o olho e a percepcéo e transmitir o conhecimento
sobre os materiais, o0 professor deve aproveitar 0 momento de escolha da madeira
também como um recurso pedagogico.

O desperdicio de material deve ser evitado. Cabe ao professor transmitir principios de
economia e respeito aos materiais ensinando os estudantes a evitar o desperdicio a partir
de atitudes corretas de planejamento e tomada de decisdo.

O aluno deve usar sinais para chamar o professor, como levantar o braco ou ficar
parado em frente a bancada olhando para ele. Para manter a ordem, a disciplina e o
méaximo de siléncio no ambiente da oficina favorecendo a concentracdo, o foco no
trabalho e o melhor aproveitamento do tempo.

Toda conversa desnecessaria deve ser evitada. Também para a manutencdo da ordem,
da disciplina e do méaximo siléncio no ambiente da oficina, e com os mesmos fins de
favorecer a concentracao, o foco no trabalho e o0 melhor aproveitamento do tempo.

O professor controla as lixas e s6 entrega aos alunos depois de aprovar seus modelos.
Entendendo o processo de lixar como etapa final e definitiva do trabalho, e reforcando
a necessidade de garantir o maior controle possivel sobre o resultado do projeto e 0 uso
consciente dos materiais, essa restricdo exije maior concentracdo, planejamento e
responsabilidade dos estudantes.

Existe um “capitdo”, ou monitor, escolhido pela turma e a guem cabe contar as
ferramentas ao fim da aula. Mais um exercicio de responsabilidade e, além disso, uma
experiéncia de autoridade na oficina.

O atelier deve ser limpo ao final de toda aula. A limpeza e organizagdo do ambiente,
ao final de cada aula, é parte do programa e incute uma rotina de disciplina e ordem.

O professor etiqueta os modelos com nimero, nome, nome e idade do aluno, quantidade
de horas trabalhadas. Registro dos processos e progressos de cada estudante que
permite a) a organizacao das pecas produzidas e do ambiente da oficina/escola, e b) uma
avaliacdo individual e coletiva da turma.

As pecas prontas pertencem a quem as fizeram e, em nenhuma hipétese, devem ser
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vendidas em beneficio da escola. Preocupacdo em garantir ao estudante a experiéncia
da satisfacéo e orgulho com o proprio trabalho sem que isso implique, necessariamente,

em uma mercadoria.

A madeira é o material por exceléncia do Slodj, mas o livro de Salomon também indica
como outras possibilidades — menos relevantes — a cera, o papel, o metal e a argila entre
outros. E o trabalho em madeira pode ser empreendido a partir de diferentes tipos de técnicas,
sendo a carpintaria a principal delas. Sdo também passiveis de aplicacdo o torno e o entalhe,
porém, estes s@o considerados menos importantes, por serem menos limpas, por promoverem
pouco o desenvolvimento fisico e pela possibilidade de se trabalhar em uma peca pronta, agindo
secundariamente.

A carpintaria, aplicada de maneira adaptada a capacidade fisica e mental das criancas
em cada faixa etéria, habilita a confeccionar uma série de artigos de uso geral e, segundo o
método, encoraja a ordem e a precisdo, é compativel com os principios de limpeza e asseio,
desperta e sustenta interesse genuino pelo trabalho e cultiva o senso de forma de maneira mais
completa que a instrucdo em desenho. Além disso, traz beneficios ao corpo, por meio do
trabalho fisico, e a mente, por meio do trabalho mental.

Na carpintaria SI6jd aplicada na educacdo, ao contrario da carpintaria tradicional, as
pecas produzidas tém tamanho reduzido, a forma predominante s&o as linhas curvas (e ndo as
retangulares ou cilindricas), as ferramentas utilizadas sdo o machado, a faca de desenho e a
colher de ferro (e ndo o formao), as condicdes de trabalho sdo mais simples e primitivas (e ndo
baseadas na especializacdo) e ndo ha divisao do trabalho.

Os defensores do método sueco acreditavam que uma educacdo artesanal, desde que
implementada de acordo com um rigido conjunto de regras e padrdes, poderia contribuir de
maneira significativa na formacao dos futuros cidaddos. Consideravam que o Sljd possuia 0s
atributos necessarios a uma educacao integral, capaz de conferir habilidade manual, acuidade
visual, raciocinio agugado, disciplina, ordem, salde fisica e mental, dominio técnico,
honestidade e ética aos estudantes por meio da pratica artesanal. Estabelecem assim, certas
conexdes implicitas com 0s movimentos artisticos e educacionais que faziam oposi¢éo a ideia
do dominio das méaquinas sobre o homem na conformacdo do mundo material e, ao
pragmatismo, que guiava a filosofia de John Dewey, do outro lado do oceano, em direcédo a

uma educacdo baseada na experiéncia.
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Alguns anos a frente do SlI6jd, mas herdeira dos mesmos principios de valorizacao da
prética artesanal como meio de garantir a formacao e a integridade do homem moderno, est4 a
segunda experiéncia pedagdgica que nos propomos a apresentar nesta secdo: a Bauhaus.

De acordo com Pevsner, naguele momento, no inicio do século XX,

[...] entre as na¢Bes europeias, a Alemanha, depois de 1918, é a que conseguiu chegar

mais longe, reformando suas academias de arte e fundindo-as numa unidade orgénica
com escolas de artesanato e de desenho industrial (PEVSNER, [1940], 2005, p. 333).

Certamente, a escola de maior destaque no periodo, e que se tornaria a principal
referéncia em termos de uma formacao que unia artes, oficios e inddstria, foi a Bauhaus. J4 em
seu préprio nome, Casa da Construcdo, a escola estatal revelava seus principios: um
aprendizado baseado na prética e pericia artesanal e nas expressdes artisticas. Além disso, ndo
desprezava a industria, mas, pelo contréario, a trazia como pauta a ser considerada para a
producdo inteligente de objetos e construces segundo seus principios estéticos e sociais.

Seu objetivo, também expresso no proprio nome, era o de “reunir todas as atividades
artisticas criativas em um todo, unir todos os ramos da arte industrial (werkkinstlerische) numa
nova arquitetura: (o Einheitskunstwerk), o grande edificio” (PEVSNER, [1940], 2005, p. 318).

A escola, que teve um efémero tempo de vida de quatorze anos, foi fundada em 1919,
em Weimar, transferida para Dessau em 1925 e, depois, em 1932, para Berlim, onde fechou
suas portas em 1933, devido as pressdes do governo nazista.

Mas, apesar da vida breve, a Staatliches Bauhaus foi um movimento estético e cultural
fundamental no século XX, apresentando os principios das vanguardas artisticas modernistas.
A escola inaugurou um novo entendimento do design, integrando-o de forma mais consciente
a producdo industrial e, a0 mesmo tempo, reconectando-o aos oficios.

Era uma vez uma escola ndo muito longe da Floresta Negra... ]

A Bauhaus tornou-se o primeiro capitulo da histéria do design do século XX. E o
aspecto mais conhecido, discutido, publicado, imitado, colecionado, exibido e
catequizado do design grafico, industrial e arquitetdnico modernos. Seu status de

momento fundador do design foi reforgado pela adogéo de seus métodos e ideais em
escolas ao redor do mundo (LUPTON; MILLER, [1991] 2009, p. 8).

Na Bauhaus, 0 modernismo se expressava através de um método que se autodeclarava
contrario a um estilo, e adepto de uma estética universal, baseado em formas e cores primarias.
Entretanto, ironicamente, o ndo estilo tornou-se um reconhecido estilo.

A Bauhaus assumiu as propor¢des miticas do momento originario da vanguarda,

quando a gramética fundamental da visualidade foi desenterrada dos escombros do
historicismo e das formas tradicionais. Um elemento central dessa “gramatica” foi —
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e continua a ser — o tridngulo, o quadrado e o circulo. A repeticéo desse trio de formas
basicas e cores primarias na obra de professores e estudantes da Bauhaus evidencia o
interesse da escola na abstracdo e seu foco nos aspectos da visualidade que poderiam
ser descritos como elementares, irredutiveis, essenciais, fundadores e originais
(LUPTON; MILLER, [1991] 2009, p. 8).

O arquiteto Walter Gropius (1883-1969), nomeado em 1914 para dirigir a escola de
Weimar, que compreendia uma escola de artes e uma escola de oficios, decide pela unificagéo
das duas, criando, em 1919, a Staatliches Bauhaus. Seu argumento era o de que o dualismo do
século XIX, que separava o individuo da comunidade estava em vias de desaparecer. Nesse
mesmao periodo, outras escolas de arte na Alemanha fizeram 0 mesmo movimento de unificacao
(PEVSNER, [1940] 2005).

Na decisdo de Gropius, tomada também por outras escolas alemas, é possivel identificar
uma conexdo com alguns dos mesmos ideais romanticos que nortearam o Arts and Crafts, por
exemplo. Principalmente, os ideais de unido das artes e de valorizacdo da atividade artesanal,
voltando-se para os valores que estavam em jogo na Idade Média.

No programa da escola, escrito por Gropius e, em cuja capa, a xilogravura de uma
catedral gética invocava os valores medievais de unidade, completude e harmonia, o arquiteto
defendia a ideia de se retornar a uma unido das artes como forma de salvar as artes da frivolidade
dos salGes. E de se associar uma intensa formacdo pratica nas oficinas a uma doutrina precisa,
uma nova linguagem que, na verdade, remetia a busca pela origem e pela pureza dos elementos

da forma e suas leis estruturais, baseada nos valores medievais.

O objetivo final de toda atividade plastica é a construcdo! Ornamenta-la era, outrora,
a tarefa mais nobre das artes plasticas, componentes inseparaveis da grande
arquitetura. Hoje elas se encontram em singularidade auto suficiente, da qual s6
poderao ser libertadas um dia através da consciente atuacdo conjunta e coordenada de
todos os profissionais. Arquitetos, pintores e escultores devem conhecer e
compreender de novo a estrutura multiforme da construgdo em seu todo e em suas
partes; entdo suas obras se preencherdo outra vez do espirito arquitetdnico que se
perdeu na arte de sal&o.

[...]

Arquitetos, escultores, pintores, todos devemos retornar ao artesanato, pois néo existe
“arte por profissdo”! Nao existe nenhuma diferenca essencial entre o artista e o
artesdo. O artista € uma elevacdo do artesdo. A graga divina, em raros momentos de
luz que estéo além de sua vontade, inconscientemente faz florescer arte da obra de sua
maio, entretanto, a base do “saber fazer” ¢ indispensavel para todo artista. Ai se
encontra a fonte primordial da criagdo artistica.

Formemos, portanto, uma nova corporacdo de artesdos, sem a presuncao elitista que
pretendia criar um muro de orgulho entre artesdos e artistas! Desejemos, imaginemos,
criemos juntos a nova construgdo do futuro, que juntara tudo numa Unica forma:
arquitetura, escultura e pintura que, feita por milhGes de maos de arteséos, se elevara
um dia aos céus como simbolo cristalino de uma nova fé vindoura (GROPIUS, 1919).
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E o curriculo da escola foi concebido de acordo com as premissas deste programa.
Dividia-se em duas perspectivas: a instrucdo pratica de uso dos materiais — madeira, pedra,
metal, vidro, argila, téxteis, pigmentos — e das ferramentas; e a instrucdo formal
(Gestaltunglehre) que compreendia o estudo da natureza dos materiais, da geometria, da
construcdo e confeccdo de maquetes, e 0 estudo do desenho segundo o volume, a cor e a
COMPpOSiGao.

O estudante precisava completar trés ciclos de estudos. Comecava pelo Curso Bésico, 0
Vorkurs, de seis meses, durante o qual era apresentado a todo programa de ensino da escola,
numa forma elementar e que, segundo Gropius, forneceria aos estudantes, através dos oficios
artesanais, a base fundamental a toda producao artistica, inclusive ao design. Tratava-se de uma
introducdo ao universo da composicao, das formas, das cores e dos materiais, promovendo uma
formacao inicial que tinha o intuito de “esvaziar” os estudantes de suas referéncias e conceitos.
Assim, poderiam incorporar uma nova linguagem, abstrata e abstratizante, a gramatica da
escola, considerada a base para qualquer projeto artistico.

Em seguida, se passava ao Curso Pratico, o Werklehre, o ensino do trabalho,
propriamente dito, com duracdo de trés anos. Como ndo seria possivel seguir o ideal do
aprendizado na oficina de um mestre artesdo, Gropius criou um sistema capaz de manter
aspectos da pratica medieval dentro da escola moderna. O estudante precisava se especializar
em um determinado oficio, trabalhando intensamente nos ateliés e, depois, deveria trabalhar
sob a supervisdo de dois mestres. Esse ciclo, ndo consistia de um processo artesanal individual,
mas de cooperacao coletiva onde as contribuicBes, fossem humanas ou das maquinas, eram
bem-vindas. E, ao final dos trés anos do Werklehre, o estudante se submetia a um exame
profissional municipal regulamentar, onde era avaliado por uma banca de mestres artesaos e, se
fosse aprovado, obtinha o certificado de oficial. Somente ap6s essa aprovacao poderia tentar o
certificado de aprendizado da escola para ingressar no terceiro e ultimo ciclo, o Baulehre, o
ensino da construcdo (PEVSNER, [1940], 2005).

Dentro de um espirito altamente construtivo, os principios do trabalho manual
combinavam-se com os da producdo mecanizada. Gropius estava convencido de que
um designer criativo de objetos para a producdo em massa devia ser preparado para
realizar sozinho um prot6tipo de cada artigo com que estivesse ocupado. A
experimentacdo tinha de ser feita de modo artesanal em um espaco que fosse meio
atelié e meio laboratdrio. E s6 depois de estudar a funcionalidade e o equilibrio das

formas é que o desenhista poderia chegar ao protétipo a ser reproduzido em série
(PEVSNER, [1940], 2005, p. 321).

Ideologicamente, a Bauhaus estava conectada aos principios do Arts and Crafts, por

meio das experiéncias alemés de revalorizacdo das artes mecénicas, especialmente a Werkbund.
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Em termos pedagdgicos, a escola tinha raizes no pensamento dos educadores que compuseram
0s movimentos de reformas educacionais progressistas do século XIX.

Pestalozzi, Froebel e outros pensadores da educagdo na Alemanha e Suica, sustentavam
a hipdtese de que o desenho deveria integrar o curriculo escolar por se tratar de uma forma de
escrita, diferente, porém tdo importante quanto a escrita alfabética. Estes educadores
compreendiam o desenho como uma disciplina normativa e instrumental que, atuando no
desenvolvimento de competéncias como o dominio da linguagem, representacdo e expressao
visuais, era fundamental para a socializacéo das criancas.

Muitos dos métodos desenvolvidos por esses educadores do século XIX, como o uso de
folhas pontilhadas, grids e representacéo dos objetos e da natureza a partir da reducdo a formas
geomeétricas basicas, foram recursos aplicados ou revistos na escola de Dessau, em aulas de
alguns de seus mais célebres professores, como Wassily Kandinsky (1866-1944), Paul Klee
(1879-1940), Johannes Itten (1888-1967), Laszlé Moholy-Nagy (1895-1946), entre outros.

O préprio alfabeto essencial, da Bauhaus, o tridngulo, o quadrado e o circulo, era, em
suma, derivado dessa mesma viagem em busca de uma teorizacdo, analise e representacao de
uma “pré-historia do visivel” (LUPTON; MILLER, [1991] 2009).

Na Bauhaus, buscava-se reformar o artista, o designer, o artesdo, perante ele mesmo e
perante 0 mundo. Despi-lo da futilidade da arte pela arte, e levando-o a um ponto de origem,
onde a construgdo de coisas encontrava um sentido social e estético mais puro. Para isso, a
pratica dos crafts era fundamental em sua formacdo intermediaria, materializando essa nova e
primitiva linguagem adquirida, aquelas das formas e cores primarias. Ao mesmo tempo, diluia
as fronteiras entre arte e artesanato, entre arte e industria e entre a mao e o cérebro.

O trabalho imersivo nas oficinas justificava-se pela necessidade de se adentrar um
estado de abstracdo, concedendo o tempo de maturacéo e reflexdo a experiéncia do fazer. Com
iss0, 0 estudante tinha a oportunidade de compreender a natureza dos materiais, as huances das
técnicas, a dindmica do oficio, além de observar suas proprias habilidades e processos de
trabalho. A partir dessa experiéncia, ele estaria melhor preparado para atuar na conformacao do
universo material, na medida em que era capaz de refletir melhor sobre o0 mundo a sua volta,
sobre a sociedade e sobre 0os meios de produgéo.

Tanto o Sléjd quanto a Bauhaus, em seu Curso Basico e Pratico, constituem-se como
importantes experiéncias pedagogicas que operaram na ressignificagdo dos crafts perante o
progresso da industria. O que pretendemos aqui foi apresentar os aspectos mais relevantes

dessas experiéncias nesse sentido, como forma de buscar apoio historico a nossa proposicao.
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Em momentos de incertezas e de profundas mudangas, como foi a virada do século XIX
para 0 século XX, a educacdo europeia percebeu a necessidade e a oportunidade de se
reconstruir, como Unica saida possivel para enfrentar nos novos tempos. No cerne dessas
preocupacoes, 0 desenho e os crafts apresentavam-se como a promessa de reconexao do homem
com ele mesmo e com o mundo.

Voltando-se para a tradicdo medieval, filésofos, artistas e educadores enxergavam na
oficina do artifice a oportunidade de se reestabelecer principios éticos, técnicos e estéticos que
pudessem fazer frente a producao industrial. Foi preciso compreender que “fazer frente” nao
significa lutar ou reagir. 1sso nem mesmao seria possivel. Mas, significa a necessidade de uma
autorreflexdo capaz de reencontrar aquelas qualidades humanas que modelam e sdo modeladas
no trabalho das méos para a representacdo e construgdo do mundo material. Resgatar a
substancia humana, talvez a Unica vantagem sobre a maquina, para, assim, se reconhecer, ao
mesmo tempo, ainda essencial e diverso dela.

O pano de fundo, em ambas as iniciativas, apresenta um carater humanista. Legisla pelo
bem comum, pela formag&o de um novo ser humano, por uma nova conformagéo do mundo, de
modo que possa ser belo, bom e justo, para todos.

Nossa hipotese apresenta motivacdo semelhante, ao buscar, por meio do design, projetar
uma educacdo que retorna a um dado ponto de nossa trajetéria e identifica ali a potencialidade
de um caminho ndo tomado. Seria uma educacao baseada em projetos e na construcdo de coisas
capaz de modelar uma outra possibilidade de futuro? A ideia de e se... norteia nosso objetivo
de retomar principios hibridos, que conectam tradicdo medieval e experiéncias educacionais
europeias aos saberes e fazeres estabelecidos no territorio brasileiro ao longo de cinco seculos
pos-colonizago.

A seguir, encerraremos este capitulo sobre os oficios lancando um olhar sobre a
experiéncia educacional da Suécia, buscando observar o papel dos crafts no ensino do pais
berco e herdeiro principal do método de Naas, o SI6jd. Trazer o caso da educacao sueca para a
nossa discussdo ndo tem a intencdo de apresentar um exemplo a ser seguido e, nem mesmo
configura-se como um estudo de caso. Nossa intencdo aqui é, simplesmente, observar quais
aspectos foram privilegiados na construcéo do plano pedagogico desse pais, que contempla uma
disciplina obrigatoria de crafts. Plano este, parte de um projeto politico que vém apresentando

consideravel éxito em termos de desenvolvimento social, ambiental e econémico.



90

2.5 Herdeiros do Sl6jd: a experiéncia sueca contemporanea

Na secdo anterior, além de algumas consideracdes sobre a Bauhaus, apresentamos a
experiéncia pedagodgica sueca do século XIX disseminada por Otto Salomon, o Sl6jd, que
propunha trazer a oficina para escola, fazendo da préatica artesanal uma importante ferramenta
de aprendizagem. O Sl6jd, se espalhou por diferentes paises da Europa, além de ter ecoado nos
Estados Unidos, e orientava-se pelo principio de uma educacédo para o fazer. Trazia a atividade
artesanal para o ambiente escolar como recurso pedagogico para o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a habilidade manual, ao raciocinio légico e a acuidade visual. Além
disso, segundo seus defensores, promoveria virtudes como a disciplina, a organizacao e a salde.

Nesta sec¢do, dirigimos nosso olhar a experiéncia educacional da Suécia, a partir do
século XIX até os dias de hoje, considerando que o pais seja 0 herdeiro direto, em termos
territoriais, do ensino dos oficios segundo a pedagogia de Naas. Observaremos a presenca dos
crafts na educagédo sueca contemporanea, com o intuito de refletir sobre se, e em que medida,
tal orientacdo educacional esta relacionada ao alto grau de desenvolvimento econdémico e social
desse pais.

Na primeira metade do século XIX, o avanc¢o da industria levou ao fim das guildas na
Suécia, fazendo com que muitos artesdos migrassem para as belas-artes e deixando a producéo
artesanal reduzida a esfera doméstica. O artesanato doméstico (hemsldjd) apresentava uma
estrutura pouco consistente e, para sustentar e garantir toda a tradicdo artesanal do pais, o
governo implementou uma série de medidas de suporte e incentivos para a atividade.

Num equilibrio raro entre poder do Estado e livre iniciativa, a Suécia passou por
profundas transformacdes, iniciadas com a revolucdo agricola, ainda no século XVIII, e
amplificadas pelo incentivo a exportacdo de cereais, de matérias-primas como madeira e
minério de ferro e de celulose, a partir do século XIX. E a proto inddstria originada na producéo
artesanal familiar tradicional constitui-se como peca chave para a continua expansdo da
industria no final do século XIX, fornecendo méo de obra semiqualificada que viria a contribuir
com o desenvolvimento de setores como a engenharia, principalmente. Consequentemente, essa
expansao industrial fomentou também os esforgos para a criagdo de um sistema bancério
comercial que pudesse financiar a indstria nacional (BLOMSTROM; KOKKO, 2002).

Um dado importante € que a Suécia foi o primeiro pais do mundo a tornar a educacao
basica compulsoria, o que, certamente, foi fator determinante em seu processo de
desenvolvimento industrial e social, pois tal medida contribuiu sobremaneira com a instrugao

da populacdo. A Suécia viveu uma fase de intenso crescimento econémico entre 1870 e 1970,
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sendo este periodo de cem anos o marco da transformacdo econémica e estrutural do pais, que
deixa de ser uma nacdo pobre e essencialmente agricola para se tornar um dos paises mais
desenvolvidos do mundo em termos socioecondmicos.

A escolha de ndo se envolver nas duas grandes guerras mundiais favoreceu a
concentracdo de todos os esfor¢os no desenvolvimento interno. Ao mesmo tempo, as inddstrias
e 0 Estado se capitalizavam a partir da exportacdo de grande parte da matéria-prima necessaria
aos empreendimentos de guerra, como madeira, carvao e minérios.

Assim como a agricultura, as exportacdes e a industria, a educagao, tanto formal quanto
informal, estava entre as frentes mais importantes nas politicas do Estado, estando a educacéo
artesanal incluida nas medidas de incentivo e apoio. Na primeira metade do século XIX, além
de grande investimento na expansao das Universidades, foram criadas importantes instituigcoes
de formacao técnica, como o Instituto Tecnolégico de Estocolmo, em 1826, e a Escola Técnica
de Chalmers, em 1829 (BLOMSTROM; KOKKO, 2002).

Em 1875 August Abrahamson e seu sobrinho Otto Salomon criaram uma Escola de
Artesanato, em Naas. Para Salomon, o ensino dos crafts deveria ser realizado ndo por arteséos,
mas por professores qualificados e, para isso, introduziu cursos especiais para os professores
da educacdo elementar na escola, que formou professores de todas as partes do mundo em
artesanato tradicional e ficou conhecida como “a janela da Suécia para o mundo”. O método da
escola, escrito por Salomon, conhecido como o Método de Naas, tinha por objetivo garantir que
todos os estudantes obtivessem uma sélida formacao tedrica e pratica em crafts (TEACHER
TRAINING AT THE SCHOOL OF CRAFTS, site).

Poucos anos depois, em 1878, o Parlamento sueco autorizou a legislagdo que tornava
possivel a inclusdo do ensino de artesanato para meninos nas escolas elementares, estendendo,
em 1896, também a educacdo das meninas, embora estas devessem executar trabalhos com
técnicas e materiais especificos, como a tecelagem e o corte e costura, por exemplo. Segundo a
legislacdo, ficava a cargo das administracdes municipais decidirem sobre a implementacao ou
ndo do ensino dos crafts em cada cidade (ARVIDSSON, 1989).

A partir da primeira década do século XX, o Método de N&é&s sofreu criticas, inclusive
por parte de professores da propria escola, que o acusavam de ser pouco centrado na crianga e
de apresentar deficiéncias estéticas. O Método passou por sucessivas modificacGes até os anos
1940, aumentando o seu foco nos aspectos criativos e ampliando o uso de materiais, técnicas e
ferramentas. Independente das criticas e adequagdes, o programa de Salomon para a educacéo

em crafts continuou sendo o método primordial nas escolas do pais (ARVIDSSON, 1989).
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Ao longo da segunda metade do século XX, o curriculo base da educacédo sueca passou
por adaptagdes e remodelagens para atender as necessidades industriais, comerciais, culturais e
sociais do pais. O curriculo langado em 1955 torna o artesanato disciplina obrigatdria nas
escolas de todo o pais, ndo mais deixando essa escolha a critério da municipalidade, e
instituindo que o ensino fosse conduzido por especialistas, levando a necessidade da formacao
dos professores em crafts. Historicamente, essas decisdes significam um olhar mais atento a
tradicdo artesanal e aos potenciais culturais e econdmicos dessa atividade. Ao tornar o ensino
dos crafts obrigatorio e instituir a obrigatoriedade da formacao dos professores nesse sentido,
0 governo deixa claro que se trata de uma estratégia educacional a servigo de um determinado
projeto de nacdo. Nesse periodo, o governo socialdemocrata, comandado pelo rei Gustavo VI,
criava no pais o Estado-providéncia mais avancado do mundo e a Suécia vivia uma fase de
intenso desenvolvimento industrial, econdmico e social.

Na reforma ocorrida em 1962, o novo curriculo pressupde os crafts ndo apenas como
disciplina préatica, mas, também como de carater estético. E, como parte de uma politica por
maior equidade de género, elimina a divisdo entre meninos e meninas no que diz respeito aos
materiais utilizados e aponta que todos, sem distincdo, deveriam praticar com todos 0s
materiais: madeira, metais e tecidos. Sete anos depois, o0 curriculo é novamente atualizado,
definindo que os estudantes da educagdo elementar praticariam com todos 0s materiais e 0s
estudantes da educacédo secundaria poderiam escolher as técnicas que mais lhes conviessem. J&
a partir dos anos 1980, o curriculo da educacdo nacional sueca apresenta maior énfase nos
aspectos praticos e técnicos dos oficios artesanais.

Preocupado com a efetividade da educagéo artesanal, o Conselho Nacional de Educagéo
da Suécia realizou, entre 1981 e 1982, uma experiéncia com 423 turmas e 654 professores no
pais. O objetivo era o de desenvolver procedimentos praticos e aplicaveis de trabalho, através
de equipes de ensino, conduzindo a um aprendizado mais significativo por meio de maior
interacdo entre os contetidos das disciplinas préaticas e teodricas. As equipes de ensino eram
formadas pelo professor da turma, um professor de artesanato e um professor de artes téxteis.
E os resultados dessa pesquisa indicaram que, na maior parte das escolas, era possivel verificar
um aumento no interesse das criancas pelas disciplinas tedricas, como sueco e matematica, além
de uma maior cooperacdo entre elas. Também foi observado um aumento da iniciativa, da
criatividade e da familiaridade com ferramentas e materiais, além de uma melhoria das
habilidades técnicas.

Em sua ultima edigdo, em 2018, o Curriculum for Compulsory School, documento

oficial da agéncia nacional de educacdo da Suécia (Skolverket), reafirma o ensino de crafts
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como obrigatdrio em todas as escolas para o ensino basico, do 1° ao 9° ano — 0 que equivale ao
ensino fundamental brasileiro. O sistema educativo sueco é formado pela pré-escola
(férskolan), ensino basico (grundskolan), ensino secundario (gymnasium) e ensino superior
(hdgskolan), sendo obrigatorio apenas o ensino basico.

Na pré-escola (forskolan), criancas até os seis anos de idade entram em contato com
atividades criativas utilizando madeira, tecidos, papel e cerdmica, em préaticas que conjugam
crafts, artes e design. As atividades s&o livres e baseiam-se na propria imaginagao e brincadeira
da crianca. O ensino basico (grundskolan), que é a escola obrigatoria, compreende do 1° ao 9°
ano e é composto por trés ciclos: o primeiro (lagstadiet), do 1° ao 3° ano, para criancas entre 7
e 9 anos de idade; o segundo ciclo (mellanstadiet), do 4° ao 6° ano, para criancas entre 10 e 12
anos; e o terceiro (hdgstadiet), do 7° ao 9° ano, para adolescentes entre 13 e 15 anos.

No primeiro ciclo, a instrucdo em artes e crafts insere-se no ensino de assuntos gerais,
e é aplicada pela equipe de ensino, formada pelo professor da turma, um professor de crafts e
um professor de téxteis. Nesse ciclo, 0 objetivo € o de fortalecer a educacdo conceitual das
criancas por meio do trabalho com materiais tangiveis, a saber, madeira, metais e téxteis. Nao
ha avaliacdo nem sistema de notas nesse nivel da educacdo sueca. No segundo ciclo, as aulas
também sdo ministradas por especialistas que trabalham em conjunto com os professores
relacionando a prética artesanal a contetdos como matematica e assuntos gerais. No terceiro
ciclo, os alunos séo preparados para escolher seus préprios métodos e materiais de trabalho e
devem construir um conhecimento, que sera avaliado, em hemsldjd (artesanato doméstico) e
tradicBes culturais, representacdo bi e tridimensional, politicas publicas culturais, papel social
da arte e dos artistas entre outros conteidos.

Na escola obrigatéria, o contetdo em crafts é dividido em quatro areas: 1) materiais,
ferramentas e técnicas de artesanato, 2) processos de trabalho no artesanato, 3) expressdes
estéticas e culturais do artesanato e 4) artesanato na sociedade, cujos programas vdo se
complexificando a cada ano, de acordo com a faixa etaria dos estudantes. O curriculo envolve
atividades préticas e tedricas e, na area de materiais, ferramentas e técnicas, por exemplo, séo
criados esbocos bidimensionais e, com os alunos mais velhos, tridimensionais, além de
modelos, padrdes e descri¢cbes de tarefas, com e sem o uso de ferramentas digitais, com o
suporte de calculos matematicos.

A escola secundaria superior, para jovens a partir dos 16 anos de idade, oferece um
amplo namero de linhas vocacionais de estudo para o treinamento de artesdos com o objetivo

principal de treinar 0s jovens para a industria.
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Certamente, os altos niveis de desenvolvimento econdémico e social da Suécia néo
podem ser atribuidos apenas a tradi¢do e aos incentivos publicos para a educagdo artesanal.
Uma série de fatores vem contribuindo, ao longo dos séculos, para a atual situagdo do pais. A
educacdo, como um todo, € um aspecto fundamental para o desenvolvimento do pais, assim
como as politicas econdmicas e sociais. No entanto, ao observar as diretrizes da educacao sueca,
percebe-se que, para 0 governo, o ensino dos crafts tem inegavel importancia, tanto do ponto
de vista do desenvolvimento da capacidade de fruicdo quanto da capacidade de producéo. Ao
atribuir ao ensino artesanal carater tanto pratico quanto estético, e associa-lo ao ensino das
disciplinas teoricas, os responsaveis pelas politicas educacionais revelam a crenca no potencial
dos crafts na formacéo do individuo.

Segundo o Curriculum for the Compulsory School, de 2018,

[...] produzir objetos e lidar com os materiais com a ajuda de ferramentas ¢ uma das
maneiras que as pessoas tém de pensar e de expressar. Trabalhar com artesanato é um
tipo de criatividade que envolve a criagdo de soluc¢Bes concretas a partir da tradicdo
dos oficios e do design de acordo com as necessidades de diferentes situagcdes. Os
crafts envolvem uma combinacdo de trabalho manual e intelectual que juntos
desenvolvem a criatividade e fortalecem a crenca na habilidade em lidar com os
desafios da vida cotidiana. Essas habilidades sdo importantes, tanto para o individuo
quanto para o desenvolvimento da sociedade (CURRICULUM FOR THE
COMPULSORY SCHOOL, 2018, p. 255, tradugdo nossa).*

Neste trecho, fica claro que os ideais de Salomon, embora atualizados e modificados ao
longo de mais de um século, ainda estdo presentes no discurso do Skolverket. Na producéo de
coisas e no lidar com diferentes materiais e ferramentas reside uma possibilidade de se
desenvolver o pensamento e a expressao do individuo. A atividade artesanal envolve uma
combinacdo de trabalho intelectual e trabalho manual que desenvolve a criatividade e a
habilidade de gerenciar questdes do dia-a-dia e, essas sdo competéncias importantes tanto para

o desenvolvimento do individuo quanto da sociedade®!. Privilegiar o desenvolvimento de tais

40 No original: “[...] producing objects and processing material with the help of tools is one way for
people to think and express themselves. Working with crafts is a type of creativity involving creating concrete
solutions within the tradition of handicrafts and design based on needs in different situations. Crafts involve a
combination of manual and intellectual work, which together develop creativity, and strengthen belief in the
ability to manage tasks in daily life. These abilities are important, both for the individual and the development of
society.”

41 A esse respeito nos sdo caras as ideias do sociélogo Charles Wright Mills quando escreve sobre a
correspondéncia entre o oficio artesanal e o trabalho intelectual, valorizando as experiéncias associadas ao
conhecimento tedrico. Segundo Mills, o artesanato é a experiéncia central de um ser humano néo alienado, é o
denominador comum da arte, da ciéncia e do saber, além da prépria raiz do desenvolvimento humano. E resume
como sendo o mais elevado ideal humano tornar-se um bom artesdo. No trabalho artesanal ndo ha separacéo
entre a vida e o trabalho, entre o trabalho e o lazer: o artesdo inicia e organiza o seu oficio de acordo com seu
proprio plano. Ele se percebe como parte do processo e percebe seu trabalho como parte de um todo. “O trabalho
do arteséo é assim um meio de desenvolver sua habilidade, bem como um meio de desenvolver-se a si mesmo
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competéncias através da educacgdo obrigatoria em crafts demonstra o quanto se faz necessario,
para 0 governo sueco, um modelo educacional que prepare os individuos para agir com
criatividade e autonomia perante os desafios da vida real.

O documento indica ainda que

[...] o ensino de crafts deve, essencialmente, dar aos estudantes a oportunidade de
desenvolver suas habilidades de:

projetar e produzir objetos a partir de diferentes materiais utilizando equipamentos,
ferramentas e técnicas artesanais adequadas,

escolher e justificar sua abordagem artesanal baseando-se no objetivo do trabalho e
em aspectos ambientais e de qualidade,

analisar e avaliar processos de trabalho e resultados utilizando termos especificos do
campo dos crafts, e

interpretar expressées estéticas e culturais de objetos artesanais (CURRICULUM
FOR THE COMPULSORY SCHOOL, 2018, p. 255).%2

O que a experiéncia sueca nos sugere € a intuicdo de que, se 0 mesmo pais que torna o
ensino em crafts obrigatorio em 1955 chega ao século XXI tendo resolvido, praticamente, todos
0s seus problemas de infraestrutura e com altissimos indices de desenvolvimento econémico,
industrial e social, € possivel que uma educacéo para o fazer contribua de maneira significativa
na formacéao das competéncias relacionadas ao projeto.

Ao fornecer aos individuos, por meio da educacao obrigatéria, um ensino voltado para
o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao fazer, a Suécia veio formando, desde meados
do século XX, geracdes de pessoas capazes de enxergar e compreender o0 mundo material, além
de atuar sobre este mundo, projetando e construindo coisas. E, embora saibamos que inimeros
outros fatores estéo relacionados ao grau de desenvolvimento econdémico e social de uma nagéo,
a experiéncia sueca nos apresenta um dado importante: a educacao para o fazer é condicdo
fundamental para a formacdo da sociedade em termos de estética, inovacdo, criatividade e
habilidades projetiva e construtora. N&o é nossa intencdo apresentar nenhum modelo a ser
seguido, mas, apenas apontar que pode ser valioso observar a experiéncia de um pais que tem

dedicado especial atencdo a educacdo artesanal e que apresenta, em suas politicas pablicas e

como homem” (MILLS, [1959], 2009, p. 61). Também em Richard Sennett encontramos o valioso conceito de
que o oficio artesanal concatena as habilidades mentais e manuais do ser humano, por meio da conexao entre a
méo e o cérebro, desenvolvendo, a0 mesmo tempo, ideia e acdo, projeto e execucdo, teoria e pratica (SENNETT,
2015). Vale dizer que tanto Mills quanto Sennett estdo conectados intelectualmente ao pensamento pragmatista
de William James, principalmente a John Dewey, mantendo viva a valorizagao da experiéncia no processo de
formacéo do ser.

42 No original: “[...] teaching in crafts should essentially give pupils the opportunities to develop their
ability to: design and produce objects from different materials using appropriate equipment, tools and handicraft
techniques, choose and give reasons for their approach in handicrafts based on the aim of the work, and on
quality and environmental aspects, analyse and evaluate work processes and results using terms specific to the
crafts, and interpret aesthetic and cultural expressions of craft objects.”
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documentos oficiais, argumentos sobre a importancia deste tipo de educacdo no preparo para
lidar com os desafios de entendimento, projeto e constru¢do do mundo material.

O objetivo de inserir os oficios artesanais no sistema educacional ndo é,
necessariamente, a formacéo de futuros artesdos, mas o desenvolvimento das competéncias de
projeto. Certamente, uma acdo dessa natureza pode atuar no fortalecimento do campo dos
oficios, na medida em que revela a atividade como uma possibilidade de vida e de trabalho, e
fornece as bases necessarias a profissionalizacdo. Porém, o intuito de nossa proposi¢éo reside
no despertar de uma atitude problematizadora perante questdes e desafios, uma certa disposi¢ao
para o enfrentamento de problemas, uma crenca no valor das experiéncias associadas ao
conhecimento tedrico como abordagem legitima, a construcdo de um pensamento criativo que
conjuga racionalidade e intuicdo. Por isso que acreditamos ser o Design o campo por meio do
qual uma educacdo para o fazer possa ser desenvolvida de maneira a fornecer as competéncias

de projeto necessarias na conformacédo do mundo artificial na contemporaneidade.

Tanto em matéria de recursos naturais quanto de mudancgas climéaticas, estamos
enfrentando uma crise fisica em grande medida gerada pelo préprio homem. O mito
de Pandora tornou-se agora um simbolo secular da autodestruicdo. Para enfrentar essa
crise fisica, somos obrigados a mudar tanto as coisas que fazemos quanto a maneira
como as usamos. Teremos de aprender diferentes maneiras de construir prédios e
promover o transporte e inventar rituais que nos acostumem a economizar. Teremos
de nos transformar em bons artifices do meio ambiente (SENNETT, 2015, p. 23).

Neste capitulo, apresentamos um panorama dos oficios artesanais, com base em sua
tradicdo europeia: da Idade Média, passando pelo Renascimento e pelo lluminismo, até a era
moderna. Com isso, pretendemos fornecer aos nossos leitores um maior entendimento sobre
como a atividade artesanal vem sendo percebida ao longo dos séculos e, em que medida, essa
percepcao reflete o conjunto de valores de um determinado momento histérico-social. Nas
secOes finais, nos dedicamos, especificamente, a observar a presenca e o sentido dos oficios
artesanais em experiéncias pedagdgicas que alcancaram, em diferentes medidas, consideravel
notoriedade: o Sl6jd, a Bauhaus e a educacao oficial sueca contemporéanea.

Nosso objetivo foi 0 de apresentar aspectos historicos, sociais e culturais dos oficios
artesanais que pudessem explicitar porque optamos por este campo como recurso pedagdgico
fundamental a disciplina de Design que estamos a propor.

No capitulo 3, faremos um estudo do terreno sobre o qual nosso projeto intenta se
implementar: o Brasil, territério consolidado, ao longo dos ultimos cinco séculos, a partir de
um complexo emaranhado sociocultural. A partir disso, sera possivel efetuar uma proposicéo

mais clara e mais consciente de uma educacéo para o fazer no pais.
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3 O TERRENO: SOBRE O BRASIL

Em nosso terceiro capitulo, para tratar do Brasil, optamos por utilizar a nogéo de terreno.
Terreno, aqui, ndo significa, necessariamente um plano fisico, mas sim, um plano conceitual,
tramado por incontaveis linhas de natureza e origens as mais variadas, que formam uma
composicdo deveras hibrida e de dificil apreenséo.

Certamente, ndo temos a pretensdo de, em um capitulo, dar conta desse emaranhado
formado ao longo dos ultimos séculos pelas sobreposicGes politicas, sociais e culturais que aqui
foram instaladas. Nosso objetivo é menos pretensioso.

Nos capitulos anteriores, pudemos ter uma dimensao de como atividades como o design
e os oficios artesanais vieram se conformando em territorio europeu. Agora, procuraremos
compreender as principais circunstancias de construcdo da sociedade brasileira, especialmente
com relacdo ao artesanato, ao design e a educacdo. Com isso, pretendemos obter algumas pistas
sobre como e por que chegamos aonde chegamos e, ainda, qual seria uma situacdo desejavel ao
pais e porque uma educacdo para o fazer faz sentido enquanto projeto de futuro.

Na primeira secdo, nos permitimos empreender uma consideravel viagem historica
pelos processos historico-sociais que compuseram o pais em sua fase colonial, buscando
ressaltar porque, aqui, o trabalho manual recebeu uma carga pejorativa ainda mais amplificada.

Em seguida, a segunda secao trata da relagdo entre artes e inddstria no pais e da distin¢éo
entre belas artes e artes aplicadas. Integram ainda essa discussdo, consideracGes sobre a
educacdo brasileira, das origens jesuiticas aos dias de hoje, passando pelos esfor¢os de reforma
do ensino e pelas iniciativas de um ensino técnico, visando encontrar os pontos de inflexao que
permitam a proposi¢do de novos caminhos.

A terceira secdo, rompe, em certa medida, com o carater majoritariamente historico das
anteriores, situando-se mais no campo sociocultural. Ela aborda o artesanato brasileiro sob as
Oticas cultural, artistica e econdmica, na tentativa de deslindar a particular percepcdo que se
tem dos oficios no pais. Configura-se como uma reflexéo indispensavel para a compreenséo da
pratica artesanal no Brasil, explicando porque, inclusive, optamos por utilizar a expresséo
oficios artesanais, em substituicdo a palavra artesanato.

Por altimo, temos uma secdo dedicada a chegada e implantagdo do design no pais,
elucidando porque, até hoje, a atividade € alvo de confusdo conceitual entre os proprios
profissionais. E, ainda, como essa confusdo prejudica o que poderia ser o uso pleno de suas
potencialidades em prol da compreensdo e acdo sobre os principais desafios que enfrentamos

enguanto sociedade.
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3.1 Caminhos cruzados: saberes e fazeres no periodo colonial

Ao longo de toda a nossa historia, desde os primeiros homines sapiens, foram inimeras
as transformacdes fisicas e tecnologicas, habilitando-nos, no dia a dia, a lidar com o ambiente
e a manejar 0s recursos naturais, de forma a aprimorar nossa experiéncia de vida. Movidos,
principalmente, pela necessidade de sobrevivéncia, pela espiritualidade, pelo senso estético e
pelo desejo de conforto e praticidade, os antigos habitantes do planeta foram, em maior ou
menor grau, criadores e artesdos das primeiras casas, utensilios, vestes e ferramentas, ancestrais
das construcGes e dos objetos de uso cotidiano que viemos reformulando com o passar do
tempo, com o crescimento de nossas demandas.

Para o explorador europeu, que chegava por essas terras em fins do século XV, a
tecnologia dos povos nativos americanos, provavelmente, parecia infima ou inexistente. Os
homens do Velho Mundo estavam ja acostumados a grandiosidade e ao requinte dos fazeres
europeus. Habitavam cidades de arquitetura complexa, vestiam-se com trajes elaborados e
proprios ao seu clima frio, conheciam as artes, a ciéncia, 0 comércio, o dinheiro e faziam uso
de farta quantidade de objetos produzidos por uma notavel tradicdo de artifices.

Aos olhos dos recém-chegados, aquela indiada loucd, de encher os olhos s6 pelo
prazer de vé-los, aos homens e as mulheres, com seus corpos em flor, tinha um defeito
capital: eram vadios, vivendo uma vida inatil e sem prestanca. Que é que produziam?

Nada. Que é que amealhavam? Nada. Viviam suas futeis vidas fartas, como se neste
mundo s6 lhes coubesse viver (RIBEIRO, 1995, p. 45).

Chocaram-se, como destaca Darcy Ribeiro, com a suposta improdutividade dos
silvicolas. Entretanto, o que se deu foi o encontro de diferentes paradigmas. O nativo,
acostumado a viver nesta terra, lidava com ela de forma integrada e pouco agressiva, visando
atender as suas necessidades de subsisténcia e bem-estar. Os conquistadores, vorazes, cruzavam
0s mares em busca de novas rotas comerciais capazes de dar-lhes status de superioridade e
independéncia econémica. Ndo é entdo de se surpreender que propdsitos tdo diversos
provocassem espanto, uns aos olhos dos outros.

No Brasil, a chegada dos portugueses foi, para estes, num primeiro momento, uma
sequéncia de engano e decepgdo. Julgavam ter chegado as indias, conforme objetivo de sua
viagem. Dai o termo usado para designar os habitantes da terra. Acreditavam que, contornando
a Africa, chegariam a Asia e estabeleceriam nova rota comercial, chegando a fonte de produtos
como tecidos e especiarias, e livrando-se, definitivamente, da dependéncia dos povos
mediterraneos que dominavam este comércio. No entanto, no meio do caminho, estava o

continente americano, alastrando-se de forma imponente de norte a sul deste lado do globo.
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Partiram a buscar, em vao, pela costa, uma abertura que 0s permitisse atravessar e chegar ao
oriente. E, na medida em que viajavam por essa costa, 0S portugueses interagiam com 0s
diferentes povos litoraneos e, observando a natureza, seus olhares mercantilistas bastante
atentos, descobriam outras riquezas naturais, de equivalente ou maior interesse comercial em
Europa que aqueles do Oriente. A terra fértil, bem notada por Caminha, produzia riquezas
minerais, vegetais e animais®® que se apresentavam aos conquistadores como grande
oportunidade de negdcio. Riquezas a serem extraidas, usurpadas, vendidas, em nome de sua
prépria ganancia, da coroa e de Deus.

Os espanhois, chegaram rapidamente as imensas jazidas de prata e ouro em territorio
mexicano e nos Andes. Feito invejado e cobicado pelos portugueses, s6 alcancado aqui mais
tarde, com as minas gerais. Neste nosso territorio, o pau-brasil, arvore nativa que deu nome ao
pais, foi o primeiro a ser extraido e exportado em larga escala devido ao pigmento vermelho de
sua seiva, precioso para o0 tingimento de tecidos. Para isso, 0 nativo era a méao-de-obra
disponivel, em troca de objetos trazidos pelos portugueses, como armas, ferramentas e
utensilios. Tal tarefa, ou seja, extrair e transportar o pau-brasil aos navios, nao fazia sentido
algum dentro da cosmologia do homem selvagem e, portanto, ndo empenhava grande esforco.
N&o se justificava, para os nativos, tamanha estocagem. Ao mesmo tempo, sob a Gtica dos
portugueses, cujo sentido do trabalho estava centrado na possibilidade empreendedora dos
povos, a vadiagem dos indios significava que eram incapazes de progresso e evolucdo
(KOWARICK, 1987).

Dessa maneira, a relacdo estabelecida entre o portugués civilizado e o nativo selvagem,
colocava o primeiro, naturalmente, como superior ao segundo, visto que era uma criatura sem
Lei, sem Deus, sem espada e, portanto, ndo havia o menor problema moral subjuga-lo como
subalterno e inferior, destinado ao trabalho bragal.

Entre os indigenas, na medida em que eram mais e mais explorados, tornavam-se
frequentes as fugas, o banzo e o suicidio o que, do ponto de vista do europeu, reafirmava a sua
caracteristica de vadio. O sentido de trabalho para os povos nativos ndo estava relacionado ao
sofrimento, mas, a alegria e ao prazer de se fazer algo essencial a vida, seja alimentar-se, habitar,
festejar, criar, contemplar. Durante as trés primeiras décadas da ocupacao portuguesa, o indio
brasileiro foi a principal forga de trabalho e o pau-brasil principal produto de exploragdo. Com

a ameaca de invasdo ao territdrio por parte de franceses, holandeses e outros povos que

43 Incluindo-se os seres humanos, no reino animal, conforme os reinos definidos na ciéncia e também
sublinhando a perspectiva dos primeiros exploradores a respeito dos homens e mulheres nativos como desprovidos
de alma.
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navegavam o Atlantico em busca de riquezas, a coroa portuguesa percebe que precisa colonizar
o Brasil. Tal tarefa ndo seria facil, uma vez que a populacdo de Portugal era pequena e
desinteressada das terras de além-mar. O comércio do pau-brasil entrava, paralelamente, em
declinio, o que inspirava também a necessidade de novas fontes de renda.

Baseando-se em suas experiéncias prévias de colonizacdo na costa africana, onde,
alias, j& se faziam escravos, Portugal prepara-se para promover no Brasil 0 mesmo tipo de
empreitada. Instituiu-se aqui entdo, a partir de 1531, uma segunda etapa no projeto coldnia: as
plantacdes de cana-de-aclcar. O indio, que j& se mostrava pouco propenso ao trabalho
extrativista do pau-brasil, ndo se adaptou a uma atividade colonizadora organizada e em larga
escala como a agricultura. E, conforme crescia sua revolta e insatisfacéo,

[...] foi-se tornando necessario forca-lo ao trabalho, manter vigilancia estreita sobre
ele e impedir sua fuga e abandono da tarefa em que estava ocupado. Dai para a
escravidao pura e simples foi apenas um passo. N&o eram passados ainda 30 anos do
inicio da ocupagdo efetiva do Brasil e do estabelecimento da agricultura, e ja a

escraviddo dos indios se generalizara e instituira firmemente em toda parte (PRADO
JUNIOR, 1987, p. 20).

No contato com os brancos, as culturas nativas foram desprezadas. Justifica-se consumi-
las e dizimé-las, posto que eram consideradas atrasadas e deveriam se subjugar e incorporar ao
verdadeiro progresso e desenvolvimento. A materialidade do fazer indigena, por sua natureza
biodegradavel, deixou poucos vestigios e, em parte por isso, sabemos pouco sobre ela. Mas nos
leva a uma importante questdo: o nivel de civilizacdo de uma sociedade tem sido medido a
partir da perenidade de suas construgdes, do qudo grandiosa e duradoura possa ser sua
arquitetura, marcando sua dominagdo no tempo e no espaco, mas, se uma arvore cai na floresta
e ninguém V€, ela ndo continua sendo uma arvore? Em termos ambientais, sobre o qual somos
obrigados a pensar nos dias de hoje, o nativo atuava, naquela época, de forma plenamente
sustentavel com a natureza ao seu entorno, pois entendia-se, realmente, como parte dela e a
morte da natureza seria sua propria morte. O colonizador europeu passa sobre essa cultura
nativa, materializada tdo sutilmente, tal qual uma draga. Suga-se dos indios tanto mais o que
for possivel: seus bracos, seus ventres e seus conhecimentos da terra.

No periodo colonial, era quase inexistente a preocupagcdo em promover qualquer
formacéo para os filhos da terra, menos ainda para 0s negros escravos. O principio era o da
exploracdo pura e simples. Ao contrario das col6nias que se estabeleceram na regido temperada

da América do Norte.
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Algumas iniciativas nesse sentido, como o Diret6rio dos indios** e as Miss6es jesuitas,
configuram-se como formas diferentes de cumprir dois principios fundamentais ao
colonialismo: o de garantir o territorio e o de preparar o indio para o processo ao qual estava
sendo, involuntariamente, incorporado. Além disso, incluiam ainda em seu discurso, 0
argumento da protecdo destes individuos contra a escraviddo e o exterminio, ja que, aos poucos,
foram sendo percebidos como portadores de alma e, portanto, dignos de tratamento humano.
Ensinavam aos indios, além da lingua portuguesa, algumas técnicas de trabalho. No caso das
Missdes, a catequese e conversdo ao Cristianismo era ainda um ponto crucial.

No campo do fazer, os indios eram iniciados em praticas artisticas, artesanais e
mecanicas, de forma a atender necessidades da colonizagao da nova terra, compensando a falta
de técnicos e artifices locais. Ensinavam-lhe, além de linguas, filosofia e teologia, oficios como
0 de pedreiro, construtor, mestre de obras, arquiteto, agricultor, criador de animais, pintor,
escultor, oleiro, ferreiro, masico, tipdgrafo, encadernador, alfaiate, teceldo, bordador, entre
outros. Assim, supriam parte das necessidades de producdo de bens materiais na coldnia, além
de garantir a producdo das fazendas jesuiticas e a construcdo de novas igrejas e missdes.

Embora o indio tenha sido feito escravo ainda por muitos anos no Brasil, o trafico de
negros africanos apresentava-se aos portugueses como uma conhecida e lucrativa opcao para a
méo-de-obra nas lavouras. Desde meados do século XV, Portugal ja traficava negros adquiridos
nas costas africanas e introduzia-os na Europa como escravos para varios fins, além de utilizar
deste tipo de mdo-de-obra em suas coldnias nas ilhas Madeira e Cabo Verde. Engquanto o indio
ndo possuia conhecimento técnico nem pré-disposicao para o cultivo em grandes plantacées, o
negro trazido de Africa vinha com conhecimentos e habilidades mais compativeis com os
interesses da coroa portuguesa. Além disso, o trafico em si ja se constituia um bom negécio. E,
embora ndo existam mais registros dos primeiros negros que chegaram ao Brasil, acredita-se
que tenham vindo ja na primeira expedicdo colonizadora, de 1532.

Em condicdo pior que a do indio, o negro que chegava ao Brasil era visto como
mercadoria, escravo, estrangeiro e desprovido de alma. Da mesma forma, porém, sua revolta e
oposicéo ao trabalho forcado foram julgadas como preguica e vadiagem. No &mbito do fazer,
as habilidades artesanais tanto de indios quanto de negros eram ignoradas pelos portugueses,

interessados apenas na expansao de seus negdcios. Para o colonizador, tal méo-de-obra ndo era

44 O Diretorio é um de constituicao hibrida, pode-se dizer, pois € tanto um regimento, no sentido de
apresentar regras que devem ser seguidas pelos que a ele estiverem subordinados, quanto um programa de
adaptacdo do indigena a uma nova forma de vida. Preocupa-se, assim, com a institui¢do do locus no qual essa
vida se desenvolverd, a direcdo das atividades que ali serdo realizadas e, ainda, com a garantia da inser¢do do
indigena num modo de vida civilizado (COELHO, 2000, p. 156).
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de trabalhadores, mas de vadios e de escravos e, portanto, mera engrenagem num

empreendimento maior. O jogo era claro: exploracdo mercantilista, e so.

As colbnias tropicais tomaram um rumo inteiramente diverso do de suas irmés da zona
temperada. Enquanto nestas se constituirdo col6nias propriamente de povoamento (o
nome ficou consagrado depois do trabalho classico de Leroy-Beaulieu, De la
colonisation chez les peuples modernes) escoadouro para excessos demograficos da
Europa, que reconstituem no novo mundo uma organizagdo e uma sociedade a
semelhancga do seu modelo e origem europeus; nos tropicos, pelo contrario, surgira
um tipo de sociedade inteiramente original. N&o sera a simples feitoria comercial que
ja vimos irrealizavel na América. Mas conservara, no entanto, um acentuado carater
mercantil; sera a empresa do colono branco que redine a natureza prédiga em recursos
aproveitaveis para a producdo de géneros de grande valor comercial, o trabalho
recrutado entre racas inferiores que domina: indigenas ou negros africanos
importados. H4 um ajustamento entre os tradicionais objetivos mercantis que
assinalam o inicio da expansdo ultramarina da Europa, e que sdo conservados, € as
novas condi¢Bes em que se realizard a empresa. Aqueles objetivos, que vemos passar
para o segundo plano nas colbnias temperadas, manter-se-d0 aqui, e marcardo
profundamente a feicdo das coldnias do nosso tipo, ditando-lhes o destino. No seu
conjunto, e vista no plano mundial e internacional, a colonizag&o dos trpicos toma o
aspecto de uma vasta empresa comercial, mais complexa que a antiga feitoria, mas
sempre com 0 mesmo caréater que ela, destinada a explorar os recursos naturais de um
territrio virgem em proveito do comércio europeu. E este o verdadeiro sentido da
colonizagdo tropical, de que o Brasil € uma das resultantes; e ele explicara os
elementos fundamentais, tanto no social como no econémico, da formag&o e evolugéo
historica dos trdpicos americanos. Se vamos a esséncia da nossa formacéo, veremos
gue na realidade nos constituimos para fornecer agucar, tabaco, alguns outros géneros;
mais tarde, ouro e diamante; depois algoddo, e em seguida café, para o comércio
europeu. Nada mais que isto. E com tal objetivo, objetivo exterior, voltado para fora
do pais e sem atencédo a consideracfes que ndo fossem o interesse daquele comércio,
gue se organizardo a sociedade e a economia brasileiras. Tudo se dispora naquele
sentido: a estrutura social, bem como as atividades no pais. Vird o branco europeu
para especular, realizar um negdcio; invertera seus cabedais e recrutard a mao-de-obra
de que precisa: indigenas ou negros importados. Com tais elementos, articulados
numa organizacdo puramente produtora, mercantil, constituir-se-a a col6nia brasileira
(PRADO JUNIOR, 1987, p. 22-23).

Longo foi o capitulo da escraviddo do negro na histéria do Brasil. Desde 0s primeiros
anos da colonizacdo, no século XVI, coexistindo de inicio com o trabalho forcado dos nativos
da terra e, mais tarde, configurando-se como base da mao-de-obra dos ciclos da cana, do
algodao, do café e da mineracdo, principalmente. Perdurou, oficialmente, até a segunda metade
do século XIX e deixou profundos lastros até os dias de hoje. O sociélogo Gilberto Freyre
(1900-1987), originario das altas classes sociais de Pernambuco, erguidas sobre a riqueza dos
engenhos movidos pelo trabalho escravo, debrugou-se sobre o tema da presenca do negro na
vida cotidiana brasileira e suas contribui¢des para a formacao de nossa cultura e sociedade. Em
Casa grande & senzala, sua obra mais conhecida, nos diz que

o Brasil ndo se limitou a recolher da Africa a lama de gente preta que Ihe fecundou os
canaviais e os cafezais; que Ihe amaciou a terra seca; que lhe completou a riqueza das

manchas de massapé. Vieram-lhe da Africa ‘donas de casa’ para seus colonos sem
mulher branca; técnicos para as minas; artifices em ferro; negros entendidos na criacéo
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de gado e na indUstria pastoril; comerciantes de panos e sabao; mestres, sacerdotes e
tiradores de reza maometanos (FREYRE, 2000, p. 365).

A escrita de Gilberto Freyre, elucida que, ao contrario do pensamento dominante, foi
extenso o nimero de negros instruidos, incluindo-se ai também muitos de origem nobre, que
chegaram ao Brasil, trazendo com eles conhecimentos préticos e tedricos. O africano mostrava-
se superior ao indio em forca fisica, em costume ao trabalho na agricultura, inclusive em regime
de escravidao. Além disso, conhecia tecnologias de manufaturas, muitas das quais ainda
inexistentes na cultura dos nativos. Vieram negros das mais variadas habilidades como artifices,
agricultores, criadores de rebanhos. Entre seus fazeres manuais destacam-se o tratamento e
artesanato de materiais como o couro, a madeira, o0 barro, o ferro. Tecnologias bastante Uteis
aos interesses da colonizagdo portuguesa. Menos interessante para o colonizador era a erudi¢édo
dos negros. Além dos yourubds, minas, jejes e nagbs, haviam muitos sudaneses, de cultura
muculmana, negros letrados, que escreviam e oravam em arabe. H& registros de
correspondéncias escritas em arabe dentro das senzalas, o que, certamente, muito preocupava a
casa grande. O negro letrado era um perigo para a dominacgdo branca. Freyre chega mesmo a
dizer que, em algumas fazendas, havia mais letrados entre os escravos nas senzalas do que entre
0s brancos da casa grande.

Este fato ndo é tanto de se espantar, visto que a educacdo era minima ou nenhuma para
as mulheres brasileiras brancas, e também precéria para os homens. Em geral, eram sinhds e
sinhas bastante ignorantes, que mais gritavam ordens de suas redes ou cadeiras do que faziam
algum tipo de trabalho. Ao contrario, valorizavam o nada fazer ou produzir com suas préprias
maos como um reflexo de sua superioridade. Fisicamente, os brancos das classes mais abastadas
deveriam preservar suas maos finas, como sinal de sua condic3o de patrdo. As mulheres brancas
eram indicadas atividades que pudessem incutir-lhes qualidades e virtudes que as valorizassem
diante de seus pretendentes. Serviam muito mais como distracdo e demonstracdo encenadora
do que como trabalho digno de valor funcional, estético ou muito menos comercial.

O negro, em sua chegada ao Brasil, na condicao de escravo, foi visto como forca bruta,
animal e valorizadas eram suas caracteristicas fisicas que denotassem aptidao ao trabalho. Eram
sugados pela lavoura e pelos engenhos que 0s consumia até sua morte, o que ndo tardava muito,
dadas as suas condi¢fes de vida. Os moinhos do engenho moiam cana e moiam gente. Nao
interessava ao colonizador observar ou potencializar qualquer habilidade manual do negro. Ou
muito menos estimular-lhes o intelecto. A transmissdo do conhecimento trazido de Africa deu-
se, assim, de maneira informal e intuitiva, entre os negros. Oprimido e humilhado pelo trabalho

escravo, 0 negro resistia como fosse possivel. O que, aos olhos do patrdo suscitava o estigma



104

racista que, infelizmente, atravessou os seculos: aquele que diz ser o negro lento, preguicoso,
vagabundo, desobediente, fujdo, sonso, mentiroso, indolente, sabotador, desonesto, ladréo,
indisciplinado, libertinos, mais afeito a festas que ao trabalho.

No entanto, sobre as artes mecanicas no periodo colonial, Prado Junior nos diz que

[...] ocupam-se nelas, geralmente, os mulatos, que séo, ao que parece, 0s mais habeis
entre 0s nacionais. Como é regra universal da época, encontram-se as profissdes
organizadas em corpora¢@es. Nada ha de particular neste terreno que nos diga
respeito: as corporacdes sdo dirigidas por juizes e escrivaes eleitos por seus pares, e
funcionam, no mais, em principio pelo menos, como suas similares da Europa. Em
principio apenas, porque os lagos sdo menos estreitos, a regulamentacdo mais frouxa
e a fiscalizacdo menos rigorosa; em suma, uma liberdade profissional muito mais
ampla e ainda desconhecida na Europa.

Os artesdos coloniais fazem-se geralmente auxiliar por escravos. Ndo pode haver
duvida de que tal oportunidade que Ihes oferece o regime servil vigente tenha tido
influéncia muito prejudicial na formacédo profissional da colénia, pois contribui para
dispensar a aprendizagem de meninos e adolescentes, o que neste terreno, como se
sabe, sempre teve em toda parte, e ainda tem, papel consideravel na educacdo das
novas geracdes de artesdos e no desenvolvimento das artes mecénicas. Outra categoria
de artifices — embora mais frequente em atividades brutas e de esforgo puramente
fisico — séo os escravos de servico, isto é, que seus senhores alugam, fazendo disto
um ramo particular de negécio muito difundido nas grandes cidades coloniais.
Existem mesmo escravos educados e preparados especialmente para este fim.
Pequenas industrias indispensaveis, bem como outras que constituem especialidades
locais, disseminam-se pela colénia. S8o, entre elas, as olarias para a fabricacéo de
telhas e as caieiras para a preparacao da cal. No litoral empregam-se nesta preparacao
como matéria-prima as conchas de ostreiras, 0s sambaquis, que sdo abundantes em
alguns setores da costa brasileira até hoje.

A ceramica ¢ largamente disseminada. E uma arte que os indios conheciam, e embora
perdessem com o contacto dos brancos muito da sua habilidade e espontaneidade
nativas, foram nela empregados em grande escala pela coloniza¢do. Os curtumes se
disseminam nas regifes ou centros de grande comércio de gado: Rio Grande do Sul,
Bahia, Pernambuco, Rio de Janeiro. Acrescente-se a esta lista de indistrias algumas
manufaturas de cordoaria, como as do alto Amazonas, onde se emprega na fabricacéo
a fibra da piacabeira, considerada mais resistente que o cdnhamo; os cabos e cordas ai
produzidos se empregavam nos arsenais de Belém, e se exportavam mesmo em
pequena quantidade para o exterior. (PRADO JUNIOR, 1987, p. 75-76)

Em 1850, cedendo aos altos custos do trafico humano e as pressbes abolicionistas
internacionais, o Brasil, dd um importante passo com a lei que extinguiu o trafico negreiro. E,
em 1888, decreta o fim da escravid&o.

Seguramente, apds quase quatro séculos de mao-de-obra cativa e escrava, compondo a
base de sua populacdo mestica e pobre, o pais ndo experimentaria mudancas radicais em sua
estrutura social em decorréncia das novas leis. E os reflexos sociais da escraviddo podem ser
vistos, facilmente, até os dias de hoje. No entanto, a economia precisava se adequar as novas
condicbes de trabalho e construir uma outra realidade econémica, baseada ndo apenas na
exportacdo de commaodities, mas também no desenvolvimento da industria interna.

Como veremos a seguir, fatores como a chegada da familia real e transferéncia da corte
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(1808), a proclamacdo da independéncia (1822), o periodo regencial (1831-1840) e os
movimentos para a abolicdo da escravatura, matizados pelo reflexo das discussdes que
chacoalhavam o cenario internacional, trouxeram novas pautas a discussdo durante o século
XIX no pais. Dentre elas, estava a necessidade de se desenvolver a industria nacional e, para
isso, estruturar o sistema de educacéo, de modo a formar os trabalhadores. A formacao artistica
tornou-se ponto imperioso nesse sentido. Era preciso haver arte para que houvesse industria e
algumas vozes ergueram-se no pais clamando por um ensino que retomasse 0 projeto que,
efetivamente, nunca havia sido levado a cabo: prover a sociedade de uma educacéo artesanal,

técnica, de uma educacéo para o fazer.

3.2 Arte, educacdo e industria na formacéo do pais

Desde o inicio da colonizagdo portuguesa, nos primeiros anos do século XVI, até o
inicio do século XIX, o Brasil cumpria seu papel de col6nia, produzindo pau-brasil, cana-de-
acucar, minérios, entre outras commodities. Nao se estabeleceram aqui, ao longo desses trés
séculos, sistemas organizados de educacdo ou arte e, menos ainda, de industria.

O marco inicial da educacdo brasileira se da em 1549, com a chegada dos padres
jesuitas, inaugurando a primeira e mais longa fase da histéria da educacédo no Brasil. E, também,
a mais importante, a mais significativa, considerando o vulto da obra realizada, que se estendeu
até 1759, com a expulsdo dos jesuitas pelo Marqués de Pombal (AZEVEDO, [1950] 1996).

Atraindo 0s meninos indios as suas casas ou indo-lhes ao encontro nas aldeias;
associando, na mesma comunidade escolar, filhos de nativos e de reindis, brancos,
indios e mesticos, e procurando na educacao dos filhos conquistar e reeducar os pais,
0s jesuitas ndo estavam servindo apenas a obra de catequese, mas lancavam as bases
da educacéo popular e, espalhando nas novas geracdes a mesma fé, a mesma lingua e

0S mesmos costumes, comegavam a forjar, na unidade espiritual, a unidade politica
de uma nova patria (AZEVEDO, [1950] 1996, p.500).

A obra dos padres jesuitas consistia em garantir unidade minima a sociedade que se
constituia tdo heterogénea e forcosamente no Brasil. E, mesmo que ndo tenham conseguido
impedir de todo a penetracdo das influéncias culturais indigenas e africanas, obtiveram inegavel
éxito na transmissao e disseminagao de uma mesma lingua, uma mesma fé e de um determinado
conjunto de valores por toda a extensdo do territério brasileiro através de seu ensino geral.

O ensino geral dos jesuitas, era geral por conta tanto da extensdo de sua atuacdo quanto

por sua natureza de carater mais universal, se opondo a tudo aquilo que fosse regional.
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Destinava-se a formacdo de uma cultura bésica, classica e sem preocupacdes técnicas ou
profissionais. Dessa maneira, com as escolas de ler e escrever, que atendia as criangas nativas,
as mestigas e pobres, e com o ensino pela tutoria dos meninos brancos filhos de senhores de
terras, os jesuitas forjaram como um todo, mais ou menos uniforme, a cultura brasileira.
Humanistas por exceléncia e os maiores de seu tempo, concentravam todo o seu
esforgo, do ponto de vista intelectual, em desenvolver, nos seus discipulos, as
atividades literarias e académicas que correspondiam, de resto, aos ideais de ‘homem
culto’ em Portugal, onde, como em toda a peninsula, se encastelara o espirito da ldade
Média e a educacdo, dominada pelo clero, ndo visava por essa época sendo formar
letrados e eruditos. O apego ao dogma e a autoridade, a tradi¢do escolastica e literaria,
0 desinteresse quase total pela ciéncia e a repugnancia pelas atividades técnicas e
artisticas tinham forcosamente de caracterizar, na Col6nia, toda a educacdo modelada
pela da Metrépole que se manteve fechada e irredutivel ao espirito critico e de analise,
a pesquisa e a experimentagdo e, portanto, a essa, ‘mentalidade audaciosa que no

século XVI desabrochou para no XVII se firmar: um século de luz para a restante
Europa e um século de treva para Portugal (SERGIO, 1929, p. 22).

Os religiosos forneciam a educacéo a todas as camadas da populacgéo, fosse nas escolas
de ler e escrever dos meninos mais pobres, nas missdes para a catequese e educacgdo dos indios,
ou como tutores particulares das familias ricas. A educacdo superior permanecia reservada aos
filhos dos senhores que eram encaminhados para as universidades europeias, a de Coimbra,
principalmente.

A partir de 1759, com a expulsdo da ordem jesuita da colbnia, o sistema de ensino
brasileiro foi de precério a inexistente, ficando a cargo de iniciativas isoladas e desestruturadas
conduzidas pelos padres-mestres. Estes seguiam a heranga do ensino jesuitico, de uma educacgéo
classica e literaria, baseada nos estudos de gramatica, latim e retdrica, que operava de maneira
fragmentada, improvisada e pouco consistente. E essa sequéncia da atividade educacional,
dedicada, basilarmente, a uma educacdo cléssica e literéria, € a que se torna, no Brasil, uma
espécie de padrdo, nos anos gque se seguiram.

No final do século XVIII, a paisagem cultural brasileira comeca a transformar-se, por
conta da influéncia das ideias libertarias que chegam ao pais por meio do retorno de estudantes
que concluiam seus estudos na Europa e pelo ressoar dos ideais da Revolucdo Francesa e da
Independéncia dos Estados Unidos. No entanto, essas ideias ndo se refletiram de maneira
concreta na educacdo brasileira, exceto por algumas poucas ac¢Ges isoladas. Uma delas foi a
criagdo do Seminario de Azeredo Coutinho (Seminario de Olinda) em 1800, que, segundo
Gilberto Freyre,

[...] comecou a ensinar as ciéncias uteis que tornassem o0 rapaz mais apto a

corresponder as necessidades do meio brasileiro, cuja transi¢do do patriarcalismo
agrario para um tipo de vida mais urbana e mais industrial exigia orientadores,
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técnicos bem instruidos e ndo apenas mecanicos e artifices negros e mulatos
(FREYRE, 1936, p. 105).

Do ponto de vista das artes, desde o inicio da colonizacao portuguesa, foram sobrepostas
as expressoes estéticas nativas influéncias estrangeiras como a dos exploradores holandeses e
franceses e, certamente, a dos africanos, trazidos como escravos, e que foram determinantes na
formacdo cultural do pais. Mas a producdo artistica se dava de maneira independente, por
iniciativas isoladas, sem contar com nenhum apoio institucional em sua exibicdo publica ou
transmissédo de saberes.

A partir do século XVI1I, o estilo Barroco foi introduzido pelos missionarios catolicos e
rapidamente incorporado e mesclado as préaticas locais. A auséncia de mecenas e de um sistema
de artes no pais que pudesse financiar a producdo artistica profana permitiu que a religido
ocupasse este lugar fazendo, também da arte, instrumento de catequese e dominagéo.

O Barroco brasileiro manifestou-se plenamente na arquitetura, nos afrescos, pinturas,
esculturas, na literatura e na musica, tornando-se o primeiro estilo reconhecidamente nacional,
ao mesclar técnicas e estéticas europeias a inventividade e modos de producdo locais. A
abundancia da atividade mineradora foi grande propulsora da arte barroca, intermediada pela
Igreja. E, tracos desse incentivo podem ser vistos até hoje, nos interiores das igrejas, nos que
restou dos afrescos e pecas revestidas de ouro.

O estilo prevaleceu como principal movimento artistico brasileiro até o inicio do século
XIX, quando a corte de Portugal se transferiu para o Brasil promovendo agfes que,
paulatinamente, buscavam instituir uma nova estética ao pais por meio do Neoclassicismo.

Em 1808, aportava, na cidade de Sdo Salvador, a familia real portuguesa, acompanhada
de sua corte. Em janeiro daquele mesmo ano, D. Jodo, num acordo com a Inglaterra, promulga
uma carta régia com o Decreto de Abertura dos Portos as Nacdes Amigas. E em fevereiro, antes
de seguir para o Rio de Janeiro, o regente autorizou a cria¢do de industrias de polvora, vidro,
polvora, tabaco e algodao.

A primeira atitude, de abertura dos portos, garantia, certamente, muito mais aos
interesses da Inglaterra que da, ainda utdpica, industria brasileira. A segunda, derrubando o
alvard de 1785, que ordenava o fechamento de todas as fabricas na colonia, ndo era muito
significativa. Primeiro porque a escraviddo ainda era uma realidade e a mentalidade
escravocrata prevalecia entre os primeiros industriais. Segundo porgue 0s investimentos
financeiros para a criagdo de fabricas eram parcos ou inexistentes. E, acima de tudo, porque
havia agora a concorréncia dos produtos ingleses, chegando livre e intensamente ao pais.

N&o havia 0 menor interesse por parte da coroa portuguesa em promover as manufaturas
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ou a producéo de bens no Brasil. Isto ficava muito claro considerando, tanto a presenca e forte

influéncia de Espanha® e Inglaterra®® sobre os portugueses durante o periodo colonial, quanto

a proibicao da criagdo de oficinas ou fabricas até o inicio do século XIX.

[...] a abertura dos portos ao livre comércio exterior em 1808, aniquilou a rudimentar
indlstria artesanal que existia na coldnia. Ndo somente se abriram 0s portos, mas
permitiu-se que as mercadorias estrangeiras viessem concorrer no mercado brasileiro
em igualdade de condi¢bes com a producdo interna, gracas a tarifas alfandegarias
muito baixas (15% ad valorem) que se mantiveram até 1844. As débeis manufaturas
brasileiras, ja tdo embaracadas pelas precérias condicdes econdmicas e sociais do pais,
sofrem com isto um golpe de morte. Diante da concorréncia dos produtos da inddstria
europeia, de qualidade superior, muito mais variados e de baixo custo, elas ndo
somente se tornavam incapazes de progredir, mas praticamente se paralisam. E
guando, mercé de novas circunstancias, a industria brasileira se restabelece, tera por
isso que partir do nada, j& sem tradicdo manufatureira, sem condi¢des materiais e,
sobretudo elemento humano, aproveitaveis (PRADO JUNIOR, 1987, p. 195).

Outro importante fator externo na conjuntura daqueles primeiros anos do século XIX:

ecoava ainda pelo mundo a ideologia da Revolucdo Francesa (1789-1799) e, com ela, certo

preconceito antiuniversitario, no qual “todo conhecimento ndo utilitario, todo aquele que

compromete a personalidade inteira do individuo, parecia-lhe suspeito” (AZEVEDO, [1950]

1996, p. 551).
Com o declinio da influéncia das universidades, associado aos ideais cientificos e de

valorizacdo das tecnologias promovido pelo pensamento iluminista, na Franca, as escolas

técnicas ganhavam mais prestigio.

No Brasil, ndo podemos precisar até que ponto essas influéncias agiram sobre Dom
Jodo e seus conselheiros. O que se deu foi que Dom Jodo e seus conselheiros deram
inicio a um processo de criacdo de escolas, bibliotecas e outras instituicbes que
pudessem suprir a Colénia de uma vida intelectual e, principalmente, no caso das
escolas, “as formagdes especializadas e a prepara¢do de um pessoal capaz de atender
ao servigo publico. Sobre as ruinas do velho sistema colonial, limitou-se D. Jodo VI a
criar escolas especiais, montadas com o fim de satisfazer o mais depressa possivel e
com menos despesas a tal ou qual necessidade do meio a que se transportou a corte
portuguesa. Era preciso, antes de mais nada, prover a defesa militar da Col6nia formar
para isso oficiais e engenheiros, civis e militares: duas escolas vieram atender a essa
necessidade fundamental, criando-se em 1808 a Academia de Marinha e, em 1810, a
Academia Real Militar, com oito anos de curso. Eram necessarios médicos e

45

46

Vale lembrar que Portugal esteve subordinado a Espanha durante a dinastia de Habsburgo (1580-1640).

O Tratado de Methuen, também conhecido como Tratado de Panos e Vinhos, acordo assinado entre

Portugal e a Grd-Bretanha em 1703, proibia o desenvolvimento do processo de industrializagdo em territorio
lusitano, tanto na matriz quanto em todas as suas coldnias. Também assegurava taxas minimas a produtos
portugueses como o vinho do Porto e o azeite, em troca do livre comércio das manufaturas inglesas. Este acordo
se deu em decorréncia da forte crise atravessada por Portugal causada, em grande parte, por despesas na luta
contra os holandeses no Brasil. E custou muito caro ao Brasil que transferiu imensa parcela do ouro obtido na
mineragdo aos banqueiros ingleses. Ouro este que viria a custear as bases da expansdo da infra-estrutura
industrial da Inglaterra (RIBEIRO, 1995). E o Brasil chega ao século XIX, ainda longe de um processo de
industrializagéo, um pais escravocrata, dependente e colonizado, sem um histérico manufatureiro consistente e, a
situagdo agrava-se em 1808, com a abertura dos portos.
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cirurgides para o Exército e a Marinha: criaram-se entdo, em 1808, na Bahia, o curso
de cirurgia que se instalou o Hospital Militar e, no Rio de Janeiro, 0s cursos de
anatomia e de cirurgia a que se acrescentaram, em 1809, os de medicina, e que,
ampliados em 1813, constituiram com os da Bahia, equiparados aos do Rio, as origens
do ensino médico no Brasil. Ndo eram menos necessarios homens instruidos e
técnicos em economia, agricultura e inddstria; fundaram-se, na Bahia, a cadeira de
economia em 1808, o curso de agricultura em 1812, o de quimica (abrangendo
quimica industrial, geologia e mineralogia) em 1817, e de desenho técnico em 1818,
e, no Rio de Janeiro, o laboratério de quimica (1812) e o curso de agricultura (1814),
0s quais todos se destinavam a suprir a deficiéncia absoluta de técnicos que
satisfizessem as necessidades do meio brasileiro em transicdo para um tipo de vida
mais urbana e industrial e para uma melhor organizacdo da economia agricola do pais.
A Escola Real de Ciéncias, Artes e Oficios, criada em 12 de agosto de 1816 e
transformada somente em outubro de 1820 na Real Academia de Pintura, Escultura e
Arquitetura Civil, acusava no esboco de seu plano primitivo (1816), que alias, ndo
chegou a realizar-se, 0 mesmo cuidado técnico; denominada, porém, Academia das
Aurtes, por outro decreto (de 23 de novembro de 1820), s6 veio a funcionar, sob essa
nova e definitiva orientacdo, em 1826, ja no primeiro Império, dez anos depois da
chegada ao Rio de Janeiro da missédo de artistas franceses (AZEVEDO, [1950] 1996,
p. 552).

O fato € que, a despeito da mudanca de mentalidade que acontecia na Europa naquele
momento, no Brasil, pouca coisa mudava, mesmo apos a declara¢do da independéncia. Se,
oficialmente, o pais deixava de ser uma col6nia portuguesa, ainda predominava por aqui o
pensamento colonial, de base agraria escravocrata e voltado para a producdo e exportacdo de
matérias-primas.

Proclamada a Independéncia e fundado o Império do Brasil, a vitdria dos liberais sobre
0s conservadores promove ideias revolucionarias e, pela primeira vez, as preocupacdes com
uma educacdo popular, baseada no sistema do sufragio universal, passam a fazer parte dos
debates da elite cultural brasileira — sacerdotes, bacharéis e letrados.

Mas, com efeito, as preocupacbes esbocadas na €época ndo se materializaram
efetivamente em politicas publicas ou acdes em beneficio da educacdo basica.

A educacdo teria que arrastar-se, através de todo o século XIX, inorganizada,
anérquica, incessantemente desagregada. Entre o ensino primario e o secundario ndo
h& pontes ou articulagdes: sdo dois mundos que se orientam, cada um na sua direg&o.

As escolas de primeiras letras, como as instituicbes de ensino médio, em geral,
ancoradas na rotina (AZEVEDO, [1950] 1996, p. 556).

Entre 1831 e 1840, intitulado o periodo regencial, a maior preocupacdo dos regentes
que comandavam o Brasil era a consolidacéo e a protecdo do estado. Foi uma década conturbada
por inimeras revoltas localizadas, como a Cabanagem (Grao-Pard), a Balaiada (Maranh&o), a
Sabinada (Bahia) e a Guerra dos Farrapos (Rio Grande do Sul), frutos do descontentamento

com o governo central e das tensdes sociais de uma nacao recem-independente.
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Nessa conjuntura, nem a organizacdo de um ensino técnico, nem o desenvolvimento
artistico e industrial brasileiro estavam entre as prioridades do governo regencial. A prioridade
era manter o estado unificado e conter as rebelides, direcionando assim a maior parte do
investimento financeiro e humano para a organizacéo das forgas armadas.

Na verdade, o Ato Adicional de 1834 prestou até mesmo um desservico nesse sentido.
Ele estabelecia a descentralizacdo do ensino, atribuindo aos governos das provincias a
responsabilidade pelos ensinos primério, secundario e profissional, e deixava ao governo
central a incumbéncia de legislar, exclusivamente, sobre 0s cursos superiores em todo o pais e,
apenas na capital do Império, sobre os demais niveis de ensino. Assim, como o investimento
em educacdo dependia dos recursos de cada provincia, os moradores da capital e das localidades
mais prosperas tinham, seguramente, mais privilégios.

Predominantemente, a educacdo brasileira era de cunho aristocratico, destinando-se a
preparacdo de uma elite, ndo a educacdo de um povo. Como afirmava Fernando de Azevedo,
em 1950,

[...] toda a nossa cultura esta alias marcada, nos seus aspectos mais tipicos, por essa
formagdo de base puramente literdria e de carater profissional, sob cuja influéncia,
sem o lastro de sélidos estudos cientificos e filosoficos, se desenvolveram a tendéncia
as generalizacBes brilhantes em prejuizo das especializagdes fecundas, o gosto da
retérica e da erudicéo livresca, a superficialidade mal dissimulada na pompa verbal, a
unilateralidade de visdo e o diletantismo que leva o individuo a passear por todas as
questdes e doutrinas sem se aprofundar em nenhuma delas. E que, em todo o século
XIX, & raiz e como fonte dessa cultura residia um sistema de formacdo de elites
intelectuais constituido de um ensino secundério, literario e retorico, e de um ensino
superior, exclusivamente profissional, em que faltavam essas institui¢des destinadas
aos estudos filoséficos metddicos e a pesquisa cientifica, onde se desenvolvem o
espirito critico e experimental e 0 gosto da observacéo e dos fatos. Essa tendéncia de
por a quantidade acima da qualidade, a erudicdo acima da cultura, o valor da
eloquéncia acima da paixao das ideias, e 0 ‘mais ou menos’ em lugar da exatiddo, se
ndo teve as suas origens, certamente se fortificou no tipo tradicional de ensino,
utilitario e informativo, em que se tratava menos de apreciacao do que de acumulagéo,
e em que o espirito de finura, a profundidade, a penetracdo, a maturidade critica e
estética eram (como o sdo ainda hoje) sacrificados a aquisicdo de um saber
enciclopédico (AZEVEDO, [1950] 1996, p.565-566).

Em 1851, acontecia em Londres a “Grande Exposi¢ao dos Trabalhos da Industria de
Todas as Nagdes”, primeira Exposicao Universal da Industria, convocada pela Inglaterra para

mostrar a0 mundo as proezas de sua producdo industrial e legitimar-se como a mais rica e

poderosa nagao do mundo.
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A exposicao reativou sobremaneira as discussfes sobre a educacdo popular, uma vez
que, para que um pais pudesse levar a cabo um projeto industrial, especialmente, tdo grandioso
quanto o britanico, era preciso um novo e adequado planejamento educacional®’.

No Brasil, essas discussdes se deram com bem menos vigor. No pais, a tradi¢ao escolar,
popular ou ndo, estava baseada, desde os primeiros anos do século XVI, na atuacao dos jesuitas.
Foram eles os primeiros educadores brasileiros e de certa maneira, inauguraram uma cultura
percebida ainda nos dias de hoje.

E, em meados do seculo XIX, apesar dos reflexos da Grande Exposi¢cdo ao redor do
mundo, no Brasil, pouca coisa havia mudado em termos de educacgdo. Os filhos das familias
mais abastadas, ainda eram educados por tutores particulares, muitos dos quais eram jesuitas,
passando posteriormente aos liceus ou semindarios para sua educagdo secundaria. Depois disso,
seguiam para concluir sua formacao na Europa ou, com a cria¢do das quatro primeiras escolas
superiores, permaneciam no pais para formar-se em direito ou medicina. E, claramente, todo o
processo era de uma formacdo erudita, nunca voltada aos trabalhos técnicos ou bracais.

Aos filhos das classes populares restavam as escolas publicas e 0s seminarios para
completar o ensino secundario e, a partir dai, poderiam optar pela carreira eclesiastica, seguindo
para 0s seminarios maiores, pela carreira militar, indo para Escola Militar, ou pela carreira
técnica, na escola Politécnica ou na Escola de Minas. De todo modo, esse tipo de formac&o nédo
recebia a atencdo devida por parte do governo imperial, sendo o ensino técnico muito pouco
desenvolvido para que se pudesse pensar em uma solida formacdo capaz de subsidiar a
industria.

Para o Brasil, sem contar com uma tradi¢do artesanal capaz de sustentar a préatica e a
transmissdo de saberes da atividade, e sem incentivos oficiais para um ensino técnico que
pudesse suprir a necessidade de profissionais tanto para os oficios quanto para a industria, 0
desenvolvimento industrial estava longe de ser uma realidade. E, mesmo enquanto na Europa
se questionava o valor exacerbado concedido as belas artes e buscava fortalecer o ensino técnico
e as artes mecanicas, por aqui ainda se dava o inverso. As iniciativas oficiais continuavam a
privilegiar a cultura erudita, investindo muito mais em projetos que pudessem criar, por meio
das belas artes, uma espécie de heranga cultural — artificial — brasileira. Careciam, para este

projeto, muito mais de pintores, escultores, gravadores e escultores que de mestres artesaos.

47 Essas preocupacdes ja estavam em voga desde a década de 1830, com a criagdo do Select Committee on
Arts and Manufactures (1835/36), quando “a proposta firme de arte publica e educagdo em design foi feita”
(ROMANS, 2005, p. 55). Entre 1837 e 1852, cerca de 21 escolas de design foram criadas na Inglaterra e, embora
essas instituicGes tenham tido vida breve, podemos considerar como uma importante iniciativa no sentido de se
criar uma educagdo em design.
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Havia a preocupacdo, muito maior, em se difundir o estilo neoclassico e criar um rico
acervo de obras de arte capaz de contar os grandes feitos e ilustrar as belezas e o cotidiano do
pais e, com isso de eternizar o esplendor do Império do Brazil. E, enquanto isso, continuava a
se relegar a producdo de objetos do uso cotidiano as poucas oficinas, ao trabalho escravo, aos
fluxos de importacao de artigos estrangeiros e mesmo ao improviso do povo.

A situacdo era agravada por um marcante traco cultural que valorizava o livresco e o
erudito em detrimento dos saberes e fazeres técnicos e manuais.

A escravatura, que desonrou o trabalho nas suas formas rudes, enobreceu o 6cio e
estimulou o parasitismo, contribuiu para acentuar, entre nos, a repulsa pelas atividades
manuais e mecanicas, fazer-nos considerar como profissdes vis as artes e os oficios.

Segundo a opinido corrente, ‘trabalhar, submeter-se uma regra qualquer, era coisa de
escravos’ (AZEVEDO, [1950] 1996, p. 560).

No Brasil, com a lei que extinguiu o trafico negreiro, em 1850, a discussdo sobre uma
educacdo para 0 povo, uma enorme massa de gente sem formacdo profissional, comegou a
tomar forma. E, um importante movimento de reacdo brasileira se deu em 1856, influenciado
também pelos efeitos da segunda Grande Exposicao Internacional ocorrida em Paris, um ano
antes. Independente do descaso dos governantes brasileiros, um grupo de intelectuais, liderados
pelo arquiteto Francisco Joaquim Bethencourt da Silva (1831-1911) fundou a Sociedade
Propagadora das Belas Artes (SPBA) e criou, a partir dela, o Liceu de Artes e Oficios do Rio
de Janeiro, que ficou conhecido como a “escola do povo”, e que agregava, de forma pioneira,
formacéo técnico-profissional e artistica a educacdo elementar.

O Liceu de Artes e Oficios foi inaugurado em 9 de janeiro de 1858, com 351 alunos
matriculados. A instituicdo defendia a ideia de que a educacéo era a condicdo primordial ao
desenvolvimento e que somente uma boa educacdo profissional e artistica que transformasse o
pensamento e a cultura vigente poderia fazer dos homens livres, os “artifices modestos” de
entdo, os “obreiros ilustres” do futuro (LYCEO DE ARTES E OFFICIOS, 1895).

A tarefa fundamental a ser executada era a de transpor o preconceito ao trabalho manual,
as artes mecanicas e aos oficios, além de se educar o cidaddo no habito do trabalho, da ordem
e da obediéncia a seus mestres. A justificativa era combater a indoléncia e ocio. Ainda, tal
educacdo tornaria o individuo consciente de si mesmo, de seus direitos e de seus deveres e,
dessa maneira, vigoroso e atuante no exercer de sua existéncia (LYCEO DE ARTES E
OFFICIOS, 1895).

A Sociedade Propagadora das Belas Artes do Rio de Janeiro tinha a pretensdo de

transformar a estrutura social brasileira, formando uma camada intermediaria entre analfabetos
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e bacharéis: a dos profissionais das artes mecanicas. Intentava fazé-lo fornecendo ensino
técnico voltado a inddstria e desenvolvendo as habilidades relacionadas ao desenho artistico,
aplicado as artes e oficios. Com isso, seria possivel a criagdo de uma ampla consciéncia artistica
capaz de permear diferentes classes profissionais e, assim, alimentar a nascente inddstria
brasileira com um padrao estético competitivo com o mercado internacional.

Em seu discurso de criacdo da Sociedade e do Liceu, em 1856, Bethencourt da Silva,
argumentou que:

[...] devemos cuidar seriamente da creacdo de uma Sociedade Propagadora das Bellas-
Artes que, entre outros meios necessarios ao seu desenvolvimento e util fim,
estabelegca um liceu de artes e officios, em que 0S nossos artesdes, operarios e mais
concidadéos estudem em licGes nocturnas o desenho geometrico, industrial, artistico
e architectonico, os principios das sciencias applicadas as artes livres, podendo entdo
em breve tempo apresentarmos, como a Franca, a Inglaterra, a Allemanha, a Italia e
mesmo Portugal, as nossas produc¢des a par das obras-primas do seu povo
(BETHENCOURT DA SILVA, 1911, p. 20).

O Liceu era uma instituicdo, essencialmente, popular, e pioneira como escola gratuita,
noturna, de ensino elementar, técnico-profissional e artistico para homens e mulheres do povo.
E, com o passar dos anos, influenciou a criagdo de outros liceus em outras cidades do pais.

N&o havia prova ou custos para ingressar na escola, como também nenhuma restricdo
de idade, género, raca ou condicdo social. Tudo o que o candidato precisava fazer era a
matricula e optar pela especializacdo em um dos oficios.

O ensino de desenho era a base da educacdo na instituicdo, formando a ponte que
conectava as artes aos oficios. E os professores eram artistas e profissionais renomados que nao
recebiam qualquer remuneracdo pelas aulas até, pelo menos, cerca de 1930. E o préprio
Bethencourt da Silva, chegou a acumular os cargos de diretor, professor de desenho geométrico,
desenho de maquinas e de arquitetura do Liceu, a partir de 1869.

Na década de 1880, cerca de 10.000 alunos ja& haviam frequentado o Liceu, e a
instituicdo era reconhecida como a mais importante escola técnica e profissionalizante do
Brasil. Mesmo assim, em termos de impacto, tanto o Liceu do Rio de Janeiro quanto as escolas
que nasceram sob sua influéncia, ndo davam conta de equilibrar a defasagem na formagéo de
artesdos e profissionais brasileiros constituida em séculos de descaso.

O que os idealizadores e defensores do Liceu de Artes e Oficios sabiam é que, enquanto
ndo fosse dada a devida atengdo as artes, em especial ao desenho e aos oficios, o pais ndo
poderia sequer sonhar com uma industria consistente e, com isso, permaneceria a mercé dos
interesses econdmicos externos. Percebe-se, nesse discurso, mesmo que timidamente, uma

conexdo vital entre os saberes artesanais, as artes industriais e a busca pela autonomia do pais,
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perante 0 mercado internacional. Sinalizar tais preocupacdes e agir nesse sentido foram suas
maiores contribuigdes.

A iniciativa de criagdo do Liceus marcou o principal momento da historia do Brasil onde
preocupacOes dessa natureza estavam sendo postas em discussdo e, mais ainda, tornaram-se
projetos reais. E, por isso, seu valor € irrefutavel.

Contudo, na perspectiva de Fernando de Azevedo,

[...] o ensino técnico, agricola e industrial, ndo passava de meras tentativas e ensaios.
O Liceu de Artes e Oficios, de iniciativa privada, fundado por Bethencourt da Silva
em 1856, no Rio de Janeiro, ndo se desenvolvia como uma planta que fez ao ar livre
e a0 sol, mas como uma instituigdo artificial, transplantada para meio estranho e hostil
e mal compreendida de quase todos. Nenhuma outra escola de ensino industrial...
duas de comércio... e apenas trés de agricultura... Nenhuma dessas escolas e das que

depois se criaram prosperou no pais, acabando por extinguir-se & mingua de recursos,
de alunos e de falta de organizagdo (AZEVEDO, [1950] 1996, p. 561-562).

No final do século XIX, Rui Barbosa também sinalizava suas preocupacdes acerca de
uma educacdo de carater profissionalizante, que pudesse preparar 0 povo para 0 avango
industrial e econbmico que vislumbrava para o pais. Escreveu um documento intitulado
Recomendacgdes programdticas para ensino de Desenho no Brasil, no qual apontava a
necessidade de se incluir o desenho, de base geométrica, na escola primaria. Acreditava que
desenho era a matéria essencial para o progresso econdmico, e a base para se preparar 0
trabalhador atraves de uma educacéo profissional.

Inegavelmente, profundas transformac6es aconteceram no pais nas Gltimas décadas do
século XIX: a abolicdo da escravatura, a queda do Império e proclamacao, a criacdo de politicas
de incentivo aos imigrantes e o primeiro surto industrial brasileiro.

Esse primeiro surto industrial, de 1885, seguido logo de um periodo de declinio, se
n&o foi bastante para determinar uma vigorosa transformacéo da estrutura econémica
e introduzir um novo ritmo de vida, j& indicava que a populacdo, aumentando, se
urbanizava, e tendia a alargar-se a clientela para os produtos manufaturados, nacionais
ou estrangeiros. O pais, jovem, ligado a tradicdo e a rotina do trabalho agricola,

afirmava pela primeira vez, nos grandes centros, a sua vontade de industrializar-se
(AZEVEDO, [1950] 1996, p. 603-604).

Sem escravos, foi preciso encontrar quem os substituisse na atividade cafeeira. Para tal
empreitada, convencionou-se utilizar a populacao pobre, egressa da escravidédo e da mistura de

ragas, conhecida como os nacionais*®. Os nacionais ndo eram, aos olhos da nascente Republica,

48 “Nos documentos do século XIX e inicio do XX usou-se 0 termo nacional quando se pretendeu falar da
populacao pobre, (mal)nascida no Brasil, em geral mestica, pertencente ou egressa da escravidao” (NAXARA,
1998, p. 15).
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amelhor opcdo para iniciar a industria brasileira, uma vez que ndo foram preparados e, portanto,
ndo possuiam as competéncias necessarias para este fim. Foram mantidos nas atividades brutas
e bracais, antes executadas por escravos, sem receber qualquer reconhecimento ou investimento
publico para a sua educacao ou formacéo profissional.
Marginalizados desde os tempos coloniais, os livres e libertos tendem a ndo passar
pela escola do trabalho, sendo frequentemente transformados em itinerantes que
vagueiam pelos campos e cidades, vistos pelos senhores como a encarnacgéo de uma
corja inutil que prefere a vagabundagem, o vicio ou o crime a disciplina do trabalho,
ao mesmo tempo que, para 0s nacionais pobres, todo trabalho manual era considerado

coisa de escravo, em decorréncia, aviltante e repugnante (KOWARICK, 1987, p. 47-
48).

Apesar de todo esse contexto desfavoravel, é importante notar que, a partir do século
XIX, os oficios artesanais foram responsaveis por certa ascensdo social de muitos mesticos,
inaugurando e reforcando a figura do mulato habilidoso. As técnicas artesanais foram
transmitidas a muitos negros e mulatos que trabalhavam, primeiro como escravos e depois como
homens livres, nas oficinas dos artesdos. Eles compunham importante base da mao-de-obra
manufatureira do Brasil pré-industrial. Contudo, ndo eram percebidos como tal, e sim como o
reflexo da escraviddo, simbolizando atraso e vergonha. Permaneceram, portanto, na
informalidade. A ideologia do avanc¢o do pais, naquele momento, estava atrelada a profundas
questdes raciais e sociais que levavam a uma politica de “embranquecimento” da nacgao,
justificada pela necessidade de importacdo de uma méo-de-obra mais qualificada.

Ainda, sobre os mesticos, Naxara aponta que

[...] ndo poderiam ser eles, portanto, os escolhidos para comporem o elemento humano
no qual estava se construindo a idéia de nagdo: o povo brasileiro. Era necessario um
novo sujeito para fazer progredir o Brasil; era preciso investir no branqueamento do
povo brasileiro; era, para isso, imprescindivel o trabalho de alguém de fora. O
imigrante foi o escolhido uma vez que para o desenvolvimento do suposto progresso
impulsionado pelo imaginario existente, esses trabalhadores viriam disciplinados: o
trabalhador ideal — aquele que reunia em si, enquanto agente coletivo, de forma
acabada, todas as qualidades do bom trabalhador — sébrio e morigerado. Elemento
capaz de, por si s, promover a recuperacdo da decadente raga brasileira nos mais
diversos aspectos: sangue novo, raga superior (branca), civilizado, disciplinado,
trabalhador, poupador, ambicioso... No extremo oposto desse imaginario, como
contrapartida, estava o brasileiro — vadio, indisciplinado, mestico, racialmente
inferior. Foi, portanto, da depreciacdo do brasileiro como tipo social que emergiu a
valorizacéo do imigrante (NAXARA, 1998, p. 63).

Iniciam-se entédo as levas de méo de obra imigrante, que promoveriam, mais tarde, a
industrializacdo e o modernismo no Brasil, dando um novo rumo ao fazer. Chegaram aqui
trabalhadores livres, refugiados da Europa, em busca de trabalho e prosperidade. Entre eles,

havia artesdos de diferentes especialidades, herdeiros da tradi¢cdo europeia, que tiveram aqui
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atuacdo muito pontual e limitada, e cuja transmissdo de conhecimento nao sobreviveu as suas
sucessivas geracdes nem ao processo de industrializacdo brasileira.

Foi somente na virada para o século XX, com o fim da escraviddo e a proclamacéo da
Republica, que comecou o desenvolvimento industrial brasileiro. Os lucros obtidos com a
exportacdo do café permitiram que os muitos cafeicultores investissem no estabelecimento de
industrias, em especial de tecidos e calgados, em S&o Paulo e no Rio de Janeiro, principalmente,
tendo como base a mao-de-obra dos imigrantes. De tudo isso, o fato mais pertinente ao nosso
estudo é o fato de o Brasil ter chegado ao século XX numa sucessao de atropelos, interrupcoes
e lacunas que nos impediram de construir um saber artesanal sélido.

Paralelamente, no campo da educacéo, em 1890, como uma de suas primeiras acoes, 0
governo da RepuUblica, numa manobra politica para retirar o influente Benjamin Constant
Botelho de Magalhdes da pasta da Guerra, cria 0 Ministério da Instrucdo, Correios e Telégrafos,
nomeando-o ministro. O inusitado ministério foi extinto em 1892 e, com isso, transferiu-se a
educacdo, assim como o0s correios e telégrafos, para a pasta do Interior e Justica.

Todavia, neste curto periodo, Benjamin Constant, movido pela paixao que dedicava aos
ideais positivistas, empreendeu uma reforma de toda a educacdo publica — primaria e

secundaria do Distrito Federal e ensino superior, artistico e técnico, em todo o pais.

Reformou as faculdades de Direito e Medicina, a Escola Politécnica, do Rio de
Janeiro, a Escola de Minas, de Ouro Preto, e a Escola Militar; a Academia de Belas-
Artes, que tomou o nome de Escola Nacional de Belas-Artes, o Conservatorio de
Mdsica que passou a chamar-se Instituto Nacional de Musica, o Imperial Instituto de
Meninos Cegos, denominado entdo Benjamin Constant, e o Instituto de Surdos-
Mudos. N&o houve uma instituicdo que ndo tivesse sido colhida pelas reformas do
primeiro-ministro de Instrugdo da Republica; e, se quase todas elas acusam em maior
ou menor grau a influéncia das ideias positivistas, foi na reorganizacdo do Colégio
Pedro Il — ou Ginasio Nacional, segundo a denominagdo com que 0 batizou o0 novo
regime — e da Escola Normal do Distrito Federal que deixaram vinco mais profundo
algumas das ideias do filésofo francés. Embora ‘discipulo refratario ao jugo de sua
escola’, e certamente extremado da ortodoxia, nas expressdes de Rui Barbosa, o
reformador da instrugdo deu as suas inovagdes um forte colorido positivista, mas néo
se pode dizer que as tenha orientado no verdadeiro sentido das ideias filoséficas e
pedagdgicas de Auguste Comte, frequentemente mal interpretadas por seus adeptos
brasileiros.

[...]

Segundo o depoimento pessoal de Rui Barbosa, ndo conhecia Benjamin Constant a
politica de Comte; e as reformas do ensino primario, normal e secundério, constituem
a prova evidente de que o ministro da Instrugdo, ‘imbuido mais do que penetrado das
doutrinas pedagogicas e filosoficas do positivismo comtista’, como observou José
Verissimo, ndo refletira suficientemente sobre as concepc¢les de educagdo que
estavam expressas nos tratados de filosofia e politica positiva ou se podiam deduzir
desse sistema filosofico (AZEVEDO [1950] 1996, p. 608-609)

A Constituicdo de 1891 institui a laicizacdo do ensino, com a separacao da Igreja e do
Estado, e as escolas, que antes se desenvolviam a sombra da Igreja Catdlica, religido oficial do
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Império, continuaram a progredir pela iniciativa privada de diferentes ordens religiosas que
chegavam ao pais. Entre elas, os protestantes norte-americanos que comegaram a divulgar,
especialmente em Sédo Paulo, ideais renovadores da educacdo (AZEVEDO, [1950] 1996).

No novo cenario republicano, entretanto, nem a versao brasileira do positivismo nem o
limitado movimento renovador de Sao Paulo, foram capazes de superar as tradicdes do ensino
no regime imperial. Ndo ocorreram grandes modificagdes estruturais na politica educacional,
ndo foram criadas escolas técnicas que pudessem atender as necessidades econémicas e sociais
do pais. E o ideal de ‘homem culto’ educado por meio de uma instrugdo classica e livresca,

permanecia 0 mesmo que predominava no Império (AZEVEDO, [1950] 1996).

N&o é de surpreender que, com essa mentalidade juridico profissional, voltada
inteiramente para as carreiras liberais e para as letras, a politica e a administracéo,
continuasse o ensino técnico, assim como o cientifico, relegado a plano secundario. A
abolicdo do regime servil ndo acarretou, como ndo podia acarretar, de um momento
para o outro, a transformacdo da mentalidade que com ele se formou, de descaso pela
ciéncia e pela técnica e desprezo pelas atividades de base manual e mecanica. Nem a
estrutura industrial que apenas comecava a edificar-se em algumas regifes, como Rio
de Janeiro e S&o Paulo, podia elevar ao primeiro plano das preocupacdes politicas, na
organizacao dos sistemas escolares, as diversas culturas técnicas que visam pér ordem
na economia da nacdo, pela pratica da orientacdo profissional e da aprendizagem
racional e pela adaptacdo dos homens aos materiais e as tarefas industriais. Faltavam
ademais no Brasil as tradi¢Bes sélidas e disciplinadoras das corporagdes que, fixando
a duracgdo e as condicBes do aprendizado para cada oficio, mantiveram, na Europa,
através de geracdes, a eficiéncia e o prestigio de algumas atividades técnicas que
penetraram, como sobrevivéncias, o sistema do mecanismo estandardizado e da
producdo em série, caracteristica da evolugdo industrial do mundo. Assim, ndo se
apresentavam ainda os problemas do ensino técnico sob uma forma concreta, a um
tempo mais palpavel e mais eficaz, para interessarem vivamente as classes cultas: a
burguesia, por toda parte, com o sentimento muito vivo das realidades que lhe da o
habito dos negdcios e com o apego as tradi¢des e aos valores, que correspondem aos
seus interesses materiais, tende a ligar o problema da instrugéo as suas necessidades e
preocupacdes dominantes, e, embora a elite que a representa o transponha sempre em
termos de interesse geral para dissimular o seu egoismo, ndo o resolve nunca de outra
maneira sendo no sentido de seus interesses particulares. No entanto, ndo faltaram
iniciativas isoladas, publicas e particulares, no dominio do ensino técnico e
profissional, em que S&o Paulo foi também o Estado abridor de caminhos, mas sem
bastante conviccao e impulso para prosseguir na obra de que apenas, por essa época,
se langaram os fundamentos. O Liceu de Artes e Oficios que, embora criado ainda no
Império, em 1873, se consolidou para entrar na sua fase mais fecunda depois de 1895,
com a administragdo Ramos de Azevedo; a Escola de Agricultura Luis de Queiroz, de
Piracicaba (1901); a Escola de comércio Alvares Penteado (1902) e as duas primeiras
escolas profissionais, masculinas e femininas, instaladas em S&o Paulo em 1911, sdo
outras tantas iniciativas que prometiam multiplicar-se e impor com o tempo a
organizacdo de um plano de conjunto e de mais larga envergadura, com uma unidade
de orientacdo. Mas elas permaneceram no Estado, durante largos anos, como
instituicdes dispersas e solitarias (AZEVEDO, [1950] 1996, p. 626-627).

A partir de 1918, com o fim da Primeira Guerra Mundial, a Inglaterra da inicio a um
movimento de reformas educacionais Em seguida, esse movimento se refletiu em outros paises

europeus, como Austria, Alemanha e Franca reorganizando seus sistemas escolares de acordo
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com as novas correntes de ideias, regimes politicos e sistemas econémicos decorridos, em
grande parte, do processo industrial.

Nas décadas de 1920 e 1930, reflexos dessas reformas europeias ja podiam ser sentidas
também no Brasil, que vivia um periodo de agitacdo de ideias, consideravel progresso
econémico, acelerada urbanizacdo dos grandes centros como Rio de Janeiro, Sdo Paulo e
Recife, e intensas trocas culturais propiciadas pelas grandes levas de imigrantes. Esse ambiente
fértil, permitiu que muitos intelectuais despertassem para. independentemente do governo,
discutir a necessidade de se empreender uma reforma no ensino brasileiros. A educacéo era
percebida como o principal elemento promover as mudancas que consideravam necessarias ao
pais, inspirados pelos ideais de igualdade do direito de todos a educagdo, propagados por
movimentos politicos e educacionais internacionais do século XIX, entre eles a Escola Nova.

Mesmo pouco organizadas e pouco coerentes entre si, essas iniciativas significaram um
importante momento de inflexdo na trajetdria da educacao brasileira. Destacam-se a criacao da
Associacdo Brasileira de Educacdo, em 1924, que reunia os educadores do Rio de Janeiro
abrindo um proficuo espaco de interlocucéo e debates e 0 Manifesto dos Pioneiros da Educacéo
Nova, de 1932.

O Manifesto de 1932 reunia consideragdes diversificadas de intelectuais com diferentes
posicionamentos ideoldgicos, tendo em comum apenas a crenga na necessidade urgente de uma
reforma do ensino para a promogéo do progresso social e econdmico da sociedade brasileira.

Embora o proprio Fernando de Azevedo atribua a si o papel de redator do Manifesto,
com o que concorda a maioria dos autores que escrevem sobre o tema, o texto do documento
indica que foi escrito a muitas maos. Assinam o Manifesto 26 intelectuais, entre os quais
estavam Anisio Teixeira, Afranio Peixoto, Lourenco Filho, Fernando de Azevedo, Roldao
Lopes de Barros, Roquette Pinto, Delgado de Carvalho, Hermes Lima, Cecilia Meireles.

Defendia uma escola Unica, publica, obrigatoria, laica e gratuita para todos. Foi
intensamente combatido pela Igreja Catdlica, principal interessada na educacdo privada no pais,
ja que dominava a maioria das redes de escolas particulares. Alem da oposicéo, a propria falta
de coesédo interna do movimento contribui para que se constituisse muito mais como um desejo
do que, efetivamente, uma ag¢do de mudangas na educacgéo brasileira.

Na época do Manifesto, os protagonistas do campo educacional se agrupavam numa
formagdo autoritaria, que reunia os catolicos, os fascistas e o0s simplesmente
defensores da ordem estabelecida; noutra formagao, estavam os liberais, que lutavam
por uma “educagdo nova”. Estes ultimos se dividiam, por sua vez, numa tendéncia

elitista e noutra igualitarista. A estes se aliavam raros educadores socialistas, entre
“utopicos” e “cientificos” (CUNHA, 1994, p.1).
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De todo modo, o Manifesto foi uma iniciativa importante no sentido de abrir caminho a
uma série de outros pensamentos reformistas que foram sendo empreendidos pelos intelectuais
da educagdo nas décadas seguintes, como Anisio Teixeira, Lourengo Filho, Darcy Ribeiro,
Paulo Freire entre outros. Seus ideais alimentaram o sonho de uma nova educacao por geracdes,
sobrevivendo ao Estado Novo e a Segunda Guerra Mundial.

E também a partir dos anos 1930, com Getulio Vargas, que a industrializacéo brasileira,
efetivamente, ganhou mais impulso. Mas, com isso, 0 artesanato, que nunca chegou a prosperar
por aqui, recebia um duro e definitivo golpe. De acordo com Lina Bo Bardi, o Brasil serd
obrigado a enfrentar o problema da verdadeira industrializacdo diretamente, uma vez que as
corporac0es artesanais ndo entram em sua formacao histérica. Para a arquiteta italiana, o Brasil
tem um pré-artesanato, ou seja, pequenas e esporadicas producdes informais, familiares
compondo uma atividade artistica que expressa e materializa a cultura popular (BARDI, 1994).

No terreno da industria, em meados do século XX, as politicas publicas brasileiras
pregavam a modernizagao, sob slogans como 50 anos em 5%° exaltando a industria, 0 progresso,
0 desenvolvimento. Estratégias dessa natureza, embora obtivessem éxito no plano do
desenvolvimento do pais, estavam baseadas em empréstimos realizados junto ao capital
estrangeiro e na oferta de inmeros incentivos para a instalacdo de multinacionais. Essa equacao
resultou em enormes desfalques para o Brasil. No plano econémico, a divida externa chegou a
4 bilhdes de ddlares em 1960, e a inflagdo, fragilizava o mercado interno e abalava a vida da
populacdo. O pais estava, mais uma vez, servindo a interesses internacionais e o povo
continuava miseravel, analfabeto e alheio as questdes que regiam a politica no pais. E, na falta
de méo-de-obra qualificada, os nacionais, em sua maioria oriundos das regides norte e nordeste,
mostraram-se como Unicas opcBes vidveis para executar as grandes obras que, a0 menos como
se queria acreditar, fariam o Brasil ser grande.

O problema que se arrastou, por todos esses anos, € que 0S SUCESSIVOS governos
continuaram a ignorar o alerta dos intelectuais do século XIX, que afirmavam a importancia de
uma educacgdo em artes e oficios de qualidade, para suprir a lacuna de nossa formacao artesanal
e, com isso, nos permitir dar passos firmes em nosso processo industrial.

Hoje, em pleno século X1X, certamente, tivemos avancos e podemos dizer que existe,
claro, uma industria brasileira. Entretanto, ela resulta de uma série de atropelos que nos mantém

em defasagem em termos de projetos, patentes e mao de obra qualificada.

49 Lema do governo do presidente Juscelino Kubitschek que sintetizava seu ideal nacional
desenvolvimentista de conduzir o Brasil a um répido e solido crescimento econdmico, apoiado em trés setores
essenciais da economia: industria, transporte e energia.
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Estamos, de alguma maneira, trazendo de volta a discusséo a necessidade latente de se
pensar sobre o tipo de educacéo que precisa ser projetado para o futuro que queremos em termos
de sociedade, economia, meio ambiente e cultura. Apostamos aqui, em uma educagédo para o

fazer.

3.3 Consideracdes sobre a experiéncia artesanal brasileira

Embora tenhamos convencionado utilizar em nossa tese a expresséo oficios artesanais,
para se referir a toda gama de atividades envolvidas no metier, seja a pratica profissional ou o
acumulo e transmissdo de conhecimentos, no Brasil, o termo artesanato ainda € o mais usual.

Entretanto, artesanato remete, aqui, a uma no¢do de producdo de objetos de cunho
cultural e, até mesmo, mais simplorios e de pouco refinamento. Nossa ideia de artesanato passa
pouco pelos conceitos de perfeicdo e dedicacdo, tal qual o artesanato da tradi¢éo europeia, por
exemplo, os crafts. Remete a uma atividade intuitiva, artistica, de reaproveitamento, suprimento
de pequenas necessidades do dia-a-dia e geracdo informal de renda, praticada, principalmente,
pelos povos tradicionais nas zonas rurais, donas-de-casa e 0os chamados hippies nas cidades.

Esse senso comum sobre o dito artesanato nos faz refletir sobre as préprias condi¢des
de discuss@o no campo. Se hoje propomos aqui uma educacéo voltada para o fazer, que priorize
as competéncias légicas e habilidades técnicas, através da préatica dos oficios, é preciso entender
que esta pratica vai muito além das pecas decorativas ou funcionais oriundas da criatividade
popular. Ndo desmerecendo tais pecas e seus artesdos, mas, em termos de uma educacao para
o fazer, ha que se considerar toda uma gama de conhecimentos envolvidos e das circunstancias
de cada projeto. O objetivo de uma educacdo dessa natureza é o desenvolvimento de habilidades
e competéncias intelectuais e praticas capazes de permitir ao individuo a compreensdo dos
mecanismos pelos quais as coisas sdo feitas. Certamente, existe ainda um fator pessoal que
confere ou ndo a uma determinada pessoa 0 dom ou o talento artesanal, e isso precisa ser
considerado em uma educacdo para o fazer. A qualidade técnica das pec¢as produzidas ndo é o
tnico fim. Cada individuo precisa ser preparado para compreender 0s processos, € treinar o
olho, a mé&o e o cérebro. A producdo de coisas € o caminho, ndo o fim.

No Brasil, artesanato refere-se, principalmente, a producéo de objetos decorativos ou
funcionais, criados a partir de materiais naturais ou reaproveitados, a partir da iniciativa
individual ou coletiva, para uso pessoal ou do grupo ou para a comercializagdo. Esses objetos

sdo percebidos, muitas das vezes, como excessivamente simples, toscos ou mal acabados. O
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enfoque cultural gerou certa permissividade quanto a isso, tornando aceitavel a baixa qualidade
por conta do valor humano contido em sua produgao.

Um certo descompromisso com a qualidade veio acompanhando o artesanato brasileiro
desde o inicio do seculo XX, com os primeiros folcloristas, tendo em vista que os objetos eram
vistos sob uma Otica mais artistica, sem a preocupacao, por exemplo, com a competitividade
perante os produtos industriais ou mesmo o0s produtos artesanais estrangeiros.

Mesmo acreditando e exaltando o valor cultural do artesanato brasileiro, cabe aqui, em
nossa discussdo, pensar em um processo artesanal mais preocupado com a exceléncia do
trabalho e do produto, focado mais na funcionalidade do que no carater decorativo das pecas.
N&o nos interessa pensar uma producéo artesanal livre como a arte, mas sim, conectada a fatores
de ordem racional, l6gica, objetiva e funcional. A educacédo para o fazer compreende o projeto.

Esse enfoque cultural e artistico do artesanato, predominante no Brasil desde as
primeiras iniciativas e politicas de valorizacdo e salvaguarda, pode ser observado na atuacao de
6rgdos como o Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN) e grupos de
trabalho como o Centro Nacional de Referéncia Cultural (CNRC). Nomes como Mério de
Andrade, Silvio Romero, Edson Carneiro, e Aloisio Magalhdes foram, cada um a sua maneira,
expoentes dos movimentos e politicas de valorizacdo do artesanato brasileiro, pela via das artes,
do patrimonio e da cultura popular. E certamente, o enfoque cultural é fundamental a pesquisa
e as acOes de valorizagdo da producdo artesanal brasileira, principalmente, no que tange a
construcdo do conhecimento e a protecao do patrimonio.

Mas uma educacdo para o fazer deve trabalhar de maneira transdisciplinar, em conjunto
com disciplinas como a histéria, a geografia e as artes, por exemplo, com a finalidade de
construir um sélido campo de conhecimento a respeito da cultura e do gosto do pais e de suas
regides. Da mesma forma, também precisa estar em consonancia com disciplinas como a
matematica, a geometria, a quimica e a fisica, de modo a prover o individuo de competéncias
I6gicas, numéricas e espaciais que deverao ser aplicadas nos projetos.

O enfoque cultural ndo pode ser o Unico olhar sobre os oficios. Ha que se considerar a
importancia das questfes técnicas e econdmicas. A atuacdo de Aloisio Magalhédes, com o
CNRC, a partir de 1979, acenava nesse sentido, na tentativa de refletir sobre o produto nacional
e planejar a¢Ges capazes de incrementar sua qualidade técnica e estética, vinculando a cultura
a um projeto maior de desenvolvimento do pais.

A figura de Aloisio Magalhées é de imensa importancia para qualquer estudo que se
proponha a pensar questdes que tangenciam design, cultura e desenvolvimento no Brasil. Sua

atuacdo junto ao IPHAN e ao CRNC ampliou a discussdo sobre o artesanato para além do
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campo das artes e do patriménio cultural. Apds sua morte, em 1982, pouco se caminhou nesse
sentido no Brasil, e 0 artesanato ndo recebeu grande atenc¢do ou incentivo, amparado apenas por
entidades de preservacao e pesquisa cultural.

Mais recentemente, o0 Programa do Artesanato Brasileiro (PAB), iniciado em 1995, pelo
Ministério do Desenvolvimento, Inddstria e Comércio Exterior (MDIC), pode ser visto como o
que temos de mais proximo em termos de politica publica voltada para o setor artesanal no pais.

A atuacdo do Programa é regida pela Base Conceitual do Artesanato Brasileiro. O
documento com base na portaria SCS/MDIC n°29, de 5 de Outubro de 2010, e publicado em
2012, foi a referéncia utilizada para a presente pesquisa.

A Base padronizou e fixou os parametros para nortear as politicas publicas do Ministério
nas esferas federal, estadual e municipal para o artesanato brasileiro. E, constitui-se ainda de
um importante registro do setor artesanal no pais, e de suas principais perspectivas de
desenvolvimento, na visdo do MDIC.

A Base Conceitual do Artesanato Brasileiro resultou de um trabalho em conjunto com
as 27 coordenacdes estaduais do PAB, com o objetivo de gerar uma terminologia Unica para
todo o pais. E, atendendo a uma necessidade em termos de informacéo e dados, também fornece
subsidios para o Sistema de Informacg6es Cadastrais do Artesanato Brasileiro (SICAB).

Segundo a Base, 0 artesanato é definido como forma de expressao da cultura e do poder
criativo de um povo; representacdo histdrica; reafirmacdo da autoestima de uma comunidade;
inclusdo social, profissionalizacdo e geracdo de trabalho e renda, potencializacdo de vocacgdes
regionais. De acordo com o documento, o artesanato

[...] compreende toda a produgdo resultante da transferéncia de matérias-primas, com
predominancia manual, por individuo que detenha o dominio integral de uma ou mais
técnicas, aliando criatividade, habilidade e valor cultural (possui valor simbélico e
identidade cultural) podendo, no processo de sua atividade ocorrer o auxilio limitado

de maquinas, ferramentas, artefatos e utensilios (Base Conceitual do Artesanato
Brasileiro, p. 14, 2012)

Categoriza o artesanato em duas tipologias: aquele criado a partir de matéria-prima
natural (de origem animal, vegetal, mineral) e aquele criado a partir de matéria-prima
processada, gerando produtos artesanais que exigem certificacdo (alimentos, bebidas,
brinquedos, cosmeéticos etc.). Classifica o artesanato de acordo com sua natureza: indigena, de
reciclagem, tradicional, de referéncia cultural e contemporaneo conceitual. E afirma que o
artesanato difere da arte popular, uma vez que esta tem compromisso com a originalidade.

Segundo a Base Conceitual do Artesanato Brasileiro, 0os principais objetivos do PAB

séo a geracdo de trabalho e renda e a melhoria do nivel cultural, profissional, social e econdmico



123

do artesdo brasileiro. Além disso, apresenta como seus objetivos especificos a consolidacéo do
artesanato brasileiro enquanto setor econdmico de grande impacto no desenvolvimento das
comunidades, a valorizagéo do artesdo, o desenvolvimento do arteséo e da empresa artesanal, a
geracdo de oportunidades, trabalho e renda, o aproveitamento das vocacdes regionais, a
preservacdo das culturas locais, a formacdo de uma mentalidade empreendedora, a
profissionaliza¢do do artesdo e a comercializagdo dos produtos.

Os principios norteadores das politicas econémicas também giram em torno da
identidade cultural contida no produto artesanal. Essa identidade é, justamente, o maior valor
deste artesanato.

Em termos de mercado, segundo pesquisa do Ministério do Desenvolvimento, Industria
e Comércio Exterior, publicadas em 2012, o artesanato é um setor cuja cadeia produtiva, desde
a coleta da matéria-prima até o produto final, movimenta anualmente R$ 28 bilhdes, quase 2,8%
do PIB, a soma das riquezas produzidas no pais. Este valor corresponde a metade do que
faturam os supermercados do Brasil. Cerca de 8,5 milhdes de pessoas estdo envolvidas na
producdo e comércio do artesanato e a média salarial mensal é de dois a trés salarios minimo.

Estes fatores contribuem para um processo de revalorizacdo do artesanato e seus
simbolismos. Entdo, com o aumento do interesse pelo produto artesanal no mercado, surge a
necessidade de repensar a estrutura organizacional das manufaturas e da comercializacdo das
pecas que sdo, a0 mesmo tempo, produtos e bens culturais.

Podemos concluir que o cenério cultural onde se desenrolam programas e projetos de
valorizacdo e promocdo do artesanato € um Brasil de metrépoles globalizadas, onde as
identidades e estéticas regionais foram, em grande parte, suplantadas por uma identidade
massificada e universal. Como consequéncia, movimentos de (re)valorizacdo das manifestaces
populares surgem como forma de reacdo de individuos e grupos que buscam, através do
consumo de produtos culturais materiais ou imateriais, criar novos vinculos de pertencimento.
A chamada globalizacéo levou o sujeito contemporaneo a busca por raizes, pois diferenciar-se
num mundo padronizado, tornou-se questdo de sobrevivéncia psicoldgica, social e econdmica.

Em 2009, o Centro Nacional de Folclore e Cultura Popular (CNFCP/IPHAN)
implementou o Programa de Promocdo do Artesanato de Tradigdo Cultural (PROMOART),
com o objetivo de mapear o artesanato de tradicdo cultural brasileiro e, a0 mesmo tempo,
proporcionar condic¢des dignas de sobrevivéncia aos artesaos e estimular a sua arte. Visando a
melhoria da estrutura da producdo e a criacdo de um mercado que reconheca o valor do
artesanato no mundo contemporéneo, 0 PROMOART desenvolveu a¢bes em trés linhas de

apoio: 1) producdo, 2) comercializagéo e distribuicdo e 3) divulgacao.
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Na linha de apoio a producéo, apresentou como objetivos melhorar as condigdes de
trabalho dos artesdos, contribuir para garantir o acesso a matéria-prima e seu manejo
sustentavel, fortalecer as formas de transmissdo dos saberes tradicionais, valorizar as
referéncias locais e/ou tradicionais para fortalecer a identidade dos grupos e fortalecer a
organizacédo dos grupos e qualificar sua gestdo de modo a promover a autonomia.

Com o apoio a comercializagdo e distribuicdo, buscava contribuir para a autonomia
dos artesdos e artesds no acesso ao mercado, aprimorando e ampliando os canais de venda,
fortalecer a gestdo da comercializacdo do artesanato visando a sustentabilidade econdmica,
comercializar as pecas na loja do Museu de Folclore Edison Carneiro (CNFCP/IPHAN), no
bairro do Catete, Rio de Janeiro, e através do site do Programa.

A terceira linha, de apoio a divulgacdo, operava na contribuicdo para o
reconhecimento social do artesanato de tradicdo cultural e dos saberes a ele associados pelo seu
valor artistico e cultural; contribuir para a valorizacdo econdmica do artesanato de tradicdo
cultural como diferencial de mercado; ampliar o acesso a informacdo e a preservacdo da
memoria sobre os processos de producdo artesanal; criar uma identidade visual para as
publicacbes do Programa e para o material de divulgacdo e identificacdo dos produtos
garantindo a unidade do projeto e agregando valor estético aos produtos de forma que possam
equivaler aos padrdes internacionais de apresentagdo comercial).

O Programa, que aconteceu em trés etapas (2009-2011, 2012-2013 e 2015-2016),
embora explicitamente voltado aos aspectos de tradi¢cBes culturais do artesanato, também
promoveu acdes relevantes no campo das condi¢cbes de producdo, transmissdo de
conhecimentos e comercializagéo.

Iniciativas como o Programa do Artesanato Brasileiro (PAB), a publicacdo da Base
Conceitual do Artesanato Brasileiro e o Programa de Promoc¢do do Artesanato de Tradigédo
Cultural (PROMOART) se ddo em um contexto de a¢bes do Governo Federal, de meados da
década de 1990 até 2016, que visaram criar e fomentar uma série de politicas publicas para
estimular o empreendedorismo. N&o € novidade que este conceito venha sendo o tema central
nas discussdes econdmicas mundiais devido a sua capacidade de geracédo de trabalho e renda.
E, no Brasil, observamos ainda um padrdo de comportamento social que leva os individuos a
tornarem-se empreendedores sempre que ndo conseguem uma posi¢do no mercado de trabalho
formal, alimentado pelos mitos fundadores de que somos um povo criativo e batalhador.

E importante destacar que este cenario é formado dentro de uma perspectiva maior,
global, de uma sociedade desconstruida, chamada por alguns pensadores de poés-

contemporanea, onde o pequeno pode ter seu espaco de atuacdo, diferentemente do contexto de
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algumas décadas atras, quando havia pouca ou nenhuma oportunidade de trabalho e renda fora
das organizacdes de grande e médio porte, e com consideravel dificuldade imposta as iniciativas
empreendedoras na forma de tributos e burocracias. A politica publica de criacdo do
Microempreendedor Individual (MEI), em 2008, por exemplo, veio legitimar este movimento
de fragmentacdo da economia, possibilitando as micro e pequenas empresas sistematizar seus
processos de produgéo e venda amparadas pelas vias legais.

Atualmente, a producéo artesanal vive uma fase interessante em termos de fendmenos
sociais. Iniciativas como movimentos do-it-yourself e as novas redes de economia solidaria
demonstram que a propria sociedade vem redimensionando o papel do individuo no ambito
econdémico. A producdo humana, artesanal e de pequena tiragem tem se tornado mais
competitiva e viavel gracas a valores agregados como reciclagem, upciclyng, consumo
consciente, compre de quem faz, sustentabilidade, eco-friendly, entre outros. Isso melhora as
condicdes de oferta para pequenos produtores, em especial do setor agricola e de produtos
artesanais de uso cotidiano, como moveis, roupas, utensilios, além de produtos cosméticos e de
higiene pessoal. O consumo esta em transformacdo. E uma educacdo em design precisa estar
atenta a essas transformacoes e a busca por inovacdes para atendé-las.

A educacdo para o fazer que propomos aqui, de forma alguma se coloca em oposicao
ao artesanato brasileiro tal qual a perspectiva que acabamos de apresentar. Ela apenas se coloca
em um outro lugar. E conhecer as tradi¢cGes artesanais do pais, com o apoio de estudos
realizados pelas instituic@es e pelos intelectuais do patriménio e da cultura popular constitui-se
como uma fonte essencial de saber para a disciplina de Design.

Apenas consideramos importante assinalar que nossa proposicdo é sustentada pelo
conhecimento acumulado pelo design, em termos de projeto, e faz uso das técnicas artesanais,
ndo exatamente por seu valor artistico e cultural, mas sim por sua poténcia enquanto recurso
pedagdgico, para o0 aprimoramento de competéncias e habilidades que julgamos primordiais a
construcdo do senso de autonomia. E é por essa razdo que optamos por utilizar a expressdo
oficios artesanais, no lugar de artesanato, contando com seu significado mais amplo em termos
de sistema de producdo e transmissdo de conhecimento e ndo um significado,

predominantemente, cultural, como é o caso da palavra artesanato, no Brasil.
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3.4 Implantacédo do design no Brasil

Como vimos anteriormente, o design, embora surgido na tradicdo artesanal,
distanciou-se imensamente de sua origem na medida em que foi, a passos largos, impulsionado
pela industria em constante expansdo. No percurso de seu desenvolvimento, afasta-se do oficio
artesanal, aproxima-se da industria e, talvez ja por uma certa crise de identidade, passa a
adquirir, em muitos casos, status de atividade puramente artistica. Isso “fez com que parecesse
fatil e relegou-o a condig¢do de mero apéndice cultural” (FORTY, 2007, p.12).

Especificamente no caso brasileiro, ja tdo afastados do fazer artesanal que somos, em
decorréncia de uma complexa formacéo colonial e de dependéncia, o desenvolvimento do
design se deu a partir da segunda metade do século XX, sob forte influéncia do racionalismo e
da modernidade vindos da Europa.

No Brasil, sob os ares das politicas de modernizacao, em 1963, o governo do Estado da
Guanabara (atual municipio do Rio de Janeiro) cria a Escola Superior de Desenho Industrial
(ESDI), considerada primeira escola de design em nivel superior do Brasil e que definiria os
parametros de préatica e ensino para suas sucessoras. Procurava-se, assim, seguir o exemplo da
Alemanha, que buscava se reconstruir ap6s a Segunda Guerra Mundial e, para isso, criara a
Hochschule fir Gestaltung (Hfg), em 1953, na cidade de Ulm. Em termos de objetivos, tanto
de Ulm quanto das escolas brasileiras se aproximavam na medida em que, em ambos 0s casos,
buscava-se a independéncia tecnoldgica, a soberania produtiva e a modernizacao.

A escola de Ulm, racional-funcionalista, definia o design como uma categoria centrada
no projeto moderno. Fundado em principios moralistas, contrarios ao que é provisoério e
efémero, 0 modernismo apresentava solucgdes definitivas sobre projetos sélidos e permanentes,
contrariando a trajetoria brasileira onde as coisas sdo feitas de processos continuos, cadticos e
improvisados, num estado eternamente temporario.

O pensamento de Ulm, importado e implantado no Brasil através da ESDI instaura,
dessa maneira, uma contradi¢cdo. Além disso, o designer brasileiro em formacdo, ndo se
percebia como alguém que poderia tomar como sua a parca tradicdo artesanal brasileira e
reinventa-la em termos de pratica e de formacgéo técnica. Contava apenas, entdo, com as bases
dadas previamente pela arquitetura e pelas artes plasticas, ambas também moldadas aqui sob
forte influéncia de referéncias estrangeiras, obviamente.

A pratica de vincular a instituicdo do design local aos modelos preestabelecidos pelos
paises mais industrializados vincula, em consequéncia, o desenvolvimento dos produtos locais

aos dos paises mais desenvolvidos. Isso proporciona também uma maior facilidade de aceitacéo
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dos artefatos industriais provenientes dos paises centrais pela periferia, uma vez que suas
referéncias projetuais sdo antecipadamente disseminadas no ambito local como modelo de
exceléncia a ser seguido.

Na prética, nos anos 60, quando o governo brasileiro investe na formacdo em design,
ndo ha interesse nem capacidade da industria em absorver todos esses novos profissionais.
Paralelamente, o modelo econdmico continua sendo o da dependéncia. A coldnia agora tem
outros moldes, mas continua sendo col6nia, para fornecer mao-de-obra e matéria-prima e para
consumir o que as metrépoles produzem. Mesmo as fabricas internacionais que se instalaram
aqui traziam com elas seus projetos, relegando ao Terceiro Mundo o simples papel de produzir
sem pensar. Apenas méos, guiadas por uma cabeca estrangeira.

O modelo da ESDI prevaleceu sobre outras iniciativas contemporaneas como aquele
que veio a definir os parametros e as estruturas das escolas de design brasileiras. Contudo,
quatro outros projetos de ensino em design foram iniciados no Brasil nas décadas de 1950 e
1960: uma Sequéncia de disciplinas de Desenho Industrial no curso de Arquitetura da FAU-
USP, os cursos do Instituto de Arte Contemporanea do Museu de Arte de Sdo Paulo
(IAC/MASP), a Escola de Artes Plasticas de Belo Horizonte e o plano da Escola de Artesanato
e Desenho Industrial, na Bahia. Duas dessas iniciativas envolvem a arquiteta Lina Bo Bardi.

Em 1951, foi criado o Instituto de Arte Contemporanea do Museu de Arte de S&o Paulo
(IAC/MASP), onde Lina Bo Bardi coordenava uma série de cursos até entdo inéditos na cidade,
como fotografia, moda, construcdo de maquetes, publicidade e design, organizados segundo
alguns dos principios estabelecidos pela Bauhaus.

Em 1957 inicia-se a primeira turma da Escola de Design da Universidade do Estado de
Minas Gerais, oficialmente intitulada Escola de Artes Plasticas. Os cursos, inéditos naquela
época, eram estruturados em quatro areas: Artes Plasticas (Pintura /Escultura/Gravura);
Desenho Industrial e Comunicac¢do Visual; Decoracdo; e Licenciatura em desenho. Em 1963 a
Universidade Mineira de Arte foi convertida em uma fundacéo, e a Escola passou a se chamar
Escola de Artes Plasticas/Fundacéo Mineira de Arte (ESAP/FUMA). Em 1993, a ESAP/FUMA
foi incorporada pela Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG) e, em 1996, torna-se a
Escola de Design.

Em 1958, Lina Bo Bardi transfere-se para Salvador para lecionar no curso de
Arquitetura da Escola de Belas Artes da Bahia. A partir dessa mudanca, a arquiteta descobre
um novo universo na cultura popular do nordeste brasileiro, interessando-se, especialmente,

pela producdo artesanal ou, segundo sua propria defini¢do, pré-artesanato.
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Dedicou-se a projetos como a criacdo do Centro de Estudos sobre o Trabalho Artesanal
(CETA), a restauracdo do Solar do Unhdo, a criacdo e direcdo do Museu de Arte Moderna da
Bahia/MAMB e a criagdo do Museu de Arte Popular.

Em 1963, 0o MAMB, que estava, temporariamente, hospedado no foyer do Teatro Carlos
Gomes é transferido para o Solar do Unh&o. E o Museu de Arte Popular € inaugurado no mesmo
espaco, com a exposi¢do Civilizacdo Nordeste, que apresentava pecas utilitarias de diferentes
regides do nordeste brasileiro construidas a partir do aproveitamento de materiais e da
inventividade e necessidade do povo.

O fato de os dois museus dividirem o0 mesmo espaco, curiosamente, ilustrava a posi¢éo
da propria Lina, que acreditava que os limites entre a arte moderna e a arte popular deveriam
ser eliminados. Para Lina, as bases culturais populares do Brasil precisavam ser enxergadas e
compreendidas como ponto de partida do desenvolvimento industrial.

Enquanto atuava no Solar do Unhéo, na coordenagdo dos museus, Lina deu inicio a um
novo projeto que, mesmo nunca tendo saido do papel, constituiu-se de uma iniciativa de grande
valor na indicagéo da necessidade de se refletir sobre a producéo artesanal brasileira e seu papel
no design e na industria. Diferente dos cursos de design que haviam sido criados no Rio, em
Séo Paulo e Belo Horizonte, o projeto da Escola de Artesanato e Desenho Industrial da Bahia
ndo visava qualificar profissionais para a industria. Tratava-se de uma Escola para formar
pessoas por meio da tradicdo artesanal popular, através do contato direto entre estudantes e
mestres artesaos, numa troca de experiéncias, em um curso formado por disciplinas tedricas e
praticas com duracdo de dois anos. O corpo de disciplinas tedricas compreendia Cultura
Historico-Artistica, Desenho Técnico e Projetagdao. O curriculo pratico, desenvolvido com o
trabalho coletivo em oficinas, previa com barro, ferro, lapidagao de pedras, madeira, tipografia,
vidro, couro, estamparia, palha, pintura e sisal.

A Escola se propde eliminar a fratura Projeto-Execu¢do no campo do Desenho
Industrial (DI), (...), visando eliminar o carater anénimo e aviltador do trabalho de
execucdo manual, comparado ao excessivo intelectualismo despido de qualquer
ligacdo diretamente prética, do trabalho de projecdo. Exemplo pratico: a proje¢do de
uma cadeira: o projetista desenha a procura do original quando ndo do estranho e
esquisito, na procura do que atire a atencdo, sem a menor preocupacdo das
necessidades humanas espirituais e materiais em funcdo da qual uma cadeira tem que
ser desenhada. Do ponto de vista pratico o projetista limita-se a proje¢éo da pura forma
sem tomar o menor conhecimento dos materiais, de como trabalha o ferro e a madeira.
Resultado: objetos de pura arbitrariedade sem ligagdo histérica com uma tradi¢éo (no
sentido ndo académico da palavra) sem ligacdo com o homem e apresentando todas
as caracteristicas da violéncia feita aos materiais e & natureza. De outro lado o
executor, o operdrio andnimo, trabalha manualmente sem o entusiasmo que somente
a participacdo efetiva e a compreensdo do trabalho comunicam: ele ndo compreende

o desenho técnico, a sua cultura artistica ndo existe. O trabalho dele é uma mecéanica
avulsa de qualquer dignidade. Sem voltar as Catedrais e a0 Romantismo literario de
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Ruskin e Morris é hoje, imprescindivel, implantar sobre uma realidade pratica uma
efetiva colaboragéo projeto-execucao, a atividade que se anuncia como a marcante na
nossa civilizagdo: a produgdo de Arte ligada a vida prética: o Artesanato transformado
em Industrial Design (BARDI, 1963, texto datilografado).

O projeto da Escola ndo estava voltado apenas as questdes artisticas ou estéticas, mas a
um plano de desenvolvimento social e econdmico regional. A prdpria Superintendéncia para o
Desenvolvimento do Nordeste (SUDENE), dirigida na época por Celso Furtado, entre outras
instituicdes, havia se comprometido a apoiar o projeto. Mas o0 Golpe Militar de 1964 frustrou
as inten¢des de Lina de Bo Bardi, cancelando seus projetos em Salvador. A Escola permaneceu
como um sonho ndo realizado e, até hoje, pouco lembrada nas pesquisas sobre o campo do
design. Todavia, o projeto de Lina nos indica a existéncia de um pensamento preocupado em
sanar a lacuna de tradicdo e ensino artesanal no Brasil através da educacdo, além de conectar
design e artesanato como nenhuma outra escola se dedicou a fazer.

Caso vingasse o0 projeto de Lina, contariamos hoje, por menor que fosse, com uma
perspectiva diferente do design e da producdo artesanal brasileira. Porém, nos resta apenas a
inspiracdo deixada pela arquiteta que, sabia e intuitivamente, enxergou na cultura popular
brasileira uma forma de redencdo do design e da industria nacional, uma vez que buscassemos
sanar a falta de uma educacéo de projeto e de construcdo de coisas.

Neste terceiro capitulo, buscamos mapear nosso terreno, compreendendo,
minimamente, 0s processos pelos quais se constituiram a educacao, as artes, a inddstria e o
design no Brasil. Em seguida, passaremos aos capitulos finais da tese, onde apresentaremos,
baseado em todo o panorama histérico, econdmico e sociocultural exposto até agora, o projeto

de uma disciplina de Design para a educacdo béasica brasileira.
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4 OS MATERIAIS: REFERENCIAIS PARA SE PENSAR UMA DISCIPLINA DE
DESIGN NA EDUCACAO BASICA BRASILEIRA

Nos capitulos anteriores, procuramos explicitar trés campos que compdem a base de
nossa pesquisa: 0 campo do design, onde nos situamos e a partir do qual construimos nossa
proposicao; o campo dos oficios artesanais, meio pelo qual acreditamos que a proposi¢éo possa
ser, fisicamente, implementada; e o terreno sobre o qual tal proposicao pretende se estabelecer,
que € o territorio brasileiro, considerando o emaranhado de aspectos historicos, sociais e
culturais que o determinam. A partir de agora, passaremos a tratar dos pressupostos
pedagodgicos que entendemos poder nortear o projeto de uma disciplina de Design para a
educacdo basica brasileira. Uma disciplina que possa, gradativamente, dotar a populacdo de
uma maior consciéncia sobre 0 mundo material e de habilidades relacionadas ao projeto e a
construcao de coisas.

Podemos definir pressupostos pedagdgicos como 0s principios que orientam uma
determinada linha pedagogica, em suas faces teorica e pratica, compostos pelos elementos que
estruturam sua proposta educacional. Esses elementos sdo: 1) os referenciais tedricos que a
sustentam; 2) a metodologia através da qual ela é posta em pratica; e 3) os objetivos
pedagOgicos que a norteiam.

Neste quarto capitulo, apontaremos os referenciais que permitem a construgdo da base
filosofica e pedagdgica da disciplina, dando conta assim, do primeiro elemento constituinte dos
pressupostos pedagdgicos. Optamos por utilizar a analogia dos materiais de nossa construcéo,
no intuito de aludir as ideias que fundamentam a disciplina, oriundas, essencialmente, de
pensadores pragmatistas, com John Dewey e Anisio Teixeira, entre outros.

Conforme ja destacamos, nossa pesquisa situa-se no campo do design, e ndo da
educacdo. Portanto, buscaremos tracar os pressupostos pedagogicos até os limites e pretensdes
do nosso campo. Temas mais avancados e elaborados, como o projeto pedagdgico e as ementas
da disciplina para cada ano, poderao ser abordados em pesquisas futuras, nossas e/ou de outros
pesquisadores que, por ventura, venham juntar-se a n0s nessa proposta de pensar o design como
disciplina da educacdo bésica no Brasil.

Pela auséncia de outros trabalhos desta natureza em exposi¢ao, nosso projeto de uma
disciplina de Design para integrar a educagéo béasica brasileira ndo encontra referéncias diretas
as quais possa remeter. Contudo, fundamenta-se, poderiamos dizer, em dois enquadramentos
filosoficos e pedagdgicos principais cujas ideias nos permitem delinear a disciplina. Tais

enguadramentos nos inspiram e nos asseguram de que trilhamos um caminho possivel, ja
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indicado por diferentes pensadores, em diferentes situacdes. Portanto, os tomamos como parte
de um trabalho investigativo no esfor¢co para mapear até que ponto vem sendo pensada, e/ou
implementada, uma educacéo para o fazer.

O primeiro deles localiza-se nos Estados Unidos, na passagem do século XIX para o
XX, com a escola filosofica do pragmatismo, em especial com as ideias de John Dewey,
matizado pelas teorias de uma educagéo baseada em projetos.

E o0 segundo é o reflexo do pensamento pragmatista no Brasil, centrado na atuagdo e na
producdo intelectual de Anisio Teixeira, entre os anos de 1930 e 1970, fortemente influenciado
pelas ideias de Dewey. Acrescentamos ainda, aos nossos materiais, a inegavel contribuicao de
Paulo Freire a todo o pensamento educacional brasileiro e, em especial, & nossa reflexdo, com
a Pedagogia da Autonomia e a Pedagogia do Oprimido.

Tanto Dewey quanto Anisio e Paulo Freire tratam, cada um a sua maneira, de uma
relacdo explicita entre educacdo e democracia, 0 que conecta esses dois enquadramentos, 0

norte-americano e o brasileiro, apesar das distancias geograficas e socioculturais.

4.1 John Dewey e 0 pragmatismo na educacao

A luz da filosofia classica ocidental, podemos dizer que nossa proposi¢io de uma
educacdo para o fazer tem raizes no pragmatismo, vertente filosofica cuja ancestralidade
remonta a Platdo e Aristételes, a partir do desenvolvimento do método dialético socrético, e
passa pelos empiristas para os quais, a luz do pensamento cientifico moderno, a melhor prova
é a experiéncia.

Em finais do século XIX, nos Estados Unidos, essa nova escola filos6fica — o
pragmatismo — foi criada. Conectado, tanto por afinidade quanto por oposicdo, ao pensamento
empirico, o pragmatismo foi sistematizado pelo filésofo, pedagogo, cientista, linguista e
matematico Charles Sanders Peirce (1839-1914), pelo filésofo e psicdlogo William James
(1842-1910), fundador da psicologia experimental, e pelo jurista Oliver Wendell Holmes Jr
(1841-1935), entre outros. Iniciado a partir do grupo de pesquisa filoséfica, ironicamente
intitulado Metaphysical Club, veio a integrar também o pragmatismo o filésofo John Dewey
(1859-1952), tornando-se, mais tarde, um dos mais reconhecidos nomes dessa escola filosofica,
principalmente por sua atuacdo no campo das teorias e das praticas pedagogicas.

O termo, derivado da palavra grega pragma (acéo), é atribuido a Charles Peirce, a partir

de seu artigo How to Make Our Ideas Clear, de 1878, onde aponta que nossas crengas séo regras
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para a acdo e, ainda, que desenvolver um pensamento requer apenas a determinacdo de qual
conduta, isto é, de qual prética ele pode produzir. Para Peirce, nenhum pensamento é

suficientemente valido a menos que produza uma diferenca na pratica.

O termo “pragmatico”, contrariamente aqueles que consideram o pragmatismo como
uma concepg¢do exclusivamente americana, foi sugerido a Peirce em razdo de seu
estudo de Kant. Em A metafisica da moral, Kant estabeleceu uma distingio entre
pragmatica e pratica. A tltima aplica-se a leis morais que Kant considera como sendo
a priori, enquanto a primeira aplica-se as regras da arte e da técnica que estio baseadas
na experiéncia e sao aplicaveis a experiéncia. Peirce, que era um empirista, com
habitos mentais, tal como ele dizia, de laboratorio, recusava chamar seu sistema de
“praticalismo”, como sugeriram alguns de seus amigos. Na qualidade de 16gico, estava
interessado na arte e técnica do pensar real e, no que concerne ao método pragmatico,
especialmente interessado na arte de clarificar conceitos ou de construir definigoes
adequadas e efetivas de acordo com o espirito do método cientifico (DEWEY, [1925]
2007, p. 228).

O pragmatismo coloca-se, como ressaltado por William James, menos como uma
filosofia e mais como um método, como um procedimento ao mesmo tempo racional e empirico
para se encontrar a verdade através da pratica (pragma), ndo no sentido de praxis, mas como
facanha, ou seja, como aquilo que ¢ feito, realizado. A nocdo de pratica é fundamental ao
pragmatismo, opondo-se a filosofia contemplativa e a metafisica, entendendo que o
pensamento, em si, ndo € suficiente para dar conta da verdade sem o auxilio da experiéncia.

Segundo James,

[...] o método pragmatico €, principalmente, um método de resolugdo de disputas
metafisicas que de outra forma podem ser interminaveis. O mundo é um ou muitos?
— condicionado ou livre? — material ou espiritual? — aqui estdo no¢des que podem ou
ndo manter o bem do mundo; e disputas sobre tais nogdes sdo interminaveis. O método
pragmaético, nesses casos, € tentar interpretar cada nocdo tracando suas respectivas
consequéncias praticas. Que diferenca faria, praticamente a qualquer um, se essa
nogdo em vez daquela nocdo fosse verdadeira? Se nenhuma diferenca prética pode
ser tracada, entdo as alternativas significam praticamente a mesma coisa, e toda
disputa é inatil. Sempre que uma disputa é séria, devemos ser capazes de mostrar
alguma diferenca pratica que deve seguir de um lado ou de outro e, ainda assim, esteja
certa (JAMES, 1907, online, tradug&o e grifos nossos).*

De acordo com o pragmatismo, ndo é possivel separar razdo e experiéncia, teoria e

pratica, cultura e natureza, baseando-se em uma relagdo em fluxo continuo e necesséria entre

50 No original: “The pragmatic method is primarily a method of settling metaphysical disputes that
otherwise might be interminable. Is the world one or many? — fated or free? — material or spiritual? — here are
notions either of which may or may not hold good of the world; and disputes over such notions are unending.
The pragmatic method in such cases is to try to interpret each notion by tracing its respective practical
consequences. What difference would it practically make to any one if this notion rather than that notion were
true? If no practical difference whatever can be traced, then the alternatives mean practically the same thing, and
all dispute is idle. Whenever a dispute is serious, we ought to be able to show some practical difference that must
follow from one side or the other’s being right.”
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pensamento e acdo. Segundo essa perspectiva, 0 mundo € um so, integrado, e 0 homem néo
pode ser visto isolado desse mundo, pois pertence a ele.
No texto O desenvolvimento do pragmatismo americano, publicado em 1925, Dewey
nos diz que
[...] o pragmatismo se apresenta como uma extensao do empirismo historico, mas
com uma diferenca fundamental, ndo insiste sobre os fenémenos antecedentes, mas
sobre os fenémenos conseqientes; nao sobre o0s precedentes, mas sobre as
possibilidades de a¢do. E essa mudancga de ponto de vista é quase revolucionaria em
suas conseqiiéncias. Um empirismo satisfeito com a repeti¢ao de fatos passados nao
tem lugar para a possibilidade e para a liberdade. Ndo se pode encontrar lugar para
concepgdes e ideias gerais, a nao ser se as considerarmos cOMO Meros sumarios ou
registros. Mas quando tomamaos o ponto de vista do pragmatismo, vemos que as idéias
gerais tém um papel muito distinto a desempenhar, muito mais do que reportar ou
registrar experiéncias passadas. Elas sdo a base para a organizagao das observacoes e
das experiéncias futuras. Enquanto, para o empirismo, em um mundo ja construido e
determinado, a razdao ou o pensamento geral ndo tém outro significado senio
sumarizar casos particulares, em um mundo em que o futuro ndo ¢ somente uma
palavra, onde teorias, no¢des gerais e ideias racionais tém conseqiiéncias para a agao,

ali a razao necessariamente tem uma fungao construtiva (DEWEY, [1925] 2007, p.
235, grifo nosso).

Na perspectiva pragmatista, toda acdo seria, assim, interessada, guiada por algum
interesse, por algum objetivo. Em Democracia e Educacdo, Dewey tratou a nocdo de objetivo
como fundamental as ideias de inteligéncia e consciéncia, estas, por sua vez, essenciais a um
modelo de ensino que valorize a pratica e a agdo, como veremos mais adiante.

A escola pragmatica, incluindo especificamente o pensamento do proprio Dewey, ndo
encontra, no Brasil, campo feértil de desenvolvimento. Acreditamos que isso se deve, em parte,
ao desconhecimento, mas também a uma espécie de rejeicdo aos pensamentos filoséficos
oriundos dos Estados Unidos. A academia brasileira, ao que nos parece, é, desde suas origens
no século XI1X até os dias de hoje, permeada por um ideario europeu, francés principalmente,
mas também alemao e russo, que aqui é revestido por uma camada heterogénea de ideologias
que se reunem sobre uma categoria conhecida como “de esquerda”. O proprio Anisio Teixeira
foi visto com certo preconceito pelos intelectuais de seu tempo em razéo da influéncia do
pensamento pragmatista de Dewey em sua obra.>*

Assim, o pragmatismo, na qualidade de método, concretizado no pensamento e nas
acOes de John Dewey no campo da educacéo, nos fornece uma importante base conceitual para

se pensar uma disciplina de Design que é essencialmente prética.

51 De modo algum queremos aqui efetuar qualquer critica ou desmerecer tais preferéncias. E que fique
claro que consideramos fundamental toda a heranca filoséfica que recebemos nas universidades e através da qual
viemos refletindo sobre a nossa prépria realidade. Entretanto, nos interessa pensar de maneira menos ideolégica
e mais objetiva ou até mesmo, mais pragmatica.



134

Ao pensar na sociedade norte-americana, comumente nos vém a mente principios que
reforcam competéncias relacionadas & iniciativa e ao empreendedorismo por meio de
expressdes como, por exemplo, “faga vocé mesmo” e “vocé pode fazer isso”.

Muitas vezes, tais principios, que permeiam a sociedade estadunidense, sdo atribuidos
a atuacdo e ao legado de John Dewey. Porém, isto ndo procede. Esses principios vém sendo
forjados desde antes dos pragmatistas a partir das ideias pautadas na ética protestante de
valorizacdo do trabalho e que mobilizaram a colonizac¢do daquele pais, incutindo nas mentes
que tudo era possivel na terra das oportunidades, desde que se trabalhasse duro. Mais tarde, a
estas mesmas ideias foram incorporadas influéncias das filosofias iluministas e empiricistas,
que vieram a reforgar essas crengas.

A bem da verdade, o fato é que tanto os entusiastas quanto os criticos de Dewey
superestimaram sua influéncia na educacdo e na cultura norte-americana. Seu legado reside
muito mais em uma Visdo critica acerca do sistema educacional do que, efetivamente, em uma
atuacdo prética relevante.

Seus criticos acusavam sua pedagogia de ser progressista e responsavel pela ruina da
educacdo nos Estados Unidos, atrasando o avanco cientifico e tecnoldgico, ao privilegiar o
trabalho em detrimento das letras e dos nimeros nas escolas do pais. No entanto, o proprio
Dewey ndo se considerava um progressista, tendo até mesmo atacado os adeptos dessa linha
educacional. Além disso, muito pouco se aplicou nas escolas norte-americanas das propostas
educacionais elaboradas por Dewey e implementadas na Escola Experimental da Universidade
de Chicago (WESTBROOK, 2010). E se estas propostas tivessem realmente sido
implementadas em larga escala, nos parece pouco provavel que causariam prejuizo as
disciplinas e aos saberes convencionais. 1sso porque concordamos com Dewey que se torna
muito féacil e efetivo o aprendizado de habilidades matematicas ou de leitura por parte das
criancas quando este aprendizado se da por meio de atividades e projetos praticos que
apresentem real interesse e relevancia para elas.

O verdadeiro legado de Dewey consiste em um pensamento critico baseado na
conviccao moral de que democracia é liberdade, e de que a educacao esta estreitamente ligada
a necessidade de filosofar, se constituindo na faceta acional da atividade filosofica.

Ao desenvolver uma filosofia que advogava a unidade entre teoria e pratica, Dewey
estabeleceu as bases para elaborar a sua propria proposta educacional, uma proposta que
promovesse a interacdo entre experiéncia e aprendizado. Sua chegada ao campo da educacéo

se da pela filosofia pragmatista associada a psicologia funcional.
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Partindo de uma perspectiva histdrica da educacdo, vale ressaltar que, na Europa, as
ideias sobre a importancia educacional e instrucional do trabalho ganharam forca a partir de
meados do século XVIII. Um de seus grandes experimentadores foi o pedagogo sui¢o Johann
Heinrich Pestalozzi (1746-1827) que, posteriormente, viria a influenciar toda uma geracéo de
pensadores da educacdo. Influenciado pelos ideais romanticos e pelo pensamento de Jean-
Jacques Rousseau (1712-1778), Pestalozzi balizou sua pedagogia pela moral e pelo amor, mas
também pelo elo entre motivagao e aprendizado, centro da formagao intelectual do Emilio®? de
Rousseau, cuja premissa € de que, o ensino de qualquer conceito deve remeter a sua experiéncia
concreta. Para Pestalozzi, as salas de aula das escolas deveriam ser equipadas ndo apenas com
livros, mas também com bancadas de trabalho e teares.

A pedagogia de Pestalozzi, baseada nos principios de uma articulagio entre as teorias e
as praticas, da necessidade de uma educagao publica, da laicidade da educacdo, da importancia
do ensino elementar, da valorizacdo da intuicdo e dos sentidos da crian¢a no processo de
aprendizagem e da percepcao do ensino como uma questdo social, permearam o movimento da
chamada Escola Ativa ou Escola Progressista. Este movimento, do final do século XIX e inicio
do XX, se fez presente, principalmente, na Europa e nos Estados Unidos. Na Europa, os
principais discipulos de Pestalozzi foram o aleméao Friedrich Frébel (1782-1852), o criador do
jardim da infancia, e o também suico Adolphe Ferriére (1879-1960), fundador e idealizador do
movimento Escola Nova. E, nos Estados Unidos, foi John Dewey o principal herdeiro dessa
tradicdo.

Em 1894, Dewey obteve seu titulo de doutor, pela Universidade John Hopkins, com tese
sobre a filosofia de Immanuel Kant, mais tarde convertida em seu primeiro livro, Psicologia,
publicado em 1887. Sobre a base de uma psicologia funcional®, tributaria da biologia evolutiva
de Charles Darwin e do pensamento pragmatista de William James, Dewey iniciou o
desenvolvimento de uma teoria do conhecimento que questionava dualismos caracteristicos da

filosofia ocidental desde o século XVII, como mente e mundo, pensamento e acao.

52 Personagem titulo de Emilio, ou Da Educac&o, principal obra de Rousseau na literatura pedagégica,
publicada em 1762.

53 Psicologia funcional é uma corrente de estudos no campo da filosofia que se atém aos processos de
funcionamento da mente, da funcéo e da influéncia da consciéncia sobre o comportamento humano. Foi
desenvolvida no final do século XIX em oposicdo ao pensamento estruturalista que buscava estudar a mente a
partir da analise de sua estrutura e de seus elementos componentes. William James, considerado por muitos o
maior psic6logo americano, foi quem trouxe a pablico com maior clareza e notoriedade o conceito do
funcionalismo na psicologia. Com foco nos estudos sobre a adaptacéo dos seres humanos aoc meio no qual
vivem, a psicologia funcional afirma que a fungdo da consciéncia humana é guiar as a¢des do individuo de modo
a garantir sua sobrevivéncia.
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Ainda em 1887, casa-se com a educadora Alice Chipman, o que fortalece seu interesse
pela educagédo. Entendendo que o pensamento ndo pode existir isolado da acéo, acreditava ser
fundamental desenvolver nos educandos a capacidade de raciocinio critico e, para isso, era
preciso um novo modelo de educacao baseado em situacdes de solucdo de problemas.

Em 1894, Dewey foi convidado a lecionar na recém-fundada Universidade de Chicago.
Nessa ocasido, condiciona seu aceite a possibilidade de coordenar um novo departamento de
pedagogia. Mais que isso, ele conquista a oportunidade de criar uma escola experimental onde
pudesse testar suas ideias. Dois anos depois, inaugura a Escola Experimental da Universidade
de Chicago — Chicago University Laboratory School (LabSchool) — também conhecida como
a Escola de Dewey.

Para que as escolas se convertessem em agentes da reforma, e ndo de reproducédo
social, era preciso reconstrui-las por completo. [...] A escola é a unica forma de vida
social que funciona de forma abstrata em um meio controlado, que é diretamente

experimental; e, se a filosofia h4 de converter-se em uma ciéncia experimental, a
construcdo de uma escola seré seu ponto de partida (DEWEY, 1896, p. 244).

A Escola de Dewey recebeu a principio seis alunos, chegando, posteriormente, a vinte,
em sua maioria filhos dos professores da Universidade. L4, tinham lugar privilegiado as
atividades de trabalho e de ciéncias, por meio de praticas como a marcenaria, a construcdo, a
plantacdo, a criacdo, a economia, a politica, a fotografia etc. O trabalho de carpintaria
funcionava como agente de formacdo social e de formacdo cientifica, e era, segundo o que
Dewey afirmava, em carta a sua esposa, no ano de 1894, “um treinamento fisico, concreto e
positivo da vista e das maos” (WESTBROOK, 2010, p. 22). Nessa perspectiva, “a crianga vai
a escola para fazer coisas: cozinhar, coser, trabalhar a madeira e fabricar ferramentas mediante
atos de construgéo simples, e, neste contexto e como consequéncia desses atos, se articulam os
estudos: leitura, escrita, calculo etc” (DEWEY, 1896, p. 245).

Mais que se envolver em projetos praticos, as criangas vivenciavam situacdes que as
aproximavam do cotidiano e dos problemas que enfrentariam no mundo fora da escola. A
LabSchool era o ambiente controlado onde tudo poderia ser pensado para que as criangas
pudessem participar e tirar o melhor proveito das atividades. A teoria de Dewey, conforme ja
dito, enunciava que os contetidos da educacéo classica seriam mais bem assimilados a partir da
realizacdo de atividades praticas e vivéncias. Dessa maneira, ndo apenas o ensino das
disciplinas tradicionais seria mais efetivo como também habilidades e competéncias
relacionadas ao olho, & mdo e ao céerebro seriam estimuladas, contribuindo para o

desenvolvimento técnico e psicologico e para as relagdes sociais da crianca.
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A Escola de Dewey, além de congregar o pragmatismo e a psicologia funcional, bases
do pensamento de seu idealizador, era um experimento sobre uma educagéo para a democracia.
A breve experiéncia da escola tem seu fim em 1904, mas as ideias de Dewey continuam a se
desenvolver e, em 1916, ele publica Democracia e educacao.

Nessa obra, Dewey relaciona a inteligéncia as capacidades de parar, olhar e escutar, a
fim de se criar um plano de acdo. J& aqui identificamos um pensamento que nos conecta aquilo
que, no campo do design, entendemos como projeto. Ademais, Dewey relaciona a inteligéncia
a consciéncia, definindo que “a consciéncia ¢ um nome para as qualidades intencionais de uma
atividade, pelo fato de ela ser direcionada por um objetivo” e que “estar consciente € ter
consciéncia do que estamos fazendo; consciente pressupfe os tracos da atividade em que ha
deliberacdo, observagao e planejamento” (DEWEY, 1959, p. 11, grifo nosso). Entendemos que,
ao especificar que sdo intencionais as qualidades de uma determinada atividade, sendo tais
qualidades a consciéncia, Dewey reforca a ideia de um pensamento dotado de contetdo. A
consciéncia, assim, seria constituida a partir do pensar sobre alguma coisa e para um
determinado fim.

Para Dewey (1959, p. 17), “ter um objetivo € agir com significado, diferentemente de
uma maquina automatica, é significar o fazer alguma coisa e perceber o significado das coisas
sob a luz dessa intengdo”. Ao discorrer sobre os critérios dos bons objetivos, 0 fildsofo acaba
por aproximar-se, ainda mais, da ideia de projeto nos termos do design.

Retomando as concepcdes de Dewey, primeiramente o0 objetivo deve ser estabelecido a
partir da observacdo das condicGes existentes naquele dado momento, baseando-se nas
consideracBes do que ja estd em andamento, nos recursos e nas dificuldades da situacdo. Em
segundo lugar, o objetivo ndo pode ser inteiramente estabelecido antes da tentativa de realiza-
lo. Assim que surge, o objetivo é um esboco provisorio, que deve ser flexivel e passivel de todas
as alteracGes necessarias que as circunstancias possam exigir. Segundo Dewey, 0 objetivo é
sempre experimental, sendo modificado conforme é testado em a¢do. Um outro critério para
um bom objetivo é que ele ndo pode ser externo a atividade a qual ele esta relacionado, como
se houvesse uma separagédo entre meios e fins. Ao contrario, deve trazer em si ambos, meios e
fins, onde “cada meio ¢ um fim temporario até ser alcangado” e “todo fim se torna um meio de
dar prosseguimento a atividade assim que ¢ atingido” (DEWEY, 1959, p. 17-21).

Com isso, amplia a ideia do objetivo para além de um final, de um encerramento
desejado do processo, para uma nova condicdo, a partir da qual outras possibilidades sdo

suscitadas.
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O que mais nos interessa em Dewey, como fundamentacéo teorica de nossa disciplina,
é a ideia de que ndo héa partes, mas sim um todo, isto &, o conhecimento é integrado, sem
fronteiras nitidas entre uma disciplina e outra. Isso esta relacionado a ideia do préprio Dewey
de uma teoria da inquiricdo ou investigacdo (theory of inquiry®*), indicando que a curiosidade
e o interesse da crianca devem ser transformados em um espirito de investigacao cientifica, de
pesquisa cientifica, com o objetivo de resolver um determinado problema encontrado ou
proposto, por meio da transdisciplinaridade. Em torno dessa investigacéo se organizam as areas
do saber, cada uma com seu tipo de contribuicdo, ja que, para uma boa investigacdo, é
necessaria uma conjugacéo e intersecdo dos saberes, de modo que ndo prevaleca uma visao
limitada a um Gnico campo.

Além disso, nos interessa a sua proposi¢cdo de um modelo de educacdo baseado na
pratica e, em especial, na préatica dos crafts. A importancia de treinar o olho, a méo e o cérebro,
é, para Dewey um meio de preparar a crianga para atuar no mundo real, para se confrontar com
os problemas deste mundo. Tal proposi¢do nos é bastante familiar. Ela aparece na pedagogia
de Otto Salomon, o S16jd de N4as, na segunda metade do século XIX, ¢ é revisitada n’O artifice,
de Richard Sennett (2015), em ambos 0s casos como uma espécie de eixo primordial de um
desenvolvimento humano, digamos, mais completo.

Este modelo de uma educacdo pratica, que veio a reforcar nos EUA a ideia do learning
by doing, ou aprender fazendo, por sua vez, pode ser relacionado a um outro conceito-chave do
pensamento de Dewey, também bastante caro a presente pesquisa: a experiéncia.

Para ele, diferentemente de Peirce que considerava a experiéncia como um fato bruto,
realizado, a experiéncia ndo € aquilo sobre o qual ndo temos mais nenhum poder de intervencao,
mas €, em si, a interacdo. A experiéncia ndo é fixa, rigida, acabada, ela possui um caréater vivo,
organico, podendo sempre ser moldada, ajustada.

Anisio Teixeira, principal discipulo de Dewey no Brasil, afirma justamente que a
educacdo é a possibilidade de reconstrucdo da experiéncia e que a experiéncia ndo é

[...] alguma coisa que se oponha a natureza, pela qual se experimente (grifo do autor),
0u se prove a natureza. Experiéncia é uma fase da natureza, ¢ uma forma de interacéo,

pela qual os dois elementos que nela entram — situacdo e agente sdo modificados
(TEIXEIRA, 1971, p. 14).

54 Esta teoria, que traz a propria ideia da I6gica em Dewey, trata da investigacdo como método,
independente da dualidade constituida historicamente de que existe um conhecimento cientifico e um
conhecimento do senso comum, popular. Para Dewey, o interesse, a curiosidade, a observacéo e a investigacéo
s8o, em si, suficientes para se caracterizar o método investigativo.
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Anisio, reforcando o pensamento de Dewey, pontua que ndo se pode separar vida,
experiéncia e aprendizagem, pois essas sdo agOes — viver, experienciar e aprender — que
acontecem simultaneamente. E a experiéncia educativa, em particular, é um tipo de experiéncia
inteligente, ou seja, conta com a participacdo do pensamento, razdo pela qual ndo é uma
experiéncia que simplesmente temos, mas uma experiéncia sobre a qual também refletimos
enquanto experienciamos. E conclui que “podemos, ja agora, definir, com Dewey, educagdo
como 0 processo de reconstrucdo e reorganizacdo da experiéncia, pelo qual Ihe percebemos
mais agudamente o sentido, e com isso nos habilitamos a melhor dirigir o curso de nossas
experiéncias futuras” (TEIXEIRA, 1971, p. 17).

Nessa perspectiva, a educacdo seria uma continua reconstrucdo e reorganizacdo da
experiéncia por meio da reflexdo, ocorrendo sem distingéo entre os fins (resultados) e os meios
(processos), assim como a propria vida ndo faz tal distincdo. Diferente dos conceitos
tradicionais de educacdo que, segundo Anisio Teixeira, tomam a educacgdo por um

[...] desdobramento de forcas latentes internas, sejam elas fisicas, naturais ou culturais,
e historicas. Em todos esses conceitos, a educa¢do compreende um processo educativo
e uma aquisicéo posterior de resultados educativos. A divisdo entre a finalidade e o
processo autoriza a dissociacao entre a educacgdo e a vida, ou, pior ainda, autoriza a

suposi¢cdo de que se ministra a educacdo ou instrugdo por processos puramente
passivos de ensino. (TEIXEIRA, 1971, p. 18).

Essa educacao tradicional responde, segundo Anisio, inspirado por Dewey,

[...] por trés préticas funestas das escolas: a) ndo levar em conta as tendéncias e
impulsos nativos ou ja existentes na crianca; b) ndo desenvolver a iniciativa para o
trato com situacBes novas; c) dar relevo exagerado a exercicios que asseguram
eficiéncia mecénica com prejuizo de uma assimilagdo mais pessoal e mais rica das
coisas. (TEIXEIRA, 1971, p. 33).

A partir dessas reflexdes, Anisio chega ao ponto essencial das teorias educacionais de
Dewey. Opde-se as correntes pedagdgicas tradicionais afirmando que a educacdo nao deve ser
vista como uma preparagdo, nem como conformidade, como meio de controle e uniformidade
social, pois ela significaria antes crescimento, desenvolvimento; ela é o viver, é a propria vida.
A educacdo nédo deveria se prestar a fins de formagéo profissional, alimentando o sistema
industrial e comercial com novas levas anuais de mao-de-obra. Nem servir de mecanismo de
conformacéo social de maneira a manter as pessoas sob controle e condicionadas a propésitos
externos a elas mesmas, de carater politico e econémico. Isso reforca a premissa democréatica
fundamental da educacdo segundo Dewey e expde o principal desafio para esta e qualquer outra

teoria que se pretenda transformadora da educacdo: a de que “a continua reconstrugdo da
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experiéncia, individual ou social, somente pode ser aceita e conscientemente buscada por
sociedades progressivas ou democraticas, que visem, ndo a simples preservacdo dos costumes
estabelecidos, mas a sua constante renovagéo e revisdo” (TEIXEIRA, 1971, p. 34).

Entendendo que a educacéo precisa fazer parte de um projeto maior de desenvolvimento
social e econémico de um territorio, apenas 0 compromisso verdadeiro com ideais democraticos
ou minimamente progressistas pode garantir a sustentabilidade de um novo modelo educacional
que seja, de fato, transformador e, portanto, alinhado aos interesses desse projeto.

Anisio Teixeira retorna aos conceitos de pratica e de experiéncia ao nos dizer que,
segundo Dewey, considerando sempre que vida e aprendizagem sao “dois fatos supremos do
processo educativo” (TEIXEIRA, 1971, p. 35), existem algumas condi¢des mediante as quais
se processa 0 aprendizado — condicdes integradas a vida, seguramente.

A primeira é que s6 se aprende aquilo que se pratica (TEIXEIRA, 1971). Em Dewey,
encontramos uma postura fortemente contraria ao ensino livresco tradicional, no qual o
educando é um mero ouvinte da sabedoria do professor, e seu papel é apenas ouvir, tomar notas,
decorar e provar que decorou por meio de provas e testes. Dewey, que optou por desenhar e
fabricar novas carteiras para a Escola Experimental em Chicago, por julgar que as carteiras
convencionais ndo eram maoveis para aprender, mas sim para receber passivamente o contetdo,
propde um modelo de aprendizagem ativa, por meio de experiéncias de interagdo, por meio de
atividades praticas e da participacdo em situacdes nas quais se constréi o aprendizado.

Em complemento a primeira, a segunda condi¢do para a aprendizagem nos diz que nao
basta praticar, mas a intencdo e o interesse de quem vai aprender € de suma importancia no
processo (TEIXEIRA, 1971). Parece 6bvio que um aprendizado verdadeiro dependa da vontade
do educando de aprender. O papel do educador é colocar-se, ele proprio, como um cientista,
um investigador, alguém que busca o conhecimento e que possa lancar mdo de diferentes
métodos para contestar crencas e conhecimentos prévios dos educandos, convidando-os a
colocarem-se da mesma forma: como buscadores de conhecimentos que lhes facam sentido e
despertem seu interesse.

Como terceira condicdo para a aprendizagem esta a associacdo. Aprende-se por
associacdo (TEIXEIRA, 1971). E dessa maneira que se montam cadeias de interesses e
assuntos relacionados e é dessa maneira que se organizam 0s saberes necessarios ao trabalho
sobre um determinado problema. E preciso encontrar pontos de partida capazes de interagir
com o educando e, a partir desses pontos, construir caminhos por onde se associam 0s conteudos

e 0s métodos de aprendizagem.
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E isso nos leva a quarta condicdo: a de que nunca se aprende uma coisa s6 (TEIXEIRA,
1971), ja que o aprendizado se d& por associa¢do. Assim, para ensinar um contetdo, cada
atividade proposta acabaré por congregar uma série de outras disciplinas associadas.

A quinta e ultima condicdo para a aprendizagem &, na verdade, resumo de grande parte
das teorias educativas de Dewey: toda aprendizagem deve ser integrada a vida (TEIXEIRA,
1971), ou seja, deve ser adquirida em uma experiéncia real de vida. “A teoria de educacdo de
Dewey insiste, como ponto principal, na restitui¢cdo da aprendizagem ao carater natural que ela
tem na vida” (TEIXEIRA, 1971, p. 41). Enquanto a aprendizagem escolar tradicional é
extrinseca a vida, a aprendizagem por experiéncia é intrinseca a ela, pois a educacdo, para
Dewey, e também para Anisio Teixeira, ndo € uma preparac¢do para a vida, mas é a propria vida.

Tomamos aqui a ideia da experiéncia como algo vivo e mutéavel, segundo Dewey, para
pensar uma educacdo que valoriza ndo apenas as experiéncias pregressas individuais dos
educandos, mas também as experiéncias atuais que delimitam uma dada situacdo de projeto. O
que queremos dizer com isso é que, em uma disciplina de Design, a ideia de experiéncia é
fundamental e esté diretamente relacionada a ideia de projeto. Pois essa disciplina se desenrola
a partir de situacdes de projeto que sdo, em si, experiéncias nas quais os educandos interagem
entre si, com o professor e com os problemas com os quais aquele projeto se prope a lidar.
Essas experiéncias precisam contar com um suporte transdisciplinar e precisam se mostrar
abertas a mudanca, a adaptacdo, o que conecta diretamente nossos pressupostos pedagdgicos
ao pensamento de Dewey.

A nocdo de projeto, j& amplamente discutida nesta pesquisa e integrante da propria
conceituacao de design apresentada por nds, esta presente nas teorias educacionais de Dewey,
mesmo que ndo de forma explicita, mas pela prépria natureza das atividades préaticas e
integradas a vida que ele propde. Todavia, essa no¢do esta associada, no campo da educacéo, a
uma longa tradicdo que remonta ao Renascimento e chega ao final do século XIX por meio das
teorias de alguns renomados educadores norte-americanos. Dentre eles, William Kilpatrick
(1871-1965) tornou-se o mais conhecido. Colega e grande apoiador de John Dewey, ele
desenvolveu uma teoria a qual chamou the project method — 0 método de projetos —, tornando-
se o principal nome do projeto como metodologia na educacgdo, embora, como veremos mais
adiante, tenha ganho mais notoriedade do que realmente Ihe seria devido.

Kilpatrick desenvolveu e expandiu o trabalho de Dewey, reforcando a ideia de que o
contetido escolar deveria vir da vida real, que a énfase do processo de aprendizagem deveria

residir ndo no que pensar, mas sim em como pensar.
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Em 1918, publicou um artigo na Teachers College Record, renomada publicacdo
cientifica norte-americana sobre educac&o, intitulado The Project Method. E nessa ocasido que
seu método vem a publico, apresentado em quatro passos: 1) proposito (purpose); 2)
planejamento (plan); 3) execucdo (execute); e 4) avaliacdo ou, numa traducdo mais literal,
julgamento (judge).

No Método de Projetos de Kilpatrick, os educandos participam da elabora¢do do
curriculo, que ndo é fixo, mas vai se moldando para atender as necessidades que se apresentem.
Prop6e que se tragam para a sala de aula oportunidades de experiéncias praticas da vida real,
capazes de despertar o interesse dos estudantes. E essas situagdes, isto €, 0s projetos, poderiam
ser construir uma cabana, fazer uma horta, encenar uma peca ou declamar um poema. E, ainda,
0s projetos ndo seriam, necessariamente, acionais. Atuar em uma peca ou assistir a peca, por
exemplo, eram igualmente atividades de realizacdo daquele projeto.

As sugestdes de projetos deveriam, idealmente, vir dos estudantes, devendo o professor
intervir apenas em altimo caso, devendo este atuar como um conselheiro discreto. E cada
projeto implica uma multidisciplinaridade, sendo uma oportunidade para o desenvolvimento de
diferentes contetdos, de diferentes disciplinas, e € sempre uma tarefa a ser realizada em grupos
ou até mesmo reunindo toda a classe.

O embasamento tedrico do método de projetos foi a escola ativa de Dewey. E a
experiéncia de aprendizado, aqui, é centrada na crianga ou jovem. Mas o fato é que o que
Kilpatrick desenvolveu é muito mais uma filosofia do que propriamente um método. Sua obra
ndo abrangeu, suficientemente, aspectos de carater metodoldgico e pratico que pudessem
sustentar sua proposi¢cdo como um método. O que ele fez, de fato, foi consubstanciar um
pensamento sobre a validade de uma educagdo baseada em projetos. Contudo, por ser o
principal nome associado a ideia de projetos na educacao, ndo nos seria possivel adentrar este
assunto sem uma breve introducéo as contribuic6es deste educador.

Para o pesquisador alemdo Michael Knoll, historiador da educacdo, especialista no
pensamento de John Dewey e de correntes educacionais progressistas, Kilpatrick representa o
terceiro e mais recente modelo de metodo de projetos, que Knoll denomina como modelo
universal. Antes dele, em 1879, Calvin Woodward desenvolveu o modelo linear e, em 1900,
Charles R. Richards desenvolveu o modelo holistico.

Woodward, que era professor de engenharia mecanica na Universidade de Washington,
foi fundador da primeira escola de treinamento manual, na cidade de Saint-Louis, em 1879, a
partir de sua observacdo que os estudantes ndo apresentavam habilidade manual satisfatoria

para atividades como o desenho e a construcdo. Segundo o modelo linear, o estudante ia, em
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suas palavras, da “instrucao” a “construcao” (KNOLL, 2014, p. 666), aprendendo por meio de
atividades mais simples primeiro e passando, gradativamente, a atividades mais complexas,
sendo esta escala de dificuldade pautada em termos de ferramentas e de técnicas utilizadas. J&
no modelo holistico, desenvolvido por Richards, que era professor de treinamento manual na
Universidade de Columbia, a partir da escolha do projeto e, dependendo de sua natureza e
exigéncias, é que eram identificadas e exercitadas as competéncias e técnicas necessarias a sua
realizacdo. Influenciado por Froebel e pelo conceito de ocupagéo ativa de Dewey, Richards néo
entendia a instrucdo como precedente do projeto, mas como uma parte integrante de sua prépria
construcdo (KNOLL, 2014).

Em seu artigo, intitulado Project Method, Knoll aponta os trés educadores americanos
como idealizadores de modelos de ensino por projetos como forma de situar Kilpatrick em um
lugar mais justo que aquele no qual ele costumeiramente é colocado: como espécie de criador
do método de projetos em educacdo. E, indo além, o professor Knoll traca uma breve genealogia
da educacdo por meio de projetos, a fim de fornecer um entendimento mais amplo de como essa

ideia veio sendo construida, do século XV1 aos dias de hoje.

Historicamente, 0 método de projetos surgiu em 1577, quando 0s mestres construtores
fundaram a Academia di San Lucca, em Roma, para avangar em sua posi¢do social,
desenvolvendo sua profissdo como uma ciéncia, e melhorando a educacéo de seus
aprendizes oferecendo aulas de teoria e historia da arquitetura, de matematica,
geometria e perspectiva. Para preencher a lacuna entre teoria e prética, ciéncia e
realidade, os arquitetos, subsequentemente, expandiram seu repertorio para além dos
métodos centrados no professor e transferiram seu trabalho diario, de desenhar
construcdes, do estudio para a academia. Assim, os estudantes adquiriam, através do
aprender fazendo e da simulacéo de situa¢@es da vida real, ja na escola a experiéncia
e a destreza que lhes seria necessaria mais tarde, como profissionais (KNOLL, 2014,
p. 665, tradugdo nossa).>®

E completa sua argumentacao afirmando que o método de projetos

[...] tem sua origem na academizacdo de uma profissdo e que o conceito de ensinar
por projetos ndo é o resultado de deliberagdes filosdficas abstratas, por exemplo, de
Rousseau, Frobel ou Dewey, mas de pensamento pratico de professores de educacao
vocacional que tentaram ativar as mentes de seus estudantes e tornar o aprendizado

55 No original: “Historically, the project method emerged in 1577 when master builders founded the
Accademia di San Lucca in Rome to advance their social standing by developing their profession into a science
and improve the education of their apprentices by offering lessons in the theory and history of architecture, in
mathematics, geometry, and perspective. To bridge the gap between theory and practice, science and reality, the
architects subsequently expanded their repertoire beyond teacher- centered methods and transferred their daily
work of designing buildings from the studio to the academy so that students acquired through learning by doing
and simulating real life situations, already at school the experience and dexterity they later needed as
professionals.”
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interessante, vivo e, tanto quanto possivel, auténtico e atil (KNOLL, 2014, p. 665,
traducéo nossa).®

Outro marco importante para 0 método de projetos na educacao se dé, a partir de 1763,
na Academia Real de Arquitetura de Paris, quando o trabalho baseado em projetos deixou de
ser um evento esporadico e voluntario de alguns poucos professores e tornou-se parte
obrigatdria e constante no curriculo para todos os estudantes da instituicdo (KNOLL, 2014).

Consideramos relevante discorrer aqui sobre a metodologia de projetos, nas diferentes
circunstancias em que ela se apresenta nas teorias e praticas pedagogicas, visto ser este um dos
pressupostos pedagogicos de nossa disciplina. Uma disciplina de Design, assim como a prépria
pratica dessa atividade, s6 pode se desenvolver de forma plena por meios de projetos. Projetos
que envolvam os estudantes em situacdes reais, referentes ao contexto da escola ou da
comunidade e lidando com os recursos e limitacGes que 0 meio no qual esta imerso apresenta.
Dependendo de sua dimensdo, podem ser desenvolvidos por toda a classe ou por grupos,
ressaltando a importancia do trabalho e do entendimento coletivo e favorecendo o
aprimoramento de competéncias relacionadas a comunicacéo e a sociabilidade.

Ao longo do ano letivo, é importante que os projetos possam abarcar um tal nimero de
situacdes que permita a aplicacdo da maior quantidade possivel de técnicas e a reunido de
diferentes conteldos de diferentes disciplinas. Cada projeto envolve etapas de discusséo,
identificacdo dos problemas, criacdo, planejamento e implementacdo. Lembrando que nos

referimos aqui a projetos de natureza ativa, baseados na modelagem e na construcéo de coisas.

4.2 Reflexos do pensamento pragmatista no Brasil

O segundo enquadramento dos referenciais tedricos da disciplina que propomos aqui
esta situado no Brasil, porém, profundamente, relacionado aos personagens norte-americanos
do primeiro. Trata-se do pensamento e da atuacéo de Anisio Teixeira, que foi aluno, discipulo

e grande entusiasta da filosofia de Dewey.

56 No original: “These beginnings indicate that the project method) has its origin in the academization of a
profession and that the concept of teaching by projects is not the result of abstract philosophical deliberations,
for instance, of Rousseau, Froebel, or Dewey but of practical thinking of vocational education teachers who tried
to activate their students’ minds and make their training interesting, lively, and, as far as possible, authentic and
useful.”
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Neste mesmo segundo enquadramento localizamos também o educador Paulo Freire.
Mesmo que de maneira ndo tdo direta como o de Anisio, o pensamento freiriano dialoga com o
pragmatismo na medida no que tange a valorizacdo dos ideais democréaticos e do entendimento
da pratica educacional como exercicio fundamental da democracia, e da importancia da

experiéncia no processo de aprendizagem.

4.2.1 Anisio Teixeira: educacdo para a democracia

Desde a década de 1920, até sua misteriosa morte em 1971, Anisio trabalhou, teérica e
praticamente, pelo ideal educacional, protagonizando os grandes momentos de reforma da
educacdo brasileira, com o movimento da Escola Nova dos anos 1920, o Manifesto dos
Pioneiros de 1932, com o desenvolvimentismo da década de 1950 e compondo a resisténcia
intelectual aos anos de ditadura militar nos anos 1960.

Em seu livro de memorias, Darcy nos revela:

Anisio Spinola Teixeira representou para mim o que fora Rondon em outro tempo e
dimensdo. Baixinho, irrequieto, falador, mais cheio de ddvidas que de certezas, de

perguntas que de respostas. Anisio me ensinou a duvidar e a pensar (RIBEIRO, 1997,
p. 223).

Desde muito jovem, Anisio foi reconhecido como dotado de grande inteligéncia. E em
1924, com apenas 24 anos, assume, a pedido do governador da Bahia, Gées Calmon, o cargo
de Inspetor Geral de Ensino, equivalente ao de Secretario Estadual de Educacdo, iniciando
aquela que viria a ser toda uma vida dedicada a educacao.

No periodo em que exerceu o cargo, viajou a Europa, em 1925, e aos Estados Unidos,
em 1927, observando diferentes sistemas escolares que o inspiraram a implementar varias
reformas no ensino baiano. E nessa primeira viagem aos Estados Unidos, em 1927, que tem
contato com as ideias de John Dewey. Em 1928, alegando divergéncias de pensamento com 0
governo, demite-se do cargo de Inspetor e retorna aos Estados Unidos para cursar pos-
graduacdo (Master of Arts) em Filosofia da Educacdo, sendo discipulo de Dewey no Teachers
College da Universidade Columbia, em Nova lorque. A partir dai, Anisio tornou-se o principal
entusiasta, tradutor e divulgador das ideias pragmatistas de Dewey no a@mbito da educacdo,
trazendo-as ao Brasil e buscando adapta-las a realidade nacional.

No texto de apresentacdo de Educacao e o mundo moderno, Marcus Vinicius da Cunha

nos lembra que Anisio era
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[...] ndo um discipulo cego, mero transportador das palavras do mestre, mas um
auténtico intérprete, tradutor dos sentidos do espirito pragmatico que vem de Charles
Peirce e William James e encontra em Dewey a sua mais aprimorada manifestacdo
(TEIXEIRA, [1969] 2006, p. 11).

E continua, referindo-se a filosofia de John Dewey, afirmando que

[...] a sua filosofia é uma filosofia da agdo. Dewey firmou o preceito de que ao pensar
filosofico cabe fornecer hip6teses a serem testadas no terreno das préaticas sociais,
pois, ndo havendo verdades imutaveis e definitivas, todo postulado filoséfico s6 pode
ser validado quando posto em acdo em determinada circunstancia historica e politica.
Sendo assim, ndo podendo ocultar-se no mundo platnico das formas perfeitas, o
pensamento deweyano se faz em meio a discussdo de problemas vivos da sociedade.
E 0 mesmo se deu com Anisio Teixeira (TEIXEIRA, [1969] 2006, p. 10-11).

De volta ao Brasil, em 1931, Anisio transfere-se para o Rio de Janeiro, assumindo a
Diretoria da Instrucdo Pablica do Distrito Federal, e tornando-se, no mesmo ano, Secretario de
Educacdo do Rio de Janeiro. No ano de 1932, foi um dos principais signatarios do Manifesto
dos Pioneiros da Educacéo Nova®’, reforcando sua posicéo de politico e intelectual em favor de
uma reforma do ensino brasileiro, retirando-o de seus moldes tradicionais livrescos e
transformando-o em agente de desenvolvimento e progresso do pais, por meio de uma educacéo
publica, laica e de qualidade oferecida ao povo.

O cenério politico nacional do inicio dos anos 1930 até 1945, que viria a entrar para a
historia como a Era Vargas, somado ao contexto internacional da Segunda Guerra Mundial, fez
com que esses ideais progressistas, que clamavam por uma reforma educacional que pudesse
alavancar o desenvolvimento social e econdmico do Brasil, entrassem em um certo estado de
suspensdo. Eles s6 seriam retomados, efetivamente, a partir da década de 1950, alimentados
pelo “ideéario desenvolvimentista” que se espalhava por toda a América Latina. A Comissao
Econbmica para a América Latina e Caribe (Cepal), criada em 1948, no periodo do pds-guerra,
com o proposito de promover o desenvolvimento econémico dos paises subdesenvolvidos, deu
origem a uma escola de pensamento, a Escola Cepalina, que embasou as reflexdes e proposicoes

desse “ideario desenvolvimentista”.

57 Conforme ja apontado no capitulo 3, o0 Manifesto dos Pioneiros da Educacdo Nova, de 1932, representa
muito mais um sinal de insatisfacdo por parte de intelectuais e educadores do que, efetivamente, qualquer
proposta mais concreta de uma nova educagdo. Pode ser entendido como o pontapé inicial de uma série de
iniciativas de reforma educacional que foram surgindo e sendo diluidas por golpes de estado no Brasil ao longo
do século XX. As iniciativas que se seguiram foram, em alguma medida, inspiradas pelo Manifesto dos
Pioneiros muito mais pela afirmacéo desse sentimento de insatisfagdo com a educacéo brasileira do que por
qualquer homogeneidade em termos ideoldgicos e propositivos, 0s quais 0 movimento de 1932, realmente, ndo
apresentava.
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No Brasil, o desenvolvimentismo personificou-se na figura do entdo presidente
Juscelino Kubitschek e em seu plano de governo (1956 e 1961). Por conta dessa atmosfera,
latina e principalmente brasileira, a década de 1950 foi especialmente fecunda para as reflexdes
acerca de um novo projeto educacional capaz de atender as necessidades presentes e futuras do
pais. E, mesmo ndo estando a educacéo entre as prioridades do governo federal e do Plano de
Metas de JK°8, muitos intelectuais punham-se a pensar uma educagio que pudesse, finalmente,
sustentar a inddstria nacional e retirar o Brasil da condig&o de atraso e dependéncia.

Agrupados sob a influéncia de Anisio Teixeira, intelectuais brasileiros e estrangeiros
das ciéncias sociais e da educacdo renovavam as pesquisas sobre o ensino no Brasil,
aproximando-a de aspectos socioculturais e buscando compreender a realidade nacional, as
caracteristicas e 0s saberes do povo e a quais demandas uma nova educacao necessitaria atender
de forma a promover o desenvolvimento social e econémico. Entre estes intelectuais estavam,
por exemplo, Fernando de Azevedo, Gilberto Freyre, Florestan Fernandes e Darcy Ribeiro,
além de muitos outros.

Anisio, que ficou conhecido como o “plantador de institui¢des”, teve papel fundamental
na criacdo de importantes espacos para a articulacdo desse novo pensamento social e
educacional brasileiro. Foi presidente do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais (Inep) entre 1952 e 1964, e fundou, em 1955, no Rio de Janeiro, o Instituto
Superior de Estudos Brasileiros (Iseb) e o Centro Brasileiro de Pesquisas Educacionais (CBPE)
e seus cinco “filhotes”, os Centros Regionais de Pesquisas Educacionais (CRPEs), nos estados

de Sao Paulo, Minas Gerais, Pernambuco, Rio Grande do Sul e Bahia.

58 O presidente Juscelino Kubitschek de Oliveira (1956-1961) ficou conhecido pelo slogan de seu
programa de governo: "50 anos em 5", que significava o equivalente a 50 anos de progresso e desenvolvimento
realizados nos 5 anos de seu mandato. O governo do presidente JK e do vice Jodo Goulart, 0 Jango, enfrentou
uma serie de desafios desde antes de seu inicio. Eleitos por meio de uma alianga entre o Partido Social
Democrético (PSD) e o Partido Trabalhista Brasileiro (PTB), eram atacados pela oposicéo, liderada pela Unido
Democrética Nacional (UDN), que os enxergava como uma continuidade da politica do ex-presidente Getulio
Vargas. O anuncio de um programa de governo téo audacioso era, na verdade, a tentativa de Juscelino de
conquistar o apoio popular e, com isso, fortalecer o governo e garantir sua prépria permanéncia no cargo. Este
programa ficou conhecido como Plano de Metas, um conjunto de 31 objetivos, sendo 30 econémicos e 1,
incluido por altimo, e que ficou conhecido como meta-sintese, que era a construgdo de Brasilia como nova
capital do pais. O Plano de Metas foi elaborado por uma equipe do Banco Nacional de Desenvolvimento
Econdmico (BNDE), com base em estudos feitos pelo proprio BNDE e pela Comissdo Econdmica para a
América Latina e Caribe (CEPAL), e se dirigia a eliminag@o dos “pontos de estrangulamento” da economia
brasileira. O Plano abrangia cinco setores basicos da economia para onde investimentos publicos e privados
deveriam ser canalizados. Os setores privilegiados foram energia, transportes e industrias de base, recebendo
93% dos recursos. Os outros dois, alimentacdo e educagdo, visivelmente considerados menos importantes, foram
os Ultimos a serem incorporados e recebiam 7% dos recursos, demonstrando que o governo considerava que
aspectos como a educacgdo e o bem-estar social estavam pouco relacionados ao desenvolvimento do pais. Cf.
Centro de Pesquisa e Documentagdo de Histéria Contemporanea do Brasil (CPDOC), 2002. Disponivel em:
<https://jk.cpdoc.fgv.br/fatos-eventos/plano-de-metas>. Acesso em: 15 abr. 2020.
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No momento em que 0s paises de economia periférica, como o Brasil, se ajustavam a
nova légica mundial do pds-guerra, as elites politicas e intelectuais mobilizaram-se
diante do desafio de promover o desenvolvimento nacional. Nesse contexto, as
politicas educacionais expressaram aproximagdes e distanciamentos relacionados
com as diferentes concepg¢des acerca do modelo de desenvolvimento a ser adotado
(MENDONCGA et al., 20086, p. 96).

O Inep e o Iseb, embora ligados ao Ministério de Educacdo e Cultura, gozavam de
autonomia administrativa e intelectual, e constituiram-se como grandes disseminadores dos
principios desenvolvimentistas e, estando ambos sob a regéncia de Anisio, como
disseminadores também da filosofia pragmatista aplicada & educacé&o.

No Brasil, durante os anos de 1950/1960, a mobilizagdo em torno da modernizagéo
do pals, para uns, e, para outros, a superacao da situacdo de dependéncia econdmica e
a busca de emancipacéo social orientaram um conjunto de a¢des no &mbito do debate
intelectual e da formulagdo de projetos de reorientacdo das politicas de Estado, que
visavam a articulagdo entre industrializacdo, desenvolvimento cientifico e renovagao
educacional. Nesse contexto, a ideologia desenvolvimentista que pontuou o debate
sobre a reestruturacdo econdmica, politica e social do pais ao longo dessas duas
décadas constituiu-se em um solo fértil para a retomada e a expansdo do ideéario da
Escola Nova, e particularmente do pragmatismo deweyano entre os educadores
brasileiros.

O INEP, a cuja frente se encontrava o educador Anisio Teixeira, principal expoente
do pragmatismo deweyano no Brasil, exerceu um papel importante nesse processo,
constituindo-se no principal foco de difusdo do ideario pragmatista, difusdo essa que
se fazia ndo sd através das suas numerosas publica¢des (inclusive didaticas) e dos

cursos e conferéncias que promovia, mas também das escolas experimentais a ele
vinculadas (MENDONCGCA et al., 2006, p. 96).

Indubitavelmente, Anisio foi o grande articulador dos movimentos progressistas da
educacao brasileira, fosse reunindo intelectuais em torno dos manifestos e propostas de reforma,
fosse como o “plantador de instituicdes”, criando oportunidades, encontros e espacos de
discussdo que pudessem repensar e remodelar 0 ensino no Brasil. Ao afirmar que “o mal
brasileiro ¢ a falta de escola, mas ¢ também a propria escola existente” (TEIXEIRA, [1953]
2006, p. 83), revela uma postura revolucionaria de ousar repensar a estrutura educacional
vigente em proveito de uma nova estrutura que fosse condizente com a realidade e com as
necessidades do povo brasileiro. Essa afirmacdo esta contida nos escritos que deram origem ao
livro intitulado Educacdo para a democracia: introducdo a administracdo educacional,
corroborando o principio de democracia que sustenta a educagdo tanto em Dewey quanto em
Anisio. Fazia-se necessario, para Anisio, uma educacao capaz de promover a democracia e, ao
mesmo tempo, uma democracia que possibilitasse a criagédo dessa nova educacao.

Principal discipulo de Dewey, e maior disseminador de suas teorias no Brasil, Anisio

configura-se como importante referéncia tedrica a nossa pesquisa por trés razdes principais. A
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primeira delas, e que reforca sua conexdo com os principios democraticos e a logica®® de
Dewey, é o fato de suas ideias abordarem a necessidade de uma nova escola, capaz de romper
com a antiga dualidade entre teoria e prética, entre erudi¢cdo e trabalho. No Brasil, essa
dualidade consolidou-se a partir de uma estrutura iniciada ja com as primeiras escolas jesuitas
do século XVI e perdurou absoluta até a primeira LDB, em 1961. Trata-se da divisdo no sistema
educacional que conduzia as classes pobres do ensino primario ao ensino profissional e técnico,
relegando a elas o trabalho bracal e as atividades consideradas menores, e impedindo-as de
acessar 0 ensino superior e, a0 mesmo tempo, garantia as familias mais ricas, como as dos
senhores de terra, politicos, profissionais liberais e industriais, que seus filhos e filhas seguissem
do primério para 0 ginasio e, sucessivamente, para 0 secundario e para a universidade,
recebendo assim uma educacdo erudita, livresca. Defendeu, durante toda a sua vida, 0s
principios de um ensino publico, laico, gratuito e obrigatorio para todos, de forma a garantir
que as classes populares pudessem acessar as mesmas oportunidades das elites. Acreditava que
0 ensino secundario deveria ser a escola dos jovens em geral, preparando a todos, de igual
maneira, para todos o0s tipos de trabalho, tanto técnico quanto intelectual.
Tal organizacdo escolar, nitidamente tradicional, sempre foi considerada, por nos,
como antidemocratica, originando-se, em verdade, de um dualismo filosofico entre
cultura e trabalho que, por intermédio da Europa, nos chegou ainda da Grécia.
Nas condicGes atuais da ciéncia, e com o desenvolvimento do método experimental,
jando se podem separar cultura e trabalho, do mesmo modo que ndo se podem separar
laboratdrio e oficina.
A obra de pensamento e de acdo, de teoria e de pratica, tornou-se uma Unica obra
continuada e coesa, dentro do mesmo método conquistado e reconstruido pela ciéncia.
Essa imensa conciliagdo entre 0 pensamento e a acdo, a ciéncia e a industria, deve
refletir-se na educacéo, unindo e pacificando objetivos supostamente hostis de cultura

e de profissdo, de teoria e de pratica, de pensamento e de trabalho. (TEIXEIRA, [1953]
2006, p. 206).

Além de obras escritas fundamentais para o pensamento social e educacional brasileiro,
seu legado inclui um empreendimento que representa a face préatica de suas ideias, funcionando
como um teste para suas teorias, tal qual a LabSchool de Dewey: a Escola Parque de Anisio

Teixeira.

59 Segundo Anisio Teixeira, “a 10gica ou teoria do conhecimento de Dewey (Logic, Theory of Inquiry)
funda-se, com efeito, no exame do processo de adquirir o conhecimento” (TEIXEIRA, p. 372, [1956], 2006). E
ainda, que ¢ a tentativa de se criar uma “logica unificadora do espirito humano” (p. 397) capaz de eliminar a
divisdo entre o conhecimento cientifico e aquele conhecimento produzido antes mesmo da propria ciéncia e que
acabou por dar origem a ela e a seus métodos, obtido a partir da observacao e da busca pela solugéo dos
problemas do senso comum.
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A escola, inaugurada em 21 de setembro de 1950 na cidade de Salvador, Bahia, foi
chamada de Centro Educacional Carneiro Ribeiro, em homenagem ao médico e educador
baiano Ernesto Carneiro Ribeiro, ficando popularmente conhecida como Escola Parque.

Idealizada por Anisio e concretizada na gestdo do governador Otavio Mangabeira, traz,
em sua génese, a proposta combinada de educacdo integral e educacdo por meio do trabalho
(dos oficios), voltada para a populagdo mais pobre. Sua localizagdo, no bairro da Liberdade,
zona pobre e populosa da capital baiana, ja foi pensada nesse sentido.

A escola articulava-se em dois setores: a “escola-Classe” e a “escola-parque”. O
primeiro tinha como objetivo fornecer a instrucdo tradicional, analoga aquela recebida na escola
primaria regular. O segundo setor destinava-se a fornecer contedos complementares, como a
formacdo de valores e a preparacdo para o trabalho. Na escola-parque, que funcionava no
contraturno, eram ensinadas técnicas como corte e costura, encadernacdo, trabalho em couro e
marcenaria, em um grande galpao que abrigava as estac6es de trabalho. Além dos oficios, havia
ainda as aulas de artes, com a presenca de professores artistas como Mério Cravo e Carybé. Os
estudantes também experienciavam praticas sociais como autogestdo, elei¢cbes e educagdo
financeira, mediante o uso de uma moeda propria, com a qual se podia negociar internamente.
Valorizava-se a cultura popular, que permeava os trabalhos artesanais e artisticos, em temas e
técnicas, e animava-se a realizagdo de teatro de mamulengos e autos, por exemplo.

A Escola Parque representou a materializagdo do pensamento de Anisio. Foi a
oportunidade de testar suas ideias sobre educacdo e democracia, sobre a importancia das
experiéncias, sobre a importancia da pratica e do trabalho. Ao trazer a perspectiva do trabalho
para a formacé&o escolar, o Centro ndo apenas capacitava os estudantes para uma futura atuagao
profissional, mas também lhes proporcionava a experiéncia do fazer como uma forma de
construcdo de sua prdpria realidade, esbocando o sentido de autonomia que evocamos aqui
como inerente a descoberta da capacidade de fazer coisas com as proprias méos. Essa
valorizacdo do trabalho e das experiéncias, ndo como um reforco da condicdo subalterna das
populacdes mais pobres, que devem ser preparadas para as tarefas bragais e menos refinadas,
mas como uma ferramenta na constituicdo total do ser, esta presente de forma muito clara no
pensamento de Anisio.

A educacdo comum, para todos, ja ndo pode ficar circunscrita a alfabetizacdo e a
transmissdo mecénica das trés técnicas da vida civilizada — ler, escrever e contar. J&
precisa formar, tdo solidamente quanto possivel, embora em nivel elementar, nos seus
alunos, hébitos de competéncia executiva, ou seja, eficiéncia de acdo; habitos de
sociabilidade, ou seja, interesse da companhia de outros para o trabalho ou o recreio;

habitos de gosto, ou seja, de apreciagdo da exceléncia de certas realizagdes humanas
(arte); habitos de pensamento e reflexdo (método intelectual); e sensibilidade de
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consciéncia para os direitos e reclames, seus e de outrem (TEIXEIRA, [1957] 1994,
p. 107-108).

Anisio Teixeira foi a voz do pragmatismo no pensamento educacional brasileiro,
evocando ideais de democracia e liberdade por meio de uma nova educacgdo, pautada na
experiéncia. A escola do bairro da Liberdade materializou o ideério do intelectual baiano.

A presenca de Anisio é muito cara a nossa reflexao. Ela simboliza movimentos distintos,
em diferentes momentos da histdria brasileira, no sentido de pensar e remodelar a educacdo de
maneira a construir uma sociedade mais igualitaria e, portanto, mais democréatica. Ademais,
com a criacdo da escola, evidencia-se o valor das experiéncias praticas e do trabalho como
essenciais a essa nova e necessaria educacdo que ele vislumbrava.

Embora Dewey e Anisio configurem-se como as figuras principais, representantes do
pensamento pragmatico que sustenta nosso argumento, acreditamos que o pensamento do
ilustre educador pernambucano, Paulo Freire, reconhecido em todo o mundo, seja
imprescindivel a qualquer reflexdo sobre a educacéo brasileira. Por isso ele se faz presente no
encerramento deste capitulo. Para os fins desta pesquisa, nos conectamos as suas ideias através

de trés conceitos principais: o valor da experiéncia, da liberdade e da autonomia.

4.2.2 Paulo Freire: experiéncia, autonomia e liberdade

Em Paulo Freire, a experiéncia de cada pessoa € valida, é importante na medida em que
faz parte do conhecimento que € construido por ela. E somente por ela. E esse valor, dado pelo
a experiéncia, relaciona, diretamente, Freire ao pensamento pragmatico.

E, porque propomos uma disciplina que possa operar em nome da liberdade, este é, além
da experiéncia, outro conceito presente no pensamento de Paulo Freire e fundamental a nossa
reflexdo. Esta disciplina tem como principal objetivo a construcdo de um senso de autonomia,
a partir de atividades praticas que visam o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
projetar e ao construir coisas e, com isso, coloca-se como uma pratica libertaria. Coloca-se a
servigo de uma educacao que pretende fornecer subsidios para que o educando encontre suas
préprias formas de pensar, por si mesmo, e de agir sobre o mundo material a sua volta.

E, nesse sentido, nos interessam, principalmente, seus principios de 1) entender a
educacdo como pratica libertaria e 2) considerar que o processo educacional deve estar

baseado em uma aprendizagem ativa.
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O principio da aprendizagem ativa se faz presente na disciplina de Design que
propomos aqui porque ela estd fundamentada em atividades exclusivamente préticas onde a
iniciativa, a proatividade, o trabalho em equipe e o pensamento critico dos educandos s&o
privilegiados. Nas secdes seguintes, dedicadas a explorar o objeto, 0s objetivos e a metodologia
da disciplina, essa relacdo ficara consubstancialmente mais clara.

Assim, a contribuicdo de Paulo Freire se mostra evidente no sentido dos objetivos
pedagogicos e da conducdo da disciplina. Sua obra nos inspira a pensar uma educacgdo e uma
forma de educar que opere na conquista da liberdade de pensamento e de acdo por parte dos
individuos, a partir de uma aprendizagem ativa e pratica. Sua influéncia sobre nossa proposicéo
ndo se da de maneira direta, mas sim transversal, a partir de conceitos contidos em dois de seus
principais livros, Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios & pratica educativa e
Pedagogia do Oprimido.

O primeiro, que traz j& no titulo conceito caro a nossa pesquisa, a autonomia, orientou
a compreensao fundamental de que a educacéo é um processo construido de forma ativa, e ndo
passiva, entre educador e educando. A autonomia, em Paulo Freire, se d& na liberdade do
educando em definir e construir seus proprios processos. Ele nos diz que “ensinar ndo ¢
transmitir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producdo ou a sua construcao”
(FREIRE, 1996, p.25).

Voltado para a formagdo de educadores, o livro é dividido em vinte e sete saberes
necessarios a pratica educativa, segundo o autor. Entre eles, destacamos alguns, mais
pertinentes a nossa discussao. O primeiro postulado € o de que ensinar exige respeito aos
saberes do educando. Identifica-se aqui a valorizacdo das experiéncias, como um todo, e 0
reconhecimento das experiéncias pessoais do educando, fora da escola, como parte do processo
de aprendizagem. O aprendizado é uma troca, um dialogo entre iguais, educando e educador.
“Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender” (FREIRE, 1996, p.25).

Para Paulo Freire,

[...] quando vivemos a autenticidade exigida pela pratica de ensinar-aprender
participamos de uma experiéncia total, diretiva, politica, ideoldgica, gnosioldgica,

pedagdgica, estética e ética, em que a boniteza deve achar-se de maos dadas com a
decéncia e a seriedade (FREIRE, 1996, p. 26).

Um segundo postulado é: ensinar exige respeito a autonomia do educando. Aqui a
palavra em evidéncia € respeito. O educador deve, para Freire, manter uma postura ética,

afetuosa, ideoldgica e reflexiva. Respeitar a autonomia do educando equivale a dizer que
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aspectos como histéria de vida, cultura, crencas e ideologias do educando devem ser
consideradas e respeitadas no processo de aprendizagem.

Aqui reencontramos a ideia de experiéncia, ja discutida & luz dos pragmatistas e que
agora volta a cena com Paulo Freire. Associando essas duas perspectivas, podemos dizer que,
para uma disciplina de Design na educacéo basica, € de suma importancia a valorizacdo das
experiéncias, tanto do tempo presente quanto do passado. Do presente sdo as experiéncias
propostas pelos projetos e praticas pedagdgicas vivenciados no curso da disciplina, e do
passado, as experiéncias pregressas vividas pelos educadores e pelos educandos, e que
compdem o campo das referéncias sobre as quais 0s projetos poderdo se desenvolver.

Para nés, a principal contribuicdo da Pedagogia da Autonomia é a no¢do de uma
aprendizagem ativa e que considere e valorize as experiéncias prévias do educando,
principalmente, e do educador. O aprendizado € construido, € um processo pratico e integrado
a prépria vida, ndo apartado dela. Os objetivos da aprendizagem precisam fazer sentido para o
educando em seu contexto de vida e os métodos precisam ser envolventes de modo a despertar
interesse genuino no aprender. J& o educador precisa estar verdadeiramente interessado na
construcao do aprendizado e no desenvolvimento do educando, criando uma relacao de afeto e
empatia, o que favorece o processo educacional. O educador aprende quando ensina. O
educando também ensina quando aprende. A educacdo é uma pratica dialética.

Segundo Freire, a educacdo é uma pratica libertaria e, especialmente em um pais como
0 Brasil, ela tem papel de transformacdo social e é, em si, um ato politico. Educar é acao
potencialmente transformadora da sociedade na medida em que age em favor das classes menos
favorecidas, das classes oprimidas, ofertando-lhes o conhecimento e, com ele, a oportunidade
de recriar suas proprias realidades. Educa-se, portanto, em nome de ideais de justica, liberdade
e igualdade.

Esses tracos, caracteristicos dos movimentos educacionais progressistas, sdo a tonica da
pedagogia de Paulo Freire, em contraste com aquela que ele chamava de “educagdo bancaria”,
onde 0 educando é meramente um receptor passivo do conhecimento transmitido pelo
professor, num ritual hipdcrita onde ndo ha aprendizado verdadeiro, mas apenas se decoram
férmulas, datas e fatos em nada relacionados a vida prética.

O conceito de “educagdo bancaria” encontra-se em Pedagogia do Oprimido, livro que
Paulo Freire escreveu durante o exilio em Santiago do Chile, e publicado pela primeira vez em
1968, onde ¢ele nos diz que “[...] a educagao se torna um ato de depositar, em que os educandos

sdo os ‘depositos’ e o educador o depositante” (FREIRE, 1987, p. 58).
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Talvez a obra mais conhecida e mais traduzida do educador, o livro apresenta-nos a
perspectiva do oprimido como ponto de partida para se pensar a educagéo, revelando como a
“educacdo bancaria” constitui-se de uma perversa ferramenta de dominagdo, pois mantém os
oprimidos desprovidos de informacéo, de técnicas e alienados da realidade e, com isso, garante
a permanéncia dos opressores no controle. Neste tipo de educacgéo, o professor é o0 opressor e 0
estudante o oprimido. N&o se problematiza, ndo se ensina a pensar, apenas de despeja um
conhecimento, muitas vezes, alheio e irrelevante a realidade dos educandos.

E, segundo Freire, cada oprimido também carrega, em seu proprio ser, a esséncia do
opressor pois, uma vez que ele acredita que, para deixar de ser oprimido, s6 lhe resta ser
opressor. A educacdo como pratica libertadora atua, justamente, nesse sentido: trazendo ao
individuo a luz do conhecimento e possibilitando, assim, emergir a liberdade de ndo ser nem
oprimido nem opressor, mas sim um agente de sua propria realidade individual e coletiva. A
educacdo libertadora problematiza, instiga, faz pensar. E é esse o tipo de educacdo necessaria a
uma verdadeira transformac&o social.

Nos alinhamos as premissas de Paulo Freire na medida em que o fundamento da
disciplina de Design que propomos aqui € promover o pensamento, a reflexdo e a capacidade
projetiva. Ao mesmo tempo, tal disciplina, inserida na educacdo béasica do sistema publico,
objetiva colocar-se a favor de uma transformacéo social que parte do oprimido, fornecendo-lhe
ferramentas para que desenvolva competéncias e habilidades libertadoras, para que desenvolva
a sua prépria autonomia, sendo capaz de pensar e agir segundo sua propria razao.

O que procuramos apresentar neste capitulo foi o pensamento pragmatista como matriz
filosofica fundamental de nossa proposi¢do. Estabelecemos um caminho entre a origem norte-
americana desta escola de pensamento, com John Dewey, e sua versao brasileira, por assim
dizer, com Anisio e Paulo Freire. Com isso, pretendemos apontar os parametros tedricos que
fundamentam nossa crenca na educacdo como acao de transformacao individual e social e, além
disso, orientam a reflexdo para o projeto de uma disciplina de Design. Uma disciplina que
intenta oferecer as criangas e jovens do pais a possibilidade de refletir sobre a realidade, sobre
sua propria condicdo e de desenvolver as habilidades necessarias para criar, construir e agir
sobre o0 mundo em que vivem. Trata-se de uma proposta de autonomia, democracia, liberdade

e transformagc&o social que percebe a si mesma como herdeira do legado pragmatista®®.

60 Nos parece que, vivendo e pensando o Brasil, ndo possamos ignorar as préaticas educacionais dos povos
indigenas e das comunidades populares, fundamentadas, essencialmente nas experiéncias da vida cotidiana.
Todavia, discorrer sobre tal tema, com a profundidade que ele merece, justificaria a producdo de outra tese. Por
iss0, nos limitamos a expressar nossa ciéncia acerca do fato de que tais praticas existem, amalgamadas por toda a
histéria da vida humana que se plasmou neste territério, baseadas em aspectos como a observagéo e o
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A seguir, passaremos ao capitulo final da tese, no qual, dando continuidade aos
pressupostos pedagdgicos, aventamos uma metodologia e um rol de sete objetivos para guiar o
projeto de elaboragéo da disciplina de Design.

entendimento do ambiente, uso racional e consciente dos recursos naturais e reaproveitados, no aprender
fazendo, aprender brincando, aprender experienciando e na valorizacdo das habilidades técnicas e manuais. Estes
mesmos aspectos sdo, em nossa perspectiva, fundamentais a pratica pedagdgica de um projeto que objetive
desenvolver as competéncias relacionadas ao fazer e ao pensar. Como a educagdo que se constrdi na vida
cotidiana de classes populares rurais (caboclos ribeirinhos, os sertanejos, quilombolas, lavradores, caicaras e
tantas outras categorias criadas para designar 0s grupos que, de alguma maneira, estdo alijados ou a margem dos
sistemas oficiais de educacdo e trabalho formal) e dos povos da floresta, é, essencialmente, prética, ela é,
também, uma educacéo para o fazer, em decorréncia das demandas e necessidades que o grupo precisa resolver
por si mesmo, e o faz. Para isso, baseia-se em conhecimentos adquiridos pela experiéncia e transmitidos pelos
mais velhos, e faz uso dos recursos materiais disponiveis em seu ambiente natural. Estes grupos sociais exibem
ainda certa autonomia em seus modos de vida, ao construirem suas proprias casas e utensilios, a0 manejarem a
roga e dominarem a cacga, a pesca e a criagdo de animais. Além disso, manifestam seu impeto criativo e poder de
realizagdo de maneira ainda mais exuberante, em sua producdo artistica e cultural. Expressam a capacidade e a
necessidade do saber-fazer como forma de manutenc¢&o da prépria vida, tendo desenvolvido, ao longo de
gerac0es, suas proprias formas de criar, construir e transmitir conhecimento, suas proprias tecnologias, estéticas
e pedagogias, e, ndo por acaso, compdem a base da producgéo do artesanato de tradi¢do cultural brasileira. Como
dito, embora esta ndo tenha sido a direcdo da presente pesquisa, ela fica aqui registrada como mais um possivel
caminho para os estudos que queiram dedicar-se a elaboracdo de praticas e politicas pedagdgicas de uma
educacdo para o fazer no Brasil. E este amplo e rico pano de fundo permanece ainda como fonte de inspiracdo
para pensarmos estratégias de resisténcia e de transformacao social pela via educacional em nosso pais, uma vez
que configura-se como referéncia auténtica e essencial de uma educacao popular brasileira.
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5 0 DESENHO: PROJETO DE UMA DISCIPLINA DE DESIGN PARA A
EDUCACAO BASICA BRASILEIRA

Neste capitulo, tltimo da tese, apresentaremos o desenho de nossa proposta, a disciplina
de Design para integrar o curriculo da educacdo bésica brasileira de modo a atender as
prerrogativas ja apontadas ao longo da tese. Dando continuidade as analogias utilizadas até
aqui, que relacionam os capitulos as etapas e necessidades do projeto para a construcao de algo,
este, que é o coracdo desta pesquisa, intitula-se “o desenho”. Isso porque todas as etapas
anteriores criaram a base sobre a qual o projeto pudesse ser prototipado e apresentado, por meio
tanto de texto quanto de um esquema visual, aqui, neste ponto.

Nas paginas que se seguem, expomos uma possivel estrutura para a disciplina que
viemos conjecturando até entdo. Partiremos da apresentacdo dos objetivos pedagdgicos que
norteiam o projeto da disciplina e cuja argumentacdo baseia-se na formacdo do senso de
autonomia por meio de uma educacao em design. A segunda secdo consiste na demonstracao
de uma metodologia, apontando possibilidades em termos de estrutura operacional, do papel e
das competéncias dos educadores e das técnicas e materiais utilizados de maneira a se conduzir

0s processos de aprendizagem rumo aos objetivos pedagogicos da disciplina.

5.1 Do objeto e dos objetivos pedagdgicos

A disciplina de Design, nosso objeto, € uma circunscricdo espaco-temporal planejada
para proporcionar a experiéncia de projetar e construir algo com as proprias maos, permitindo
ao individuo experimentar um certo estado de concentracdo presente na atividade do fazer. Esse
estado de total presenca na acdo estabelece uma conexdo entre a mao, o olho e o cérebro,
conjugando-0s em um Gnico propdsito, em uma intencdo, enquanto se vive a experiéncia de,
concomitantemente, pensar e fazer, associando aspectos intelectuais e estéticos na imaginacéo,
no planejamento e na criagao de algo.

De acordo com Dewey,

[...] a diferenca entre o estético e o intelectual, portanto, ¢ um dos lugares em que a
énfase recai sobre o ritmo constante que marca a interagio da criatura viva com seu
meio. A matéria suprema das duas énfases na experiéncia ¢ a mesma, como o é
também sua forma geral. A estranha ideia de que o artista ngo pensa e de que 0
investigador cientifico ndo faz outra coisa resulta da conversao de uma divergéncia
de ritmo e énfase em uma diferen¢a de qualidade. O pensador tem seu momento
estético quando suas ideias deixam de ser meras ideias e se transformam nos
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significados coletivos dos objetos. O artista tem seus problemas e pensa enquanto
trabalha. Mas seu pensamento se incorpora de maneira mais imediata ao objeto. Em
func¢ao do carater comparativamente remoto de seu fim, o trabalhador cientifico opera
com simbolos, palavras e signos matematicos. O artista desenvolve seu raciocinio nos
meios muito qualitativos em que trabalha, e os termos ficam tao proximos do objeto
que ele produz que se fundem diretamente com este (DEWEY, [1934] 2010, p. 78,
grifo nosso).

Nosso argumento € que as experiéncias de projetar, propiciadas pela disciplina,
permitam ao educando imergir em tal estado de concentragéo e de entrega, que seja capaz de
articular seus pensamentos, sua visdo e suas agdes e, assim, construir a sua propria razao.

Tomamos aqui a razdo como principio da autonomia, ou seja, como elemento
fundamental para o desenvolvimento das competéncias necessarias a essa autonomia da qual
estamos tratando: o raciocinio légico, a acuidade visual, a percepcéo de detalhes, a percepcao
do todo, a capacidade de escolher e tomar decisdes, o planejamento, a iniciativa e a habilidade
de agir sobre 0 mundo por meio dos projetos e da construcao de coisas. A partir disso, espera-
se que o educando possa, por meio das atividades propostas na disciplina, se preparar para
compreender e lidar com problemas complexos.

Para nossa discussdo é fundamental pensar uma educacdo que esteja centrada na
pratica do fazer, construindo o aprendizado pela propria experiéncia de construir algo. Este
aprender fazendo, ou, o que Donald Schon, chamou de knowing-in-action, € uma forma de
aprender contida no comportamento espontaneo da pratica das habilidades técnicas, na acdo de
fazer algo, de lidar com problemas e situacBes que nos levam a tomada de decisbes e a
construcdo de um corpo de conhecimento t4cito. E este conhecimento, muitas vezes, ndo é
possivel de ser expressado por meio de palavras, o que torna impensavel busca-lo por meio da
teoria. Ele € um conhecimento da pratica, obtido através da pratica.

Em The reflective practioner: how professionals think in action, de 1982, Schon nos
leva a refletir sobre o futuro das profissdes técnicas. O grau de complexidade das coisas criadas
vem crescendo rapidamente desde o inicio do processo de industrializacdo. A nossa
dependéncia de um namero cada vez maior de coisas também aumentou consideravelmente.
Consequentemente, aumenta a dependéncia da sociedade com relagdo aos criadores dessas
coisas, 0s projetistas. Entdo, como preparar profissionais capazes de lidar com todas as
situagdes complexas apresentadas pelas sociedades contemporaneas sem modelos de educacgéo
que se ocupem da formac&o técnica e da construcdo do conhecimento técnico?

Como é que, na segunda metade do século XX, encontramos em nossas universidades,

incorporadas ndo apenas na mente dos homens, mas nas préprias instituicdes, uma
visdo dominante do conhecimento profissional como a aplicacdo da teoria cientifica e
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técnica para os problemas instrumentais da pratica? A resposta a essa pergunta esta
nos Ultimos trezentos anos da historia das ideias e instituigdes ocidentais.
Racionalidade técnica é a heranga do positivismo, poderosa doutrina filosofica que
cresceu no século XI1X como uma explicacéo do surgimento da ciéncia e da tecnologia
e como um movimento social que visa aplicar as conquistas da ciéncia e da tecnologia
ao bem-estar da humanidade. A racionalidade técnica é a epistemologia positivista da
pratica. Ela se tornou tradicional nos tempos modernos, no final do século XIX,
quando o positivismo estava no auge, e nas escolas profissionais que asseguravam a
sua posicdo nas universidades nas primeiras décadas do século XX (SCHON, 1982,
p.30-31).

A pratica profissional, segundo Schon, “é um processo de solugdo de problemas.
Problemas de escolha ou decisdo solucionados pela selecdo, dentre os meios disponiveis,
daquele que melhor se adequa aos objetivos estabelecidos” (SCHON, 1982, p. 39-40). E, nesse
processo de solucdes de problema, o individuo aprende com as situagbes que enfrenta, ao
refletir e tentar compreender “os entendimentos implicitos em sua acéo, entendimentos que ele
expde, critica, reestrutura e incorpora em acdes posteriores” (SCHON, 1982, p. 50). Com isso,
ele esta aprendendo em acdo (knowing-in-action) e, entdo, também pode refletir em acéo
(reflecting-in-action). Sobre o reflecting-in-action, nos diz que “se 0 senso comum reconhece
0 knowing-in-action, ele também reconhece que nos, algumas vezes, pensamos sobre o que
estamos fazendo” (SCHON, 1982, p. 54).

Uma vez que deixamos de lado o modelo da Racionalidade Técnica, o que nos leva a
pensar na pratica inteligente como uma aplicacdo do conhecimento as decisGes

instrumentais, ndo ha nada de estranho na ideia de que um tipo de conhecimento é
inerente a acdo inteligente (SCHON, 1982, p. 50, grifo do autor).

O reflecting-in-action esta conectado ao knowing-in-action. Comp&em um processo
pelo qual o praticante passa ao lidar com uma determinada situacéo, suas etapas e demandas. A
partir das experiéncias, encadeadas por uma série de tomadas de decisdo, se aprende e se reflete,
se constréi o conhecimento tacito desse individuo. Esse conhecimento ndo é facilmente
explicavel ou mensuravel, o learning-by-doing tem seus proprios cddigos.

Soma-se ao valor da experiéncia e do aprender fazendo, a presenca de valores
relacionados a forma, ou seja, a preocupagdo com a exceléncia da forma, e com conhecimento
e dominio dos materiais e da técnica. Dessa maneira, a disciplina de Design encarna, além da
ideia de uma educacéo de projeto para o fazer, valores relacionados a simetria, ao equilibrio, ao
refino do acabamento das coisas, enfim a experiéncia estética. Isso se da a partir do
entendimento de que projetar e construir alguma coisa é um processo que precisa ser concluido

com precisdo e eficiéncia, em nome do uso inteligente e econémico do tempo e dos materiais,
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e em nome da ética® contida na atividade artesanal e na conduta do artifice.

O trabalho precisa ser bem feito. Essa € uma condi¢do fundamental para o éxito do
projeto de construcdo das coisas. Relacionam-se a isso uma série de fatores que compdem o
processo educativo: o aprimoramento técnico, o uso pleno da capacidade intelectual, a
habilidade de ver, o conhecimento e o dominio das ferramentas e dos materiais, 0
desenvolvimento do senso estético, o prazer no trabalho e a satisfacdo em concluir o projeto.
Por mais intangiveis que paregam estes fatores, a percepcéo de cada um deles emerge, em meio
a outros sentimentos e reflexdes, durante a acdo de se planejar e se construir alguma coisa. O
individuo vai, paulatinamente, tomando consciéncia de seus pontos fortes e fracos, das fluéncias
e desafios do projeto, e pode, entdo, ir corrigindo seu curso, adaptando-se as circunstancias na
busca por uma forma final que atenda as suas expectativas.

Possibilitar que esse processo se dé através da experiéncia do educando é o sentido
maior da disciplina. Ela abre uma brecha na rotina de uma educacdo, predominantemente
bancaria, como diria Paulo Freire, e oferece momentos de entrega a atividade manual. S&o
momentos meditativos, investigativos e reflexivos, no qual ele ou ela poderd acessar seus
préprios métodos de trabalho e eleger os aspectos formais que Ihe agradam ou convém,

Historicamente, artesdos, arquitetos e artistas em geral constroem grande parte de seu
conhecimento a partir das vivéncias e experiéncias na pratica de seu préprio oficio. A
valorizacdo das experiéncias, enfatizada pela filosofia empirista, propiciou o surgimento da
metodologia cientifica. O uso de métodos de observacdo, notacdo e procedimentos derrubou
paradigmas e deu importantes contribuicGes as ciéncias. Para o campo das disciplinas de
projeto, como o design, a no¢do de método é também bastante cara. Método (do grego antigo
uébodog, methodos: metd, met-, depois ou que segue + hodds, caminho) significa seguir um
caminho, para atingir determinado objetivo. Ele € o modo de obtengdo do conhecimento, por
meio de um plano de acGes a serem realizadas para se chegar ao objetivo desejado. Define que
acOes devem ser realizadas, quando elas devem ser realizadas e como elas devem ser realizadas.

Ao escrever sobre a importancia de uma educacéo em design, Ken Baynes defende que

[...] projetar e fazer precisam ser reunidos. As vezes, o fazer pode ser livre, expressivo

e experimental. Outras vezes, precisa ser direcionado a um objetivo prescrito. Em
qualquer dos casos, 0 pensar por meio do design pode permear o0 processo. Projetar

61 Tradicionalmente, a prética artesanal e ao artifice ¢ atribuida uma determinada ética, conferida por
qualidades necessarias a atividade, como precisdo, senso de justica, honestidade e assertividade. Essas
qualidades se desenvolvem em decorréncia da pratica, na medida em que o artifice passa a dominar pesos e
medidas, a natureza dos materiais, questdes relativas ao tempo de producao, aos valores de custo e de venda das
pecas. De alguma maneira, é como se a figura do artifice fosse detentora da verdade, uma vez que lida com uma
constante necessidade de exatiddo em suas agGes.
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torna-se um estado de espirito, uma atitude inovadora em relagdo ao todo de projetar
e fazer, ao invés de uma etapa do processo® (BAYNES, 2010, p.16, tradugéo nossa).

E, concordamos com Baynes, ao afirmar que o propdsito dos projetos em design na
educacdo, reunindo projetar e fazer, ndo deve ser de carater profissional, visto que ndo
necessariamente as criangas e jovens virdo a ser designers e/ou artesdos no futuro. Mas o
propdsito deve ser o fornecer a compreensdo de como as atividades de projetar e construir
afetam a vida de todas as pessoas, tanto no ambito do cotidiano quanto no que tange a questdes
maiores, de ordem tecnoldgica e ambiental enfrentadas pela sociedade (BAYNES, 2010).

O tedrico elenca ainda nove argumentos em defesa dos projetos de design na educagao:
a) as habilidades do pensamento em design s6 podem ser desenvolvidas sendo usadas; b) as
habilidades de construcdo sé podem ser desenvolvidas construindo; c) o trabalho em projetos
de design realistas coloca o aprendizado da teoria em um contexto relevante; d) os projetos
podem ser desenhados para viabilizar a progressao, o desenvolvimento e a diferenciacéo; €) os
projetos encorajam uma interacdo construtiva entre o estudante e o educador em nome de uma
meta compartilhada; f) os projetos podem ser pensados para o trabalho individual ou em grupo;
g) dependendo da escolha dos projetos os estudantes podem experienciar o design e a
construcdo em diferentes campos ou para expressar interesses e preferéncias pessoais; h)
dependendo da escolha dos projetos os estudantes podem ir do altamente especulativo ao
imediatamente (til e préatico; e i) os projetos encorajam uma filosofia de avaliacdo que valoriza
a jornada e, com isso, a avaliacdo do préprio estudante encontra fundamento Idgico no trabalho
(BAYNES, 2010).

Com base nas consideracdes feitas até aqui, sobre o objeto, ou seja, a disciplina de
Design, estabelecemos sete objetivos pedagdgicos que possam orientar sua conducdo. Por
tratarmos aqui de definir pressupostos pedagdgicos para uma disciplina de Design, entendemos
que nossas proposicdes tém um carater, por assim dizer, de iniciativas, e podem ser
aprofundadas e desenvolvidas por estudos ulteriores sobre o tema. Assim, o0s sete pontos
elencados a seguir s@o a expressao de nossos objetivos iniciais e podem vir a desdobrar-se em
outros, com a continuidade das pesquisas. Nossa intencdo é apontar direces para as quais a
disciplina de Design possa mirar, de maneira a manter o proposito de formacdo do senso de

autonomia dos estudantes por meio da experiéncia artesanal.

62 "[...] designing and making need to be reunited. Sometimes making can be free, expressive and
experimental. At others it needs to be directed towards a prescribed goal. In either case, designerly thinking can
permeate the process. Designing becomes a state of mind, an innovative attitude to the whole of designing and
making rather than a stage in the process" (BAYNES, 2010, p.16).
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1. Treino do olho, da méo e do cérebro. O primeiro desses objetivos estd diretamente
relacionado as atividades praticas de uma educacdo para o fazer, na medida em que conecta o
sentido da visdo a habilidade motora e ao raciocinio, por meio de exercicios que exijam a
coordenacdo e conexdo dessas trés competéncias simultaneamente. O educando aprende
fazendo, criando, construindo. Aprimora suas habilidades a cada atividade realizada. Aprende
a ver, a observar, a calcular e dimensionar distancias e espacos fazendo uso de sua viséo, de seu
raciocinio e de instrumentos simples, como régua, esquadro e compasso, por exemplo. Ao
materializar qualquer coisa, através do desenho ou da construcdo, desenvolve a linguagem da
modelagem, conjugando olho-mao-cérebro, fortalecendo a triade que Ihe permitira afinar sua
capacidade projetiva e construtora. E ndo é por acaso que este € o0 objetivo primeiro da
disciplina, mas sim porque ele é o que encarna todo o prop6sito que viemos delineando até aqui,
e porque ele é aquele que, de forma mais concreta e palpavel, pode demonstrar a efetividade de
uma educacgdo para o fazer. O treino do olho, da mdo e do cérebro, ou seja, da visdo, da
habilidade motora e do raciocinio, € o principio de uma disciplina que se proponha a fornecer
uma educacdao em modelagem. Através do desenvolvimento dessas competéncias, o individuo
capacita-se para uma melhor execucdo das atividades que envolvem os trabalhos manuais e,
ainda mais importante, amplia suas inteligéncias espacial e corporal-cinética. Tanto a
habilidade fisica de modelar com as proprias maos quanto as inteligéncias relacionadas a
percepcao e a interacdo com 0 espaco e com o proprio corpo, fornecem uma importante intui¢éo
acerca de si mesmo e de seu papel como agente criador e transformador no mundo. Ver o mundo
com outros olhos, olhos atentos e intencionados a observar, para, entéo, refletir sobre o mundo
e sobre como e por que agir sobre ele e, finalmente, tornar-se agente e intervir no mundo por
meio da modelagem, criando ou recriando coisas. O treino do olho, da méo e do cérebro
possibilita a agéncia sobre o mundo material, e isso se d&, na disciplina de Design, com as
atividades préticas, individuais e coletivas, de ensino da modelagem e do desenvolvimento de
projetos. Além disso, prima pela valorizacdo do trabalho bem feito, do aperfeicoamento, do
equilibrio e da harmonia das formas, a sofisticacdo dos acabamentos. Busca-se uma consciéncia
de projeto que permita executar as pegas com mais precisdo, com uma maior preocupacao
formal, com maior apego aos detalhes, com cuidado para com as arestas.

Interessa a disciplina de Design que o educando desenvolva, como valores, 0 aprego
pela precisdo e pelo bom acabamento das pecas, distanciando-se da ideia das gambiarras,
criadas a partir da urgéncia e com pouca ou nenhuma preocupacao com os detalhes. Ao mesmo
tempo, que possa cultivar sua capacidade criativa e criadora, exercitando a imaginagédo e

traduzindo ideias e conceitos abstratos em objetos concretos.
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Em 1940, a pedido do Ministro Gustavo Capanema, o arquiteto Lucio Costa redigiu
uma proposta para a reformulacéo do ensino de desenho na educagédo secundéria brasileira. Ja
em suas primeiras linhas, defendia a pratica distinguindo risco e rabisco. “O rabisco nao é nada,
0 risco —o trago — ¢ tudo. O risco tem carga, ¢ desenho com determinada inten¢ao — ¢é o ‘design’.
E por isto que os antigos empregavam a palavra risco no sentido de “projeto’: o ‘risco para a
capela de Sao Francisco’, por exemplo” (COSTA, 1940, p.1, grifos do autor).

E, embora tratasse da atividade do desenho em si e suas variages estilisticas — desenho
técnico, desenho de observacao, desenho de ilustracdo, desenho de ornamentacéo e desenho de
criacdo —, estabelecia objetivos ressonantes aos que aqui apresentamos.

De uma parte, com efeito, o ensino do desenho visa desenvolver nos adolescentes o
habito da observagdo, o espirito de analise, 0 gosto pela precisao, fornecendo-lhes
meios de traduzirem as ideias e de os predispor para as tarefas da vida pratica,
concorrera também, para dar a todos melhor compreensao do mundo das formas que
nos cerca, do que resultara necessariamente, uma identificagao maior com ele.

Mas, por outro lado, tem por fim reavivar a pureza de imaginagdo, o dom de criar, 0
lirismo proprios da infancia, qualidades, geralmente amortecidas quando se ingressa
Nno curso secundario, e isto, tanto devido a orientacdo defeituosa do ensino do desenho
Nnos cursos primario, como devido mesmo a crise da idade, porque, entao, esses novos
adolescentes, atormentados pelas criticas inoportunas e inabeis dos mais velhos, ja
perderam a confianga neles mesmos e naquele seu mundo imaginario onde tudo era

possivel e tinha explicagdo: sentem-se inseguros, acham os desenhos que fazem
ridiculos, tem medo de “errar” (COSTA, 1940, p. 2, grifos do autor).

A prética do desenho atende ainda a uma competéncia intelectual sintetizada pelos
geografos W. G. V. Balchin e Alice M. Coleman com o termo Graphicacy, ou Graficacia. Trata-
se da habilidade necessaria para enunciar tudo aquilo que ndo pode ser comunicado com sucesso
por palavras (Humanidades) ou notagao matematica (Ciéncias). O principio da Graficacia é a
capacidade de comunicar e compreender subsidios visuais, como mapas, esbocos, diagramas,
desenhos, fotografias, plantas, tabelas e graficos e outros formatos bidimensionais nao textuais.

Para além da representacdo e compreensdao do universo bidimensional, o objetivo de
treinar olho, mdo e cérebro opera também no entendimento e agéncia sobre as coisas
tridimensionais. A atividade artesanal atende a essa dimenséo.

Richard Sennett nos diz que a préatica artesanal é a representacdo de uma condicao
humana em especial, a do engajamento. E a dedicagio do artesdo, baseada na prética, na
experiéncia e na repeticdo das a¢bes que determina a qualidade do trabalho e o aprimoramento
de sua propria competéncia. A atividade artesanal promove a capacidade de se concentrar por
longos periodos, criando um profundo envolvimento emocional ou intelectual.

No corpo humano, uma rede neural envolve o olho, a méo e o cérebro (SENNETT,

2015). As préaticas manuais, iniciadas no toque sensorial das maos, ativam essa rede, na medida
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em que conectam as funcdes visual e mental ao processo de construcdo de coisas. Com isso,

habilidades como o raciocinio e a visao sdo aprimoradas por meio do fazer.

O desenvolvimento de uma méo inteligente efetivamente evidencia algo parecido com
uma progressao linear. A mdo precisa ser sensibilizada na ponta dos dedos, o que lhe
permite raciocinar sobre o tato. Uma vez alcangado isto, podem ser abordados os
problemas de coordenacdo. A integracdo entre a mdo, o punho e o antebrago permite
entéo aprender as licdes da forga minima. Feito isto, a mao pode trabalhar com o olho
para contemplar fisicamente o que vem pela frente, antecipando e assim sustentando
a concentracdo. Cada etapa, apesar de desafiadora, da sustentacdo a passagem para a
seguinte: mas cada uma delas é também um desafio por si mesma (SENNETT, 2015,
p. 264).

2. Desenvolvimento da capacidade de atuar em situac6es de projeto. A disciplina compreende,
além de atividades praticas individuais e coletivas relacionadas ao desenho e a outras técnicas
de modelagem, as atividades de projeto, essencialmente coletivas. Ao participar de projetos que
envolvam diferentes agentes como os colegas do grupo de trabalho, o educador, o ambiente, os
materiais e 0s problemas relacionados, o educando desenvolve algumas competéncias
especificas. Uma delas é a colaboracédo, na medida em que precisa trabalhar em equipe, sabendo
conjugar as diferentes habilidades, aptiddes e ideias dos colegas. Seré necessario tanto ceder
quanto fazer valer suas opinides de acordo com cada desafio encontrado, em nome do sucesso
do projeto. Outra competéncia desenvolvida é a comunicacao, advinda da necessidade de se
fazer compreender, de ouvir e de negociar com a equipe. A comunicacdo eficiente é condicédo
imperativa para 0 bom andamento dos projetos coletivos pois, sem isso, 0s grupos de trabalho
dificilmente chegardo a um consenso sobre o planejamento e o desenvolvimento das atividades.
Saber comunicar também é fundamental para a apresentacdo e explanacdo dos planos de
trabalho. Competéncias como a iniciativa e a tomada de decisdes também serdo exigidas,
individual ou coletivamente, no decorrer dos projetos. Em determinados momentos do
planejamento e da execucdo dos trabalhos, faz-se necessario o uso da iniciativa pessoal. Saber
utilizar a iniciativa e, a0 mesmo tempo, dosar esta competéncia em prol da coletividade e do
projeto é uma habilidade que se desenvolve na medida em que se participa das atividades em
grupo. Da mesma maneira, reconhecer 0 momento certo para a tomada de deciséo, seja ela
individual ou coletiva, também se caracteriza como uma aptiddo aprimorada na préatica de
projetos. Assim, as atividades projetivas garantem o desenvolvimento de competéncias
essenciais ao mundo do trabalho, ao mundo profissional, e também ao mundo social e

interpessoal aos quais as criangas e jovens fazem e fardo parte.

As habilidades hoje ambicionadas pela maioria dos profissionais sao justamente
aquelas desenvolvidas em disciplinas projetuais. Capacidade de mobilizar diversos
recursos cognitivos; organizagao do trabalho individual; disposi¢ao para trabalhar em
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equipe; raciocinio independente; aptidao para transferir conhecimentos de uma area
para outra; poder de argumentagio e de comunicacédo de ideias, sdo agora palavras de
ordem no mundo do trabalho (MEDEIROS, 2001, p.6).

Para Ken Baynes, um dos objetivos de uma educacao em design deve ser o de prover
tanto estudantes quanto educadores de uma oportunidade desafiadora, envolvente, divertida e
satisfatoria de trabalhar e aprender juntos. Este principio é absolutamente valido a disciplina de
Design que propomos aqui, por meio de praticas de projeto que promovam a curiosidade, o
pensamento critico e construtivo e a investigacao.

Uma das definigdes de design de Richard Buchanan, fazendo uso dos termos de Dewey,
emprega a palavra investigacao. Para Dewey, a investigacao € um processo continuo vital para
a ciéncia ¢ presente em todos os oficios. Ela “¢ a transformagao controlada e dirigida de uma
situacdo indeterminada em uma determinada nas suas relagdes e distingdes constitutivas a ponto
de converter os elementos da situagio original em um todo unificado” (DEWEY, 1938, p. 104).

Dessa maneira, Buchanan reforca a ideia do design enquanto processo, muito mais do
que uma simples solucdo de problemas, ao compreender o processo transcorrido entre a
identificacdo de uma situacdo inicial até uma outra situacdo, que resulta do trabalho de
antecipacéo e acdo. Segundo Buchanan, o design seria:

[...] uma forma de interagir com o mundo de modo a investigar o ambiente no qual os
seres humanos estao diretamente envolvidos e o entorno no qual estdo indiretamente
envolvidos. De fato, ¢ uma forma de investigar o que significa ser humano em um
tempo no qual a tecnologia, a complexidade ou as organizagdes, bem como o

crescente conhecimento sobre os fenémenos naturais ameaga nos oprimir
(BUCHANAN, 1999, p. 5).

A disciplina de Design, privilegia o processo, a investigacdo e a experiéncia. Mais
importante que detectar e/ou solucionar algum problema, é o jogo interativo que se da entre
todos os elementos envolvidos: pessoas, situacdes, ideias e objetos. E, embora estes elementos
estejam presentes nas atividades individuais, sdo potencializados nas atividades coletivas, na
medida em que estas exigem também habilidades de cooperacdo e comunicagdo entre o grupo.

O design possui, segundo o tedrico e professor Clive Dilnot, um carater construtivo
(DILNOT, 1998). Isso orienta o proprio sentido de projetar. Ao contrario da maioria das
disciplinas, cujo conteudo é, predominantemente, descritivo e retrospectivo, o conteido do
design € construido, e as outras disciplinas Ihe servem de base para essa construcao.

Os desafios enfrentados hoje no mundo colocam a prova os sistemas educacionais
porque exigem respostas eficientes as necessidades presentes e futuras. A aprendizagem préatica

baseada em projetos fornecida pela educacdo em design opera a partir de conexdes e interacoes
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diretas com as pessoas, com as coisas e com situa¢des. Dessa maneira, conecta horizontalmente
0 design a diversos campos de informacdo e cria no individuo uma consciéncia critica sobre
nossos mundos, naturais e artificiais (KEANE; KEANE, 2016).

3. Desenvolvimento das habilidades de compreender e de lidar com problemas complexos. Uma
vez que a disciplina se da, principalmente, por meio de projetos a serem desenvolvidos, 0
educando se depara com problemas complexas, isto €, compostos por uma série de problemas
menores que vao se apresentando no decorrer das etapas de trabalho. Em uma situacdo de
projeto, embora possa aparecer, primeiramente, como um Unico e principal desafio, o chamado
problema €, na verdade, formado por uma série de questdes relacionadas que s6 podem ser
vistas e compreendidas na evolucdo do processo. Compreender que as situacbes que se
apresentam ndo podem ser encaradas com superficialidade nem como passiveis de solucdes
simpldrias € uma premissa da atividade projetiva que ja se manifesta nas etapas iniciais, de
pesquisa e planejamento. Observar atentamente a situacdo apresentada e perceber todas as
questdes relacionadas € uma habilidade importante adquirida na pratica de projetos. E, a partir
dai, aprender a lidar com a mutabilidade dessa situacao conforme se deslindam os problemas
que a compBem é a esséncia do projetar. Tudo isso requer uma certa disposicao e também um
consideravel desapego em ver aquilo que nem sempre se revela a primeira vista e em aceitar
que, em determinados momentos, ha que se abandonar crencas e certezas em nome da
organicidade e do carater vivo do projeto.

Para Nigel Cross (2011), a aprendizagem contida nos processos de entendimento e
busca de solucBes para problemas complexos ou mal estruturados conduz ao pensamento
construtivo. Lidar com problemas dessa natureza, exige um esfor¢co maior que langcar médo de
um pensamento indutivo ou dedutivo, conforme a pratica de muitas disciplinas das
Humanidades e das Ciéncias. Corroborando a proposicéo de Dilnot (1998), Cross apresenta o
design como disciplina do pensamento construtivo proporcionado pela préatica projetiva.

O trabalho baseado no pensamento construtivo, na existéncia de variaveis e na
mutabilidade das condi¢Oes do projeto fornece ao educando uma capacidade de adaptacéo, de
lidar com situac@es inconstantes, de aceitacdo das incertezas e de manter a mente e os olhos
abertos ao que se apresenta, competéncias que lhe serdo deveras necessarias no trato com as
mais variadas situacdes da vida. Trata-se de uma mudanca de atitude perante os acontecimentos.
Em uma dada conjuntura se adota uma postura de problematizacéo, seguindo o pensamento de
Foucault, em que, esta atitude, de problematizar ¢ entendida “ndo como um arranjo de

representacdes, mas como uma obra do pensamento” (FOUCAULT, 1984, p. 389).
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Para Foucault, a problematizacéo constitui-se, em si, como exercicio do pensar, a partir

de uma determinada situagéo.

[...] o trabalho de uma histéria do pensamento seria redescobrir na veia dessas diversas
solucdes®® a forma geral de problematizacdo que as tornou possiveis — mesmo em
sua propria oposicdo; ou o que tornou possivel a transformacdo das dificuldades e
obstaculos de uma pratica em um problema geral para o qual se propde diversas
solugdes préticas. E a problematizagio que responde a essas dificuldades, mas fazendo
algo diferente de expressa-las ou manifesta-las: em conexdo com elas, desenvolve as
condigdes nas quais possiveis respostas podem ser dadas; define os elementos que
constituirdo o que as diferentes solugdes tentam responder. Esse desenvolvimento de
um dado em questdo, essa transformacdo de um grupo de obstaculos e dificuldades
em problemas para os quais as diversas solucdes tentardo produzir uma resposta, é
isso que constitui 0 ponto de problematizacéo e o trabalho especifico do pensamento
(FOUCAULT, 1984, p. 389, traducédo nossa, grifo nosso).

Essa ideia nos leva a pensar a problematizacdo como um estado desejado e necessario
ao exercicio do pensamento e principio essencial do design. Sendo fundamental, portanto, como
nos diz Donna Haraway: ficar com o problema, conviver com ele, aprender o que ele tem a nos
ensinar. Isto é, o problema como oportunidade de aprendizado.

O bom artifice, segundo Richard Sennett, dentro de uma lista de principios que ele
enumera, “atribui um valor positivo a contingéncia e as limitacdes” (SENNETT, 2015, p. 261).
Tal enunciado é desenvolvido pelo autor, em seu texto, a partir de reflexdes sobre as resisténcias
que se manifestam em uma dada experiéncia, apoiadas do pensamento de John Dewey, fil6sofo
pragmatista, herdeiro dos valores iluministas.

E, tal qual o artesdo que encontra um nodulo na madeira com a qual esta a lidar, todo
profissional, comprometido com o método investigativo, precisa cancelar o impulso de oferecer
resisténcia ou desisténcia perante um problema criado ou encontrado no processo. Mas, em vez
disso, deve procurar fazer uso dessa resisténcia como parte da experiéncia. De acordo com
Sennett, as resisténcias

[...] podem ser encontradas ou geradas. Em ambos os casos, é necesséria a tolerancia
da frustragdo, e ambas requerem imaginacéo. Nas dificuldades encontradas, devemos,

para ir em frente, identificar-nos com o obstéculo, vendo o problema, por assim dizer,
do seu proprio ponto de vista.

O filésofo John Dewey abracou a ideia do aprendizado positivo a partir da resisténcia,
gragas, em parte, a sua posicao dificil na virada do século XIX para o XX.

[Dewey] acreditava na necessidade de identificar os proprios limites. Era também um
pragmaético, considerando que, para fazer algo é necessario entender as resisténcias
encontradas, em vez de entrar agressivamente em guerra com elas. Dewey era um
filosofo da cooperacdo; diz ele: “s6 quando um organismo participa das relagdes

63 Foucault refere-se aqui a uma série de solucGes presentes na histdria de humanidade, geradas a partir do
pensamento direcionado a situagdes desafiadoras, como a forma de lidar com as praticas criminosas em uma
sociedade, por exemplo.
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ordenadas de seu ambiente é que pode assegurar a estabilidade essencial a vida®*
(SENNETT, 2015, p. 251-252).

Desses principios, Dewey deduzia toda a sua filosofia da acao, abordando a resisténcia
como uma questdo ambiental — ambiental em seu sentido mais amplo, de ambiente, de
contexto (SENNETT, 2015).

Tomando de empréstimo os postulados sobre resisténcia, presentes em Sennett e
Dewey, queremos dizer que uma educacdo em design pressupde mudanca de perspectiva, na
adocdo de uma abordagem que permita ao individuo desenvolver a consciéncia de sua
integracdo ao ambiente. O enfrentamento de problemas situagdes complexas ndo precisa ser
uma condi¢do de guerra e nem uma busca cega por alguma solugdo. E preciso, antes,
compreender 0s mecanismos que integram aquele problema a toda uma configuracédo da qual

também nds fazemos parte.

4. Desenvolvimento da capacidade de relacionar conteidos de diferentes disciplinas. Outro
importante aspecto da disciplina de Design, comum a propria préatica profissional do campo, é
a transdisciplinaridade. O design é uma atividade que conecta diferentes areas do conhecimento
de acordo com cada projeto. Da mesma maneira, de uma disciplina de Design que se realize no
ambiente de experimentacdo da escola, também é esperado que conjugue diferentes disciplinas
de forma a cobrir as areas e temas de conhecimento relacionadas a cada projeto. Antes ainda,
ja nas atividades de ensino da modelagem, como o desenho livre, 0 desenho geométrico, as
dobraduras de papel e as maquetes, entre outras, disciplinas como a matematica, a geometria e
as artes se fazem presente de maneira imprescindivel. Isso favorece o aprendizado dos
conteudos dessas disciplinas, agora aplicados a atividades praticas, preenchidos por um sentido
e uma utilidade especificos, contextualizados por meio do fazer. Os temas abordados pela
matematica e pela geometria, por exemplo, encontram nas atividades de modelagem sua face
concreta, fornecendo aos estudantes subsidios para compreendé-los de forma empirica. Nas
atividades mais avangadas, de projetos mais elaborados e voltados para a transformacgédo de
situagdes especificas, contetdos de disciplinas relacionadas serdo convocados a fornecer o
conhecimento necessario ao desenvolvimento do projeto. Em ambos 0s casos, no ensino da
modelagem e nas atividades de pratica projetiva, as outras disciplinas do curriculo séo

chamadas a compor o contexto necessario ao desenvolvimento das atividades. Com isso, 0

64 Esta afirmacdo de John Dewey encontra-se no livro Arte como experiéncia, de 1934.
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aprendizado como um todo ¢é favorecido, posto que, permitindo a conexao e a relacdo entre 0s
contetidos, as atividades ampliam nos educandos a capacidade de construir um pensamento
multidisciplinar e, assim, se tornarem aptos a refletir sobre variadas questdes de um ponto de
vista mais abrangente e completo.

O futuro é transdisciplinar. As conexdes interdisciplinares entre disciplinas distintas
precisam compor a agenda dos projetos educacionais para o futuro. Cabe aos educadores criar
oportunidades para integracdo de temas e topicos selecionados que envolvam os estudantes em
projetos de construcdo — do pensamento e de coisas.

Dessa maneira, é possivel encoraja-los a analisar, criar, recriar, fazer, refazer e testar,
aproveitando o ambiente da escola como lugar de experiéncia para as praticas do mundo real,
integrando criatividade e acdo. Essa ideia remete ao pensamento de Dewey, em Experiéncia e
Educacdo. A experiéncia é poderosa, € uma for¢ca motriz, quando desperta a curiosidade,
fortalece a iniciativa e estabelece desejos e propositos que sdo suficientemente intensos. O
poder das experiéncias define nosso futuro (KEANE; KEANE, 2016).

Dois conceitos estdo envolvidos quando tratamos de conexao e relagao entre contetdos:
interdisciplinaridade e transdisciplinaridade. O primeiro pode ser definido como uma
comunicacgdo, uma integracao entre as diferentes disciplinas. O segundo, é mais amplo. Pode
ser entendido como o conjunto dessas relagdes entre as disciplinas de forma que estas diluissem
suas proprias fronteiras.

Para Buchanan, o design é uma disciplina de conhecimento geral capaz de operar no
campo dos problemas capciosos, sem buscar solu¢des prontas e simples ou ainda acreditar no
mito da resolugao de problemas, mas sim, fazendo uso de sua capacidade de articular
consideravel quantidade de informagoes de maneira transdisciplinar. Segundo sua proposicéao,
o design é uma forca centripeta. E integrador, n&o fracionario (BUCHANAN, 1992).

Hoje, a educacdo brasileira, assim como grande parte dos modelos educacionais do
mundo, opera em um sistema de compartimentalizacdo do conhecimento, fragmentando
conteudo e tratando de cada assunto de maneira isolada, apartada da complexidade na qual ele
esta inserido no mundo real.

O sistema educativo fragmenta a realidade, simplifica o complexo, separa 0 que é
inseparavel, ignora a multiplicidade e a diversidade. As disciplinas como estao
estruturadas so servem para isolar os objetos do seu meio e isolar partes de um todo.
Eliminam a desordem e as contradigdes existentes, para dar uma falsa sensagio de
arrumagao. A educagdo deveria romper com isso mostrando as correlagdes entre 0s

saberes, a complexidade da vida e dos problemas que hoje existem (MORIN, 2003b,
p. 22).



169

Esse método, de compartimentalizacdo da realidade, remonta ao paradigma
mecanicista, originado com a filosofia de René Descartes, em meados do século XVII e, por
iSso mesmo, identificado como cartesiano.

Na educacdo, esse método tem se mostrado prejudicial, visto que o conhecimento é
apresentado aos educandos como perspectivas isoladas do todo. Dessa maneira, presos em
paradigmas de cada area do saber, os diferentes contetidos ndo se relacionam, impedindo, néo
apenas o préprio aprendizado, como também uma compreensao mais ampla da propria vida.

Para Edgar Morin, a hiperespecializa¢io® impede a visio do todo, do global, que ela
fragmenta em parcelas, e do essencial, que ela dilui. Isto se aplica tanto a educagédo, na
fragmentacéo das disciplinas, aleatorias e desconectadas, quanto a industria, com a diviséo do
trabalho. Essa perspectiva ndo satisfaz a necessidade de lidar com nossos problemas mais
graves, haja vista que sdo complexos, ndo nos permite desenvolver a capacidade de colocar e
tratar esses problemas e nem nos fornece principios organizadores que permitam ligar os
saberes e Ihes dar sentido. Embora colocado em sua obra como uma discussdo global, € cabivel
0 uso dessa Otica para observar questBes brasileiras concernentes tanto a educacdo quanto a
producdo de objetos.

Conhecer e pensar, segundo Morin, ndo é chegar a uma verdade absolutamente certa,
mas, ao contrario, dialogar com a incerteza. E esta incerteza, esta contida no fazer.

De acordo com o educador brasileiro Silvio Gallo, apenas um modelo de educagao
interdisciplinar pode atuar na superacdo dessa fragmentacdo do saber. Baseia-se entdo na
proposta de uma pedagogia rizomatica, fundamentada no pensamento do fil6sofo francés Gilles
Deleuze. Assim, contrapde-se a Descartes, que se utilizou da arvore, como analogia do
conhecimento, iniciado nas raizes, consolidado no tronco e direcionado aos galhos, como
representacdo de um movimento organizado de forma linear e encaminhado a especializagdo.
“A frondosa arvore que representa os saberes apresenta-os de forma disciplinar: fragmentados
— 0s galhos — e hierarquizados — os galhos ramificam-se e nao se comunicam entre si, a nao
ser que passem pelo tronco” (GALLO, 1994, p. 29).

Os sistemas arborescentes sao sistemas hierarquicos que comportam centros de
significagdo e de subjetivagdo, automatos centrais, assim como memorias
organizadas. Os modelos correspondentes sao aqueles em que um elemento nao
recebe suas informagdes senao de uma unidade superior, e uma afetacéo subjetiva, de

ligagdes preestabelecidas. 1sso fica claro nos problemas atuais da informatica e das
maquinas eletronicas, que conservam ainda o mais velho pensamento, na medida em

65 Nas palavras do proprio, “a especializacdo que se fecha em si mesma sem permitir sua integragdo em
uma problematica global ou em uma concepgdo de conjunto do objeto do qual ela considera apenas um aspecto
ou uma parte” (MORIN, 2003a, p.23).
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que confere o poder a uma memoria ou a um 6rgao central (DELEUZE; GUATTARI,
1995, p.25).

[...]

O rizoma distingui-se da arvore porque nao se hierarquiza, pois nao envolve
significacdes prévias e nem pode ser reduzido a uma unidade. O rizoma ¢
continuamente multiplo, e s6 opera a partir do agenciamento que faz com outro rizoma
que pode ser conectado em multiplos pontos, de acordo com a sua cartografia. O
rizoma ¢ devir, pois “nao tem comego nem fim, mas sempre um meio pelo qual ele
cresce e transborda” (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p. 32).

Uma disciplina de Design operaria, assim, ndo no paradigma da arvore, segundo
principios de especializacdo ordenada, mas a partir da confluéncia de diferentes saberes a partir
das necessidades de cada projeto. Ela convida a integracdo, age guiada pela forca centripeta.
Funciona como lugar para onde convergem e integram-se outras disciplinas e contetdos
abordados na escola, como a matematica, as ciéncias, as artes, a gramatica etc. Atua,
internamente, em seus métodos, de maneira interdisciplinar, constituindo-se, dessa forma, em

ambiente transdisciplinar, tal qual o campo do design.

5. Aprimoramento do raciocinio ldgico. Embora se constitua de uma habilidade comum a todo
ser-humano, a capacidade de pensar alcanca niveis mais altos de desenvolvimento a partir de
estimulos externos. Aprender a pensar €, dessa maneira, algo que se da, no decorrer da vida do
individuo com base nas situacdes que ele vivencia e em como decide lidar com cada uma delas.
Uma disciplina de Design, que visa fornecer as competéncias necessarias para projetar e
construir coisas, compreendendo e interagindo com o mundo material, pode, nesse sentido
alegar que ensina a pensar, desenvolvendo o raciocinio a partir do encadeamento de situacdes
e desafios. Na medida em que apresenta desafios e problemas a serem encarados, interpretados
e transformados por agdo direta, essa disciplina garante que sejam dadas as situagdes que
exigem 0 uso da razdo e o exercicio do planejamento. Seguramente, este ndo € um meérito
exclusivo da disciplina de Design. A rigor, todas as disciplinas estimulam o pensar quando
apresentam temas que nos convidam a reflexdo. Entretanto, a principal diferenca da disciplina
de Design é que ela ndo permite que, simplesmente, se decore uma regra, uma data, uma
férmula. Ela é, por principio, uma disciplina acional, o que pressupde que o estudante seja o
agente ativo de seu aprendizado. Na medida em que ele precisa lidar com os desafios envolvidos
no projeto e na construcdo de alguma coisa, ele d& inicio a um processo de encadeamento de
ideias que molda o pensamento. Cada situacgéo traz fatos e dados que influenciam, diretamente,
na tomada de decisdes e na diregdo dos proximos passos. Esses fatos e dados precisam, ainda,

ser pensados e considerados em conjunto, inter-relacionados. O tempo todo estd em jogo o
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pensamento. Toda decisdo e toda acdo dependem dos pensamentos que as precedem,
influenciando, diretamente, os pensamentos que as sucedem. O pensamento é aqui uma
atividade continua, que perpassa todas as etapas e coexiste com as agBes. Tudo se da
concomitantemente: se pensa e se faz, seja projetando seja construindo. Se pensa com o cérebro
e se pensa com as maos. Podemos dizer, portanto, que ensinar a pensar, promovendo 0
pensamento projetivo e construtor, € um objetivo da disciplina de Design.

Em busca de um principio, ou uma moral, que valha ao design, Buchanan recorre ao
principio aristotélico, apresentando o design como composto pelos trés elementos: logos, ethos
e pathos. Logos ¢ a razdo, é o raciocinio tecnologico, podendo também estar relacionado a
funcao de um objeto, ou coisa, sua razéo de ser. Ethos ¢ a personalidade, 0 como, quem ¢ e 0
que nos conta, a que nos remete. E, pathos é a emogao, comunicada através da experiéncia
estabelecida entre o usuario e o produto (BUCHANAN, 1985).

Nesse sentido, existe um logos, uma razdo essencial tanto a pratica do design quanto
aos produtos concebidos por meio do design. O que estamos relacionando aqui é essa ideia de
razdo que, em ultima instancia, estd conectada a autonomia, ao processo de racionalidade
contido no pensamento projetivo.

Pensamento projetivo pressupde intencdo e antecipacao. A atividade do projetista, ou
designer, envolve o planejamento e a definicdo de algo a partir de uma concepcao de futuro. E,
para isso, isto €, para projetar e conceber alguma coisa, é necessario empreender operagdes
elementares relacionadas ao raciocinio, como identificar, categorizar, organizar, analisar e
avaliar (SOUZA LEITE, 2104b).

[...] essas operacBes ndo sdo necessariamente intrinsecas a todos 0s homens e culturas.
Diferentes sistemas de cultura operam com modos distintos um do outro. Entre os
brasileiros, por exemplo, prevalece uma opera¢do muito ordenada pelo afeto ou por
uma intuicdo ndo necessariamente permeada pela racionalidade. H4 uma espécie de

crenga nacional em sua propria criatividade ou em sua capacidade intrinseca de
resolver as coisas por meio de improvisacdo (SOUZA LEITE, 2014b, p.5).

O que buscamos por meio dessa disciplina é orientar o aprendizado para o
aprimoramento das habilidades relacionadas a raz&o por meio de uma educacdo para o fazer,
voltada para as competéncias de projeto e construcao.

N&o estamos excluindo aqui habilidades como criatividade e intui¢do. Pelo contrério,
acreditamos que elas se encontram presentes nas mesmas dindmicas que promovem a
racionalidade: a problematizacéo, o pensamento, o conhecimento interdisciplinar e as relagdes
que se d&o entre o individuo e o meio no qual ele se situa. Para Sennett, longe de serem

misterios, intuicdo e imaginacdo sao competéncias naturais a esmagadora maioria dos seres
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humanos e habilidades que podem ser trabalhadas através da préatica, através da repeticédo e do
trato com as ferramentas. “Utilizadas de determinadas maneiras, as ferramentas organizam essa

experiéncia imaginativa, com resultados produtivos” (SENNETT, 2015, p. 237).

6. Empoderamento por meio do fazer. Um dos principais argumentos que apresentamos no
decorrer dessa pesquisa € o de que a atividade de fazer alguma coisa, isto é, criar algo com as
méos, confere ao individuo uma sensacdo de poder, por menor que seja ela. Assim, quando
construimos alguma coisa, manualmente, tal sensacdo de poder apresenta-se para nds
diretamente proporcional a importancia que essa determinada coisa adquire em nosso mundo e
em nossa escala de valores. Estamos falando aqui de prazer e satisfacdo em ver realizada uma
obra prépria. Ela pode ser pequena e simples, como uma caneca ou uma peca de roupa, €,
mesmo assim, nos da a satisfacdo daquela realizacdo e do que ela, estando pronta, pode nos
proporcionar. A coisa pode também ser mais complexa, mais notoria, Como uma casa e,
igualmente, nos dard o prazer de ver erigida nossa obra, cumprindo o seu propdsito e nos
concedendo o mérito justo pelo éxito da construcdo. Na préatica pedagogica de uma disciplina
de design, o que importa €, ndo apenas a satisfacdo da realizacdo, mas, principalmente, a
experiéncia da realizacdo em si. Faz-se necessario transmitir ao educando a ideia de que o
processo é mais importante que o resultado. O ensinamento essencial € a importancia da pratica,
a inevitabilidade dos erros e a necessidade de se aprender com todas as etapas e situacdes do
trabalho. Certamente, alguns estudantes apresentardo maior aptidao ao desenho ou as artesanias
que outros. Este ndo é o ponto e nem é desejavel que seja um critério para aprovacdo ou
reprovacdo na disciplina. O que se espera € que a crianga e 0 jovem encontrem, sim, prazer na
atividade pratica e satisfacdo nas pequenas conquistas e realizacBes, mas, além disso, que
percebam que projetar e construir coisas envolve uma série de fatores ndo controlaveis e com
0s quais temos que lidar com maleabilidade. O sucesso na disciplina podera ser medido pelo
educador quando o estudante compreende a natureza do projeto, mostra-se capaz de lidar com
as situacdes apresentadas e de comunicar e expressar suas ideias, verbal e imageticamente.
Para Sennett, é “o ethos do bom trabalho pelo bom trabalho que orienta o artifice”
(SENNETT, 2015, p. 48). E ainda, “o orgulho pelo proprio trabalho est4 no cerne da habilidade
artesanal, como recompensa da pericia e do empenho” (SENNETT, 2015, p. 328). O autor
assume aqui um discurso pelo enfoque ético, ao se referir um sentimento de competéncia capaz
de gerar satisfacdo no/pelo trabalho. O artesdo compromete-se com o bom trabalho, fazendo-o
da melhor forma possivel. Ele é ciente de que aquela é sua obra e, portanto, resultante de seu

préprio mérito e de seu empenho, e o resultado dela, seja qual for, foi fruto de um processo
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orquestrado por ele, a partir de suas tomadas de decisdo. A coisa produzida é, também, quem a

produziu.

O processo da arte em produgdo relaciona-se organicamente com o estético na
percep¢ao — tal como Deus, na criagdo, inspecionou sua obra e a considerou boa. Até
ficar perceptualmente satisfeito com o que faz, o artista continua a moldar e remoldar.
O fazer chega ao fim quando seu resultado ¢ vivenciado como bom — e essa
experiéncia nao vem por um mero julgamento intelectual e externo, mas na percepgao
direta (DEWEY, [1940] 2010, p. 130).

O socidlogo Charles Wright Mills costumava incitar seus alunos a fabricar coisas.
Comumente, dizia em suas aulas que, assim como ele, os estudantes deveriam ser capazes de
construir sua propria casa e, ainda, com um pouco mais de estudo, algum dia, produzir seus
automoveis. Acreditava sobremaneira no poder que o fazer tem sobre a constituicao do ser.

Em O ideal do artesanato, Wright Mills elenca seis caracteristicas ideais para o
artesanato e o artesdo. Ao descrever a terceira dessas caracteristicas, aponta que “o artesdo ¢
senhor da atividade e de si no processo”. E continua, “seus problemas e dificuldades devem ser
resolvidos por ele, em termos da forma que deseja que o resultado final assuma”. Na quarta
caracteristica, ele complementa esse pensamento: “o trabalho do artesdo € assim, um meio de
desenvolver sua habilidade, bem como um meio de desenvolver-se a si mesmo como homem”
(WRIGHT MILLS, 2009, p. 61).

Tratamos aqui de uma disciplina, direcionada a educacéo de criangas e jovens. Devem
ser observadas as devidas propor¢des a0 mencionarmos a atividade artesanal pela perspectiva
de artifices experientes. Quanto aos estudantes, partimos do principio de que nossa proposi¢ao
é, absolutamente, nova em meio a sua realidade na escola e na vida. Entretanto, acreditamos
gue 0 processo possa se dar de maneira gradativa e, assim, operar com base ha mesma logica.
Afinal, somos todos humanos.

Nosso desejo ao expressar 0 objetivo de empoderamento pelo fazer é o de ressaltar
aspectos que, como apontados por Sennett, Mills e outros pensadores dos crafts, relacionam a
construgdo de coisas a constituicdo dos valores do proprio artesdo. E reforcar que a satisfacdo
gerada pelo trabalho concluido, que traz a reboque a sensacdo de capacidade e confianca em si

mesmo, configura-se, conforme nossa premissa, no principio embrionario da autonomia.

7. Formacdo do senso de autonomia individual e coletiva. O sétimo e ultimo objetivo
pedagdgico da disciplina é também o principal, constituindo-se como o proprio propdésito dessa

pesquisa. Nossa hipotese é a de que, uma vez que se forneca a populagdo uma educagéo para o
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fazer, as futuras geracbes apresentardo um maior senso de autonomia promovido pelas
experiéncias de projetar e construir coisas durante sua formacdo escolar. A autonomia nos
parece uma qualidade desejada e necessaria, tanto individual quanto coletivamente, em um pais
que vive, ainda hoje, em uma condicéo de dependéncia econdmica e, por consequéncia, politica.
Permitindo ao individuo o aprendizado e a experimentacao de técnicas e ferramentas de projetar
e construir, 0 que se da é o preparo deste individuo para lidar com situagGes complexas em sua
vida adulta, langcando méo do conhecimento adquirido. Este conhecimento, por sua vez, esta
calcado no uso da razdo, do pensamento pois, essencialmente, a disciplina de design, ao longo
dos anos da educacdo basica, ensina a pensar e a agir perante as situagdes que se apresentam.
Espera-se que uma disciplina dessa natureza, pratica, seja capaz de construir o aprendizado de
forma ativa, dotando o educando da capacidade de pensar e de agir segundo sua prépria razao
e recorrendo ao conjunto de conhecimentos que elaborou no desenrolar das aulas, das atividades
e dos projetos. Habilidades relativamente simples, como dominar a logica das unidades de
medida e as ferramentas para efetuar medicoes, garantem, de antemao, um maior entendimento
sobre 0 mundo a sua volta e a possibilidade de agir sobre ele com maior preciséo e exatid&o.
As habilidades técnicas de desenhar, mesmo que de maneira simplificada, com esbocgos, e de
construir coisas ou, a0 menos, compreender 0s meios e as etapas pelos quais algo pode ser
construido, fornecem certa seguranca ao individuo para atuar no mundo prético, profissional e
pessoal, na medida em que se torna capaz de esquematizar e prototipar, minimamente, suas
ideias por meio da modelagem 2D ou 3D. As competéncias de comunicacdo e colaboracdo
desenvolvidas durante o planejamento e a realizacdo dos projetos coletivos da disciplina
permitem que se possa agir com mais desenvoltura nos ambientes sociais e profissionais,
facilitando a transmissdo de ideias, 0 entendimento e o enfrentamento das situacdes e a
realizacdo de trabalhos em equipe. Da mesma maneira, a disciplina também se propde a
desenvolver nos educandos a capacidade de tomar decisdes e de agir com mais iniciativa e
proatividade, através das experiéncias das situacdes de projeto. Tais competéncias podem atuar
no sentido de despertar a confianca e a seguranga em si mesmo, o que torna mais facil a agéncia
sobre as situacOes da vida. Acreditamos que, sendo o corpo da disciplina baseado na experiéncia
pratica, o aprendizado é construido ativamente pelo estudante. Dessa maneira, em diferentes
momentos, ele ou ela experimenta a sensacdo de capacidade e de realizacdo, a sensagéo de saber
fazer algo, individual ou coletivamente. Ao mesmo tempo, também experimenta a possibilidade
de pensar e de decidir de acordo com sua propria razéo, segundo seus proprios critérios, suas

préprias ideias. Essa experiéncia, digamos, composta, de pensar com sua prépria cabeca e de
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agir com suas proprias maos, € o que, segundo a nossa argumentacdo, se confunde com o
préprio senso de autonomia.

Richard Sennett enunciou que “aprender a trabalhar bem capacita as pessoas a se
governarem e, portanto, a se tornarem bons cidadaos” (SENNETT, 2015, p. 300).
Compartilhamos desse mesmo pensamento, nos alinhando, assim como Sennett, também aos
ideais pragmatistas, herdados do Iluminismo. Todo o nosso esfor¢co até aqui tem sido
direcionado a ordenacédo de argumentos que possam justificar a criacdo de uma disciplina cujo
principal propdsito é contribuir para a formacéo da sociedade e dos profissionais necessarios
no enfrentamento de desafios presentes e futuros no pais.

A questdo da autonomia esta presente em muitos dos estudos relacionados a condi¢do
de dependéncia do Brasil. Entretanto, poucos escapam a discussao econdmica aventurando-se
a pensar a educacdo. Ndo queremos, com isso, supervalorizar nossa iniciativa. Mantemos em
mente um proposito de projeto, partindo do campo do design, com foco em uma transformacao
social que s6 pode alcancar larga escala se efetivada no &mbito da educacdo em massa.

No dicionério, o substantivo feminino autonomia ¢ definido como “1. Faculdade de se
governar por si mesmo. 2. Direito ou faculdade de se reger (uma nacgdo) por leis proprias. 3.
Liberdade ou independéncia moral ou intelectual” (FERREIRA, 1999). Nesta pesquisa, ela ¢
entendida como um propo6sito, um objetivo social, politico e econémico para o Brasil.
Certamente, é inegavel a complexidade dessa questdo no pais, pois vivemos ainda uma
condicdo de dependéncia dos paises centrais e dos interesses econdémicos internacionais.
Trataremos, entdo, de autonomia no ambito individual para que, futuramente, ela possa se dar
no &mbito da sociedade.

A criatividade do povo brasileiro é sempre exaltada e reconhecida como um de nossos
principais mitos sociais. Nao que ela ndo seja real, ja que todo mito possui sua cota de verdade.
No entanto, a criatividade que nos é atribuida funciona muito mais como uma justificativa para
que as precarias condicdes de estrutura social e politica do pais continuem fazendo sentido. Isso
disfarca o problema focando na solucdo. A criatividade, sempre reforcada positivamente,
esconde, na verdade, perguntas importantes como por que somos tao criativos? Somos criativos
porque precisamos sobreviver nas constantes adversidades que regem a vida do povo brasileiro.
E fazemos isso muito bem, criando solugdes interessantes para nossos problemas do cotidiano,
produzindo belas respostas artisticas as nossas dificuldades. Mas, o que realmente esta em jogo
€ a nossa capacidade de projetar de maneira consequente o nosso futuro, ao inves do apelo
constante e intermindvel ao improviso. Muitas das soluges criativas sdo, nada mais, que aquilo

gue somos capazes de improvisar dado nosso contexto e dada nossa pouca ou nenhuma
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habilidade de projeto. As gambiarras, solugdes emergenciais para problemas praticos e
simbolos de nossa mente criativa, revelam a caréncia de uma capacitagdo técnica que nos
permitisse resolver, efetivamente, tais problemas ou, até mesmo, nem chegar a té-los. Por isso,
reforcamos aqui a necessidade de uma educacdo técnica, capaz de transmitir, de maneira
empirica, conhecimentos relativos ao projeto e a construcao das coisas.

Em Kant, entendemos que a ideia de autonomia compreende conceitos como razo e
moral, os quais podemos relacionar a outros dois conceitos: liberdade e direito. A razéo é a
capacidade de pensar, de ponderar e de decidir, através do raciocinio l6gico, conferindo poder
e liberdade ao individuo, pela via da escolha racional, do intelecto. Uma escolha racional
significa que o individuo € capaz de tomar decisdes baseado em seu raciocinio logico,
analisando, ponderando e antecipando dados para entdo agir, conforme o que considera ser
verdade. A moral da autonomia reside no conjunto de regras e principios do individuo que pode
Ihe garantir ou negar o direito a agir em determinadas situacdes, conforme o que considera ser
correto ou errado.

Victor Margolin, afirma que autonomia seria palavra-chave dos principios do design
de Ken lIsaacs. Isaacs, designer norte-americano, ficou conhecido pelo projeto das suas
estruturas vivas, um sistema modular baseado em matriz, para construir pequenas casas €
pequenos ambientes ecoldgicos e econdmicos. Em 1974 escreveu How to Build Your Own
Living Structures, livro didatico para a construcao de casas modulares. Isaacs, que foi consultor
editorial da revista Popular Science, especializada em projetos do tipo do it yourself (DIY), ou
faca-vocé-mesmo, esteve profundamente conectado a valorizacdo da experiéncia. Acreditava
que apenas através de uma imersdo total na experiéncia pode produzir o verdadeiro aprendizado
e gque a construcdo é uma atividade que confere poder.

Uma educagédo que atue pela promocdo da autonomia pode refletir em uma esfera
sociopolitica. Muito se fala sobre a educacdo como solucdo para os problemas brasileiros.
Porém, pouco se discute a respeito de que educacdo seria essa, 0 que se pretende com ela, quais
sdo as metas sociais e econdémicas do pais e quais modelos educacionais seriam 0s mais
acertados para o alcance dessas metas. Considerando que o Brasil apresenta incontaveis e
imbricados problemas estruturais de cunho ambiental, econémico, social e politico, acreditamos
que seja uma direcdo assertiva voltar-se para uma educagao de projeto.

Em uma educacéo para o fazer, tanto a valorizagao das experiéncias quanto o respeito
a autonomia dos educandos precisa estar em evidéncia. A primeira porque todo o pressuposto
de uma educacéo voltada para o fazer e baseada em projetos esta calcado nas experiéncias. O

conhecimento é empirico, produzido a partir do planejamento e criacdo de coisas portanto, a
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experiéncia e a fonte do saber que é construido. O respeito a autonomia dos educandos também
é fundamental. O respeito e a confianca do educador formardo a base para a construcéo e a
expressdo da autonomia do educando. Este é o objetivo a ser perseguido. Em cada projeto, a
experiéncia precisa ser total, de forma que o educando se sinta apto a construir seu aprendizado

e orientado a fazé-lo de forma mais eficiente.

5.2 Metodologia

Como ultimo ponto de nosso “desenho”, apresentamos os aspectos relacionados a
metodologia da disciplina de design. Propomos aqui um modo pelo qual ela possa ser
desenvolvida de maneira a justificar sua razao de ser e a buscar seus objetivos pedagdgicos.

Cabe lembrar que uma disciplina de Design, tal qual o proprio campo, é de natureza
transdisciplinar. Portanto, apresenta contetidos e técnicas em comum com outras disciplinas,
como as artes, a matematica, a fisica, a geometria etc. Todavia, tais conteldos e técnicas sao
apenas parte de um conjunto metodoldgico cujo principal objetivo é fornecer uma educagdo em

projeto, situada no campo do design.

5.2.1 Estrutura da disciplina: introducéo & modelagem e pratica de projetos

Acreditamos que o ponto de partida do planejamento da disciplina, observado segundo
as particularidades de cada escola e de acordo com cada nivel da educacdo bésica, é o proprio
meio. Isso significa lidar com o ambiente e com 0s materiais e situacfes disponiveis.

O ambiente no qual a escola esta inserida, o tipo de construcdo e o tipo de terreno, a
situacdo de suas instalacBes, suas necessidades fisicas e operacionais, seus pontos fortes e
fracos, as caracteristicas e as demandas do entorno, as mudancas ou inovacgdes que podem ser
implantadas para atender melhor a comunidade escolar sdo algumas das informacGes que
podem balizar o projeto pedagdgico e o plano de aulas da disciplina. A partir dessa leitura do
ambiente, os projetos podem ser pensados de forma a aproveitar as condi¢Oes que se
apresentam, inserindo os estudantes de maneira mais efetiva na realidade da escola, fazendo do
espaco fisico o proprio ambiente de aprendizagem, considerando as situagdes, oportunidades,

materiais, pessoas e relacdes que ali existem e interagem.
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Um segundo ponto acerca da estrutura da disciplina é que ela operaria em duas
diferentes frentes de trabalho. A primeira delas constitui-se em um trabalho de iniciagdo ao
design, uma introduc&o a linguagem da modelagem®. Ja a segunda, constitui-se da prética de
planejamento e execugdo mais complexos, articulando um conjunto maior de agentes, situacoes
e competéncias, sob a orientacao do educador.

Foi apenas a titulo de garantir o entendimento de que o trabalho se da em duas frentes
que convencionamos chamé-las de introducdo a modelagem e pratica de projetos. Elas
coexistem e ndo se distinguem nominal ou temporalmente, mas apenas se apresentam aqui
como componentes fundamentais de uma educacdo para o fazer que se pretenda eficaz no
ensino de projeto e no desenvolvimento de habilidades técnicas e mentais que possam promover
a capacidade de pensar e agir com autonomia. E essas duas frentes se misturam ou, pelo menos,
se intercalam no decorrer da disciplina.

A introducdo a modelagem funciona com base na realizacdo de atividades
preferencialmente individuais voltadas a pratica de habilidades basicas como o desenho, o
conhecimento geométrico e os principios de escultura, gravura e construcdo. Realiza-se através
de projetos menores, simples e determinados de acordo com o desenvolvimento técnico dos
estudantes. Menores porque acontecem, cada um, ao longo de uma ou duas aulas, no maximo,
na forma de exercicios.

A segunda frente, de pratica de projetos, se da pela realizacdo de iniciativas mais
complexas, que envolvem os estudantes, organizados em grupos, em torno de uma sequéncia
de atividades de planejamento e execucdo. Aqui tem lugar o método de projetos, onde, sob
orientacdo e mediacdo do educador ou educadora, os estudantes trabalham em grupo, no
planejamento e construgdo de coisas materiais. Nesse momento, diferentes conhecimentos e
recursos sao agregados para atender a complexidade da situacéo do projeto. A partir da vivéncia
dos estudantes na escola, oportunidades sdo identificadas, discutidas e avaliadas, em termos de
relevancia e viabilidade. Considerada a quantidade e a complexidade dos projetos possiveis,
passa-se a uma etapa de organizacdo dos grupos de trabalho: se serdo grupos, de quantos
integrantes, se toda a classe trabalhard em conjunto ou se cada estudante se dedicara a um

projeto. E primordial que os estudantes participem de todo o processo decisorio.

66 Atualmente, muitas pesquisas, em lingua inglesa, fazem uso do termo design literacy, referindo-se ao
que seria uma “alfabetizacdo” em design. Entendemos que a expressao facilita a compreensdo de uma educagao
de base em design; uma educacao que fornece os parametros essenciais a disciplina. Contudo, considerando que,
na presente pesquisa, tomamos o design como uma terceira area da educacéo, para além das letras e dos
numeros, conforme postulado por Bruce Archer, utilizar uma terminologia dessa natureza seria uma
incongruéncia. Optamos, portanto, por nos referir a uma introducéo ao design e a sua linguagem, a modelagem.
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Os projetos sdo, entdo, planejados, sendo feito o registro de todas as etapas com o auxilio
de textos, imagens, esbocos, mapas mentais etc. Determina-se um plano de trabalho que é
apresentado a toda a classe, pois é importante que todos tenham conhecimento dos projetos e
processos, garantindo diferentes olhares e percepcgoes.

As pecas produzidas pelos estudantes ao longo do ano letivo permanecerao expostas por
um certo periodo, funcionando como mostruario da producéo das classes e, depois disso, ficardo
a disposicdo de seus autores. Salvo, caso haja, pecas fixas, ou aquelas que j& tenham sido
cedidas e incorporadas as dindmicas e processos da escola. O trabalho, em seu sentido
profissional, e a geracéo de renda n3o estdo entre os objetivos da disciplina. E o estudante quem
vai arbitrar sobre o uso que fard dos conhecimentos técnicos adquiridos, dependendo
exclusivamente dele ou dela a incorporagédo ou ndo do saber artesanal ao seu futuro profissional.
O comércio das pecas, em qualquer circunstancia, é contrario e ndo recomendado perante tal

propdsito e tais objetivos.

5.2.2 O/a educador/a

A implantacdo de uma disciplina de Design na educacdo basica requer, como etapa
fundamental de seu planejamento, o preparo de educadores capazes de atender suas
necessidades e objetivos. Acreditamos que os educadores aptos a tal proposito sejam 0s
profissionais formados pelas escolas de design, com a inclusdo, em seus curriculos, de
disciplinas que possam garantir aos formandos a chancela de licenciatura, e ndo apenas de
bacharelado. Dessa maneira, 0s recém-formados designers sairiam das universidades
minimamente preparados para atuar como professores da educagdo bésica, caso o desejem. Os
concursos para 0 magistério, oferecidos pelos estados e municipios, garantiriam a esses
profissionais uma outra possibilidade de trabalho para além da pratica como designers.

Tal arranjo nos apresenta ainda uma possibilidade de expanséo e consolidagdo do campo
do design. Primeiro, por um maior reconhecimento dos profissionais, agora também educadores
e disseminadores do conhecimento tedrico e pratico do campo. Segundo, pelo possivel aumento
das pesquisas em design, pela perspectiva pedagdgica. Terceiro porque, a existéncia da
disciplina e a identidade e atuacdo do educador-designer conferem ao campo um maior
entendimento sobre suas praticas, tornando mais clara sua agéncia na vida cotidiana. E quarto
porque apresenta, as criancas e aos jovens, o design como uma possibilidade profissional mais

palpavel, o que pode contribuir para assegurar o futuro do proprio campo no pais.
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Conforme apontamos, a disciplina estrutura-se sobre duas frentes, que se déo por meio
de atividades simultaneas ou intercaladas, variando a condugdo do educador conforme a
natureza de cada uma dessas frentes.

Na frente de introducdo a modelagem, com a realizacdo de exercicios mais simples e
objetivos, cabe ao educador planejar e propor as atividades, assim como prover 0s estudantes
do conhecimento necessario a cada pratica. Ele ou ela langa méo de seu conhecimento técnico
e de seus proprios recursos pedagdgicos para apresentar aos estudantes o universo da
modelagem e as diversas possibilidades de representacdo bidimensional e tridimensional.
Fornece a base do conhecimento em modelagem com atividades préaticas que desenvolvam a
habilidade manual, criativa e projetiva do educando. Trata-se aqui do aprendizado do trato dos
diferentes materiais, do encadeamento de ideias para planejar a criacdo de alguma coisa e,
efetivamente, de modelar. Para cumprir seu objetivo de introduzir ao design, esta frente de
trabalho podera fazer uso de diferentes técnicas e materiais.

Diferentemente, na frente de pratica de projetos, este mesmo educador atuard mais
como um orientador e um mediador. Esta presente, de maneira discreta, orientando, facilitando
as discussdes, levantando questdes, intervindo quando necessario, contribuindo com sua
experiéncia. Estabelece uma relacdo amigavel e de parceria com os estudantes, impondo suas
decisdes apenas em ultimo caso, e exclusivamente para fins de manutencdo da ordem e a
civilidade, da observancia dos objetivos e do cumprimento dos prazos. Faz parte do aprendizado
reservar o protagonismo dos projetos aos estudantes.

A avaliacdo dos estudantes privilegiaria os critérios de atencdo, integracdo ao grupo e
comunicagéo interpessoal. Confiamos que néo se justificaria a aplicacdo de testes e provas.
Caberé ao educador observar e avaliar, com sensibilidade e atencéo, cada um de seus estudantes

para atribuir notas ou conceitos, conforme o sistema da escola.

5.2.3 Materiais e técnicas

Para a realizacdo plena da disciplina de Design ndo sdo necesséarias estruturas fisicas
muito elaboradas. Entretanto, é desejavel que se disponha de uma sala exclusiva, onde as
atividades possam ser desenvolvidas e os modelos, exercicios e protdtipos possam permanecer
preservados e expostos ao longo do ano letivo.

Distintamente do Slojd, por exemplo, que privilegiava o uso da madeira como matéria

prima primordial e a marcenaria como pratica dominante, deixando pouco espac¢o para trabalhos
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com outros materiais e técnicas, a disciplina de Design aqui proposta faz uso de uma variedade
de recursos com o objetivo de garantir uma educacdo de projeto integrada a vida. Assim,
baseados em critérios como relevancia, viabilidade do trato, importancia cultural e variedade
de experiéncias possiveis, sugerimos uma série de materiais e técnicas a serem explorados ao
longo da disciplina através dos exercicios e projetos.

Os materiais essenciais a disciplina sdo de consumo e de uso continuo. Os primeiros séo
aqueles que a escola prové constantemente, conforme séo utilizados nas praticas da disciplina.
Estamos falando de papéis de diferentes cores, gramaturas e texturas, tecidos e retalhos de pano,
pecas de couro, pedacos de madeira, linhas de costura, lapis, borrachas, pincéis, cola branca,
tintas, vernizes, removedor/solvente, pregos e lixas. Incluem-se ai também materiais
descartados, como jornais, revistas, papeldo, latas de aluminio, sacolas plasticas, embalagens
de PET etc., além de matéria natural encontrada no ambiente, como pedras, folhas, fibras, terra,
areia, barro entre outros. Agregar esses materiais propicia a disciplina a oportunidade de
levantar questBes sobre reaproveitamento, composicao, construcao hibrida e sustentabilidade,
estimulando a criatividade e a capacidade de adaptacéo.

Os materiais de uso continuo, por sua vez, sdo aqueles de maior durabilidade, maior
tempo de uso e, por isso, com uma taxa mais baixa de reposicdo. Sao as ferramentas para o trato
dos materiais de consumo listados acima. E, por tratar-se de uma disciplina que privilegia o
treino das méos, as ferramentas utilizadas sdo todas manuais e de relativo baixo custo, estando
fora de questdo o uso de qualquer maquinario de combustdo, elétrico ou eletrénico.
Consideramos essenciais ferramentas como agulhas, dedais, tesouras, estiletes, fitas métricas,
réguas de aco, esquadros, compassos, transferidores, martelos, furadores de couro, serrotes,
goivas, limas, formdes entre outras.

No que concerne as técnicas possiveis de serem trabalhadas na disciplina, optamos por
situad-las em duas categorias, segundo a dimensdo de modelagem a gque atendem: as técnicas
bidimensionais (2D) e tridimensionais (3D).

Como técnicas possiveis para o desenvolvimento da percepc¢éo e da criagdo em 2D,
consideramos que o desenho de observacdo e o desenho geométrico compdem a base do
conhecimento. A utilizagdo de ferramentas elementares como o papel, o l&pis e a borracha
fornecem boa parte daquilo que sera necessario para avangar em projetos complexos. O uso do
lapis garante a pratica associada do olho, da méo e do cérebro, na medida em que sera preciso
reaprender a ver aquilo que se deseja representar no papel e aprender a decodificar,
graficamente, aquilo que se vé. A borracha encarna em si a inevitabilidade do erro e, a0 mesmo

tempo, a possibilidade de tantos ajustes quanto se fizerem necessarios, a chance de refazer e de
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recomecar. A pratica constante do desenho oferece o aprimoramento técnico necessario para a
precisdo da méo, a acuidade visual e a agilidade da operagdo mental que conduz o processo.

No desenho geométrico, alem de lapis, papel e borracha, a aprendizagem compreende
ainda o uso de outras ferramentas como a régua, 0 compasso, 0 esquadro e o transferidor,
trazendo consigo, a reboque, a linguagem matematica. Estdo presentes aqui os sistemas de
medicdo, o conhecimento dos angulos e das formas geométricas, o entendimento de conceitos
como ponto, linha e plano. Subordinada a loégica matematica, configura-se como uma pratica
mais rigida, que requer concentragdo, precisdo e exatidao.

O desenho de observacdo também ira se valer das habilidades adquiridas na pratica do
desenho geométrico. Ao observar uma determinada coisa, o individuo podera lancar mao do
conhecimento prévio e vé-la a partir de sua reducdo as formas bésicas, circulos, triangulos,
retangulos, conforme comumente faz um desenhista. E, ainda, podera fazer uso da precisao
manual treinada no desenho geomeétrico para construir seus esbocos. Por ser um trabalho mais
livre, 0 desenho de observacédo coloca outros fatores em jogo. Ele atua no desenvolvimento do
olhar, da capacidade interpretativa, da liberdade, da criatividade e da construgdo de métodos e
estilos pessoais.

Ainda na categoria bidimensional, podemos apontar a técnica de colagem, utilizando
COMO recursos papéis, tesoura e cola. Esta técnica atende ao objetivo de desenvolver olho, mao
e cérebro, permitindo a apuracdo de aptiddes como 0 senso estético, a percepgao de equilibrio
e proporcdo, o conceito de composicdo, a compreensdo espacial e a nocdo de planejamento e
projeto. Essa linguagem artistica, de uso comum em projetos de design gréafico, por exemplo,
faz uso de recursos que se apresentam a disposicdo em jornais, revistas e materiais diversos,
como papéis, fios, fibras, entre outros com o objetivo de transmitir uma determinada mensagem.
Nesse sentido, oferece uma oportunidade de projetar com base na conjugacdo de elementos
aleatorios e construir um discurso do projeto por meio da composicao, conectando percepcéo,
decisdo, interpretacao, criatividade e habilidade manual.

No ambito da modelagem 3D, uma serie de técnicas se apresentam cOmo recursos
pedagdgicos a disciplina de Design. A tridimensionalidade apresenta uma maior complexidade
de construcao, envolvendo aspectos como forma, volume, proporcao e escala, por exemplo. As
atividades sugeridas a seguir obedecem a um certo critério de nivel de dificuldade e
complexidade e podem, assim, ser aplicadas, gradativamente, ao longo do ano letivo, conforme
a faixa etéria e o desenvolvimento dos estudantes.

Utilizando como matéria prima os papéis, podem ser trabalhadas atividades de

dobraduras e confec¢do de moldes. As dobraduras, ao exigir o uso da logica e da geometria,
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encaminham a um pensamento projetivo e a exploracdo da espacialidade. A partir da
visualizagdo e imaginacdo da peca pronta, é preciso cumprir uma determinada sequéncia de
dobras, ou seja, existe ali um plano de a¢des, uma ordem, uma ldgica necesséria a execugdo da
obra. Sdo desenvolvidas, simultaneamente, as habilidades visuais, manuais e mentais no
processo de migrar do plano bidimensional da folha de papel ao tridimensional da figura pronta,
favorecendo a compreensdo dos principios de projetar e construir que se tornardo mais
complexos na medida em que se avanga na disciplina. As dobraduras sdo, por si s6 uma
atividade completa.

Também em papel, prevemos a confeccdo de moldes. Planejados, desenhados e
recortados no papel como gabaritos para a elaboracdo das partes de um projeto maior, eles
garantem eficiéncia e precisdo no encaixe, nas medidas, na simetria, na proporgdo e no
equilibrio das pecas, além de facilitar sua replicabilidade. A criacdo de moldes também opera
no desenvolvimento do raciocinio I6gico e na capacidade de imaginacao e visualizacdo da peca
tridimensional pronta com base na conjugacgéo indicada pelas guias bidimensionais feitas no
papel. Aplica o conhecimento do sistema métrico e dos principios geométricos de angulo, forma
e volume. Estimula a capacidade projetiva na medida em que exige o planejamento das partes
mediante a visualizacdo do todo.

Do papel, pode-se passar ao trato de materiais como os tecidos e o couro, intermediado
pela producdo dos moldes. A criacdo de pecas em tecido e couro pode ser voltada ao uso
pessoal, ao confeccionar roupas, bolsas e outros acessorios, por exemplo, ou ao uso coletivo da
escola, na feitura de utilitdrios como cortinas e toalhas de mesa de pano, pastas, bolsas etc.
Também podem integrar projetos maiores relacionados a festas, eventos, pecas de teatro e
apresentacdes culturais da escola. O contexto da producédo fica a cargo do ambiente e das
demandas da comunidade escolar. Trazer a pratica do corte e costura para a sala de aula é uma
forma de dotar os estudantes de capacidades relacionadas a montar produtos inteiros com a
juncéo dos pedacos criados pela guia dos moldes, finalizando o processo de conceber artefatos
tridimensionais partindo de uma base bidimensional. Mas, talvez a principal contribuicdo da
producdo de pecas dessa natureza seja seu evidente carater utilitario, o que confere a este tipo
de trabalho o valor do uso imediato e do atendimento a determinadas necessidades essenciais.
Isso prové a quem constréi o artefato a sensagdo instantanea de satisfacdo ao produzir algo que
supra uma necessidade sua ou de outrem. E essa sensacdo interessa deveras ao proposito da
disciplina de promocéo da autonomia, ao garantir ao individuo, a0 menos uma, condigéo de
autonomia em uma dada circunstancia, seja a de atender ao desejo de vestir, acondicionar,

proteger ou decorar algo ou alguém por meio de seu préprio trabalho, em pano ou em couro.
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Uma outra particularidade desses materiais € o carater cultural que agregam na medida em que,
a depender do tipo de tecido, podem ser consideravelmente representativos da cultura brasileira,
abrindo uma possibilidade polifénica para as atividades propostas. O trabalho em couro convida
a reflexdo sobre a biologia animal, a quimica do tratamento, a histéria do uso deste material ao
longo dos séculos, a questdo ecoldgica e humanitaria relacionada a exploracao de animais, sobre
a moda e sobre os aspectos da cultura popular brasileira referentes aos vaqueiros e sertanejos,
por exemplo. O tecido, da mesma maneira, remete as questdes envolvidas em sua origem
vegetal ou animal, sua producdo, na arte da estamparia, na sociologia, cultura e economia
presentes nos diferentes tipos de tecidos, entre outros aspectos.

Outro importante material para o exercicio da tridimensionalidade ¢ a argila, ou barro,
através da técnica escultural. De uso mais livre e intuitivo, a modelagem do barro proporciona
uma experiéncia de criatividade e conduz a um estado mental de relaxamento, que permite
maior fluidez e liberdade na acdo das méaos sobre a matéria. A criacdo em argila, diferente das
técnicas anteriores, em papel, tecido e couro, ndo depende de nenhuma etapa bidimensional,
salvo pelo recurso ndo obrigatdrio dos desenhos de esboco. Ela é, essencialmente, uma operagéo
no plano tridimensional sendo, muitas vezes, entendida pelo senso comum como a prépria
pratica de modelagem.

Embora estejamos tratando, na presente pesquisa, da modelagem no registro de
linguagem pela qual se processa a educacdo em design, seja ela expressa pela criacdo de
modelos bi ou tridimensionais, entendemos que, na lingua portuguesa, o termo remete,
predominantemente, ao ato de dar forma e volume a um determinado material. Superada a
semantica, o fato € que a modelagem do barro é, por exceléncia, uma préatica de agir sobre 0
mundo material criando objetos utilitarios ou decorativos volumosos e que ocupam lugar fisico
e funcional no espaco.

Feita a entrada definitiva no universo das matérias e das criaces no plano 3D, temos a
madeira, material unanime entre as principais correntes pedagogicas e educadores que
defendem as préticas artesanais na educacdo escolar. Em Otto Salomon e John Dewey, por
exemplo, é notoria a valorizagdo da marcenaria como atividade artesanal fundamental, pelas
qualidades do material e pelas possibilidades técnicas em seu trato. Sugerimos que uma
disciplina de Design na educagdo basica brasileira também tenha a madeira em seu rol de
materiais de trabalho fazendo uso de duas técnicas primordiais: o entalhe e a marcenaria. Para
ambas, é aconselhavel, sempre que possivel, utilizar madeira reaproveitada, obtida através de
coletas e de doagdes, diminuindo o custo financeiro para a escola e inserindo os estudantes em

situagdes praticas também nas fases de busca, reconhecimento e selecdo desses materiais.



185

O entalhe em madeira oferece dois caminhos possiveis: os detalhes decorativos em
pecas de madeira e as placas de madeira para gravuras. Permite o entendimento do positivo e
do negativo, baseado no principio de relevo que rege a técnica. Feito o desenho inicial, a lapis,
passa-se ao processo de entalhar a madeira dando forma e volume a imagem.

No entalhe de decoracdo, as figuras podem apresentar diferentes niveis (alturas) e
superficies curvas e sinuosas, pois sua fungdo € apenas a de agregar ornamentos a pegas maiores
de madeira. J& as placas de gravura sdo matrizes de impressdo do processo conhecido como
xilogravura. Retira-se o fundo, mantendo na placa a figura desejada, de nivel uniforme de
maneira a permitir o processo de imprimir a imagem no papel.

A gravura apresenta a oportunidade de se trabalhar de forma direta aspectos
relacionados ao design gréfico, produzindo matrizes para a producédo de cartazes, camisetas e
outros suportes por meio da xilogravura, técnica tradicional e bastante presente na cultura
popular brasileira. Contudo, cabe salientar que ndo € interessante, nessa disciplina, que se
produza, simplesmente, em nome da funcdo artistica da gravura, mas também, e principalmente,
de uma funcdo visual comunicativa. Destarte, a xilogravura pode ser um recurso valioso na
producdo de pecas de comunicacdo para uma festa, uma campanha, uma identidade visual ou
qualquer outra circunstancia que componha uma situacao de projeto comunicacional.

Em um nivel mais complexo de trato com a madeira temos a técnica de marcenaria. Na
disciplina de Design esta técnica é empregada de modo totalmente artesanal, com o uso de
ferramentas manuais. Podem ser construidas tanto pecas em tamanho real, para uso cotidiano,
como mdveis, utensilios e brinquedos, como também modelos reduzidos, em forma de
protétipos que sirvam de referéncia para projetos maiores. Trabalha-se esculpindo pecas
inteiricas ou unindo pegas cortadas previamente com pregos e/ou encaixes.

A producéo de esculturas possibilita a criacdo de pegas macigas, Como Copos, canecas,
pratos, gamelas e muitos outros, com o auxilio de um conjunto simples de ferramentas manuais
e lixas. Atua no desenvolvimento do artefato tridimensional a partir da retirada dos “excessos”
da madeira, trazendo a forma do interior da matéria por subtragéo.

O trabalho de criagdo de pecas conjugadas, ou seja, onde as partes sdo feitas
separadamente e depois reunidas formando o todo, exige um grau maior de especializagéo
técnica, envolve o uso dos moldes e requer maior supervisdo e seguranga no manuseio de
ferramentas como o serrote, o arco de serra e 0 martelo, por exemplo. Destina-se as criancas
maiores, a partir dos anos finais do ensino fundamental.

A madeira € um material nobre e de trato extremamente satisfatorio devido a variedade

de texturas, tons, aromas que apresenta, e a durabilidade e qualidade estetica das pecas feitas a
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partir dela. Se a argila leva ao relaxamento por conta de sua maleabilidade, adaptabilidade e
facil transformacdo, a madeira, ao contrario, exige mais rigor e aten¢do, deixando pouco ou
nenhum espaco para o erro. H& que se planejar com maior rigidez e agir com preciséo, do olho,
da méo e do cérebro. Por essas razdes ela é a matéria prima por exceléncia dos sistemas de
educacdo artesanal, como no método de Néas, por exemplo.

Ampliando um pouco as possibilidades pedagdgicas da disciplina e, considerando que
ela pretende valorizar técnicas tradicionais e materiais naturais brasileiros, sempre que possivel
é desejavel que as classes se atentem também as tecnologias relacionadas a bioconstrucao para
0 projeto e a construcao de estruturas maiores em ambiente externo. Utilizando barro, capim,
cip6s e galhos como matérias primas, a técnica do pau a pique apresenta-se como uma das mais
tradicionais tecnologias de construcgéo brasileiras. O planejamento e a construcdo de estruturas
simples, como uma Unica parede ou um forno a lenha, pode representar a oportunidade de uma
experiéncia extremamente valiosa aos educandos: uma iniciacdo a arquitetura e, a0 mesmo
tempo, uma consciéncia maior sobre a independéncia dos povos nativos e tradicionais em
termos de construgdo de suas moradias utilizando exclusivamente recursos naturais. Todavia,
entendendo que nem sempre se apresentam condi¢des favoraveis a tal empreitada, projetos
dessa natureza podem ser feitos em escala reduzida, com a constru¢cdo de modelos, miniaturas
e maquetes, de forma a garantir a experiéncia mesmo perante limitagdes espaciais ou logisticas.

E isso nos leva a ultima técnica sugerida para integrar o curriculo da disciplina de
Design: a construcao de maquetes. A técnica, que pode ser feita com o uso de papeldo, papéis,
papel marché, argila/barro dentre outros materiais, inclusive reciclados, constitui-se em um
saber de grande potencial para uma educacdo para o fazer. Além de solucionar problemas
relativos a possiveis limitacdes de espaco fisico, a construgdo de maquetes conjuga boa parte
dos saberes necessarios a uma formacao em projeto.

Para empreender a realizacdo de uma maquete, é fundamental a conjugacdo de
conhecimentos matematicos, relacionados ao sistema métrico, escala e proporcao. Também se
faz necessario recorrer a geometria no planejamento e preparo das pecas, assim como de sua
composicao final, encaixando-se entre si. No decorrer do processo, serd preciso planejar,
desenhar, recortar, colar, montar, observar, desmontar, remontar, em uma ordem e em uma
determinada quantidade de vezes que serdo definidas pelo projeto.

A construcdo de maquetes desperta o olhar e a percepcdo espacial, e opera no plano
mental pela visualizacdo, imaginacdo, escala e proporcdo. O treino das méos se da pela
sensibilidade tatil de reconstru¢do das formas e texturas dos componentes do projeto, na

precisdo do desenho, dos cortes, da colagem e da montagem das pegas.
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Figura 3: Quadro esquematico da disciplina de Design.

DISCIPLINA DE DESIGN PARA A EDUCAGCAQ BASICA BRASILEIRA

REFERENCIAIS OBJETIVOS PEDAGOGICOS

John Dewey 1. Treino do olho, da mao e do cérebro.

Anisio Teixeira 2. Desenvolvimento da capacidade de atuar em situagdes de projeto.

Paulo Freire 3. Desenvolvimento das habilidades de compreender e de lidar com problemas complexos.

4. Desenvolvimento da capacidade de relacionar contetidos de diferentes disciplinas.
5. Aprimoramento do raciocinio légico.

6. Empoderamento por meio do fazer.

7. Formagdo do senso de autonomia individual e coletiva.

DESIGNER EDUCADOR

INTRODUGAOQ A MODELAGEM PRATICA DE PROJETOS

o Atividades individuais

o Habilidades basicas: desenho, geometria, principios de escultura,
gravura e construcdo

O Projetos menores

O Educador: transmissor de conhecimentos e orientador

Atividades em grupo

Método de projetos

Projetos mais complexos
Educador: orientador e mediador

Ooooao

MATERIAIS DE CONSUMO TECNICAS

[2D]
o Desenho de observagao
Desenho geométrico

Papéis, tecidos, retalhos de pano, pecas de couro, pedacos de madeira, linhas
de costura, lapis, borrachas, pincéis, cola branca, tintas, vernizes, removedor
(aguarras), pregos, lixas, materiais descartados (jornais, revistas, papeldo, latas,

o

sacolas plasticas, embalagens de PET etc.) e matéria natural (pedras, folhas, o Colagem
fibras, terra, areia, barro etc.)
[3D]

o Dobraduras

o Confeccdo de moldes
MATERIAIS DE USO CONTINUO (FERRAMENTAS) 0 Corte e Costura

o Escultura
Agulhas, dedais, tesouras, estiletes, fitas métricas, réguas de aco, esquadros, o Entalhe )
compassos, transferidores, martelos, furadores de couro, serrotes, goivas, a Marcenarlan
limas, formdes entre outras. o Biocontrugao

o Maquetes

Fonte: Elaboragéo propria.

Encerramos assim, nosso Ultimo capitulo, no qual elencamos os sete objetivos
pedagdgicos da disciplina de Design e, tambem, tracamos uma serie de possibilidades em
termos metodoldgicos para o desenvolvimento da disciplina de Design, mirando no alcance
desses objetivos. Seguramente, nossa contribuicdo ndo se pretende absoluta e nem encerra a
discussé@o sobre potencialidades e possibilidades da disciplina, mas considera-se como uma
abordagem inicial sobre a necessidade e a viabilidade do ensino de projeto pela via do fazer, no

sistema educacional brasileiro.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nosso objetivo, com esta pesquisa, foi argumentar em favor de um modelo de
educacdo que contemple o fazer, os saberes artesanais, por meio de uma disciplina de Design.

Considerando que a autonomia seja uma condicdo desejavel, tanto no nivel do
individuo quanto da sociedade, defendemos a ideia de que uma educacdo para o fazer pode
operar na constru¢cdo da autonomia individual e coletiva, através do aprimoramento de
competéncias de projeto como o raciocinio Idgico, a criatividade, a antecipacao, a tomada de
decisfes, a disciplina, 0 senso estético, a acuidade visual e a habilidade manual.

Ao observar aspectos intrinsecos a cultura brasileira e todos os desafios que aqui se
enfrentam, de ordem social, politica, econdmica e ambiental, concluimos que apenas o
planejamento de uma nova educacdo pode nos proporcionar melhores condi¢des de vida no
futuro. Essa concluséo ndo é nenhuma novidade, visto que muito se fala sobre a educacéo como
solucdo de nossos problemas. Mas, nos propomos a ir além, refletindo sobre que tipo de
educagdo poderia atuar no preenchimento progressivo de algumas das lacunas mais graves
observadas na constituicao do pais e, assim, atender a nossas principais demandas. Chegamos,
assim, a ideia de uma educacao para o fazer.

Constatamos que, ao longo de nossa historia, fatores como a tradi¢do de uma educacao
classica e livresca, a valorizacdo excessiva do saber erudito em detrimento do saber técnico e
as profundas desigualdades sociais nos levaram a moldar uma cultura onde a auséncia de
planejamento leva constantemente a acdes topicas e improvisadas, associadas a um parco
desenvolvimento artesanal e a um precario desenvolvimento técnico, com excecdo de alguns
bolsdes de exceléncia. Consequentemente, nos distanciamos da possibilidade de criar melhores
condicdes de vida e de producdo, e nos tornamos cada vez mais dependentes da importacéo de
produtos e soluc¢des que ndo foram projetados de acordo com nossas dindmicas internas. A nao
observancia critica dessa realidade, acrescida até mesmo da valorizacéo e exotizacdo da cultura
do improviso e da gambiarra, perpetua o estado de dependéncia e de desigualdade.

Partindo nossa reflexdo do campo do design, realizamos novo enquadramento da
atividade, ndo mais a partir da visdo do desenho industrial da concepc¢do de produtos, mas a
partir de sua potencialidade enquanto projetar. Projetar ndo apenas objetos do uso cotidiano.
Projetar, a partir de praticas relacionais com as experiéncias humanas, processos e sistemas que
se convertam em novos modos de existéncia. Ou, segundo, Escobar, indo além do objetivo de
criar e atender necessidades de consumo para articular preocupacdes e desejos da coletividade.

Assim, pouco a pouco as novas rotinas seriam incorporadas pelo corpo social potencialmente
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promovendo a transformacéo da consciéncia social e das estruturas institucionais (ESCOBAR,
2016). E por essa oGtica que compreendemos o desdobramento da autonomia individual em
autonomia coletiva da sociedade.

O design é um processo criativo que desenvolve o pensamento critico. Sua atividade €
construtiva e consiste em coletar e selecionar as informacdes necessarias ao projeto para, a
partir dai, materializar e testar ideias. Materializar ideias exige engajamento e é o modo pelo
qual criamos as transformacdes desejadas no mundo a nossa volta. O pensamento e a agcdo com
intencdo constituem a base para toda realizacdo humana (KEANE; KEANE, 2016).

Neste enquadramento, fazemos do design, ao mesmo tempo, projetista e produto. E o
préprio campo que coleta o conhecimento necessario e projeta uma educacdo para o fazer
materializada em uma disciplina de Design. Para este fim, o design volta a relacionar-se de
forma indissociavel com o campo ao qual ele mesmo ja pertenceu: os oficios artesanais.

Os oficios se constituem como a base préatica da disciplina, propiciando experiéncias
de se projetar e construir coisas reais tendo como recursos o cérebro, o olho, a mado e um
pequeno conjunto de ferramentas simples e manuais.

Na medida em que refletimos sobre os oficios artesanais no pais, podemos perceber
gue pouca ou nenhuma atenc¢do foi dada a educacao formal ou técnica do povo. Hoje, com a
popularizacdo das tecnologias digitais, o tema parece ainda mais distante da realidade. Todavia,
acreditamos que, também por isso, pensar em uma educacao para o fazer torna-se ainda mais
urgente na atualidade.

Segundo Sennett, a educacdo moderna, a nivel global, prega que se evite a repeticao,
de forma a ndo entediar aquele que aprende. Ora, mas se o desenvolvimento das competéncias
e habilidades depende da maneira como é organizada a repeti¢do, ndo seria a repeticdo uma
forma legitima do aprender fazendo?

Em nossa proposicao, a criacdo de uma disciplina de Design visa prover a sociedade
brasileira, gradativamente, por meio da educacdo, de uma capacidade para pensar e agir através
de situacdes de projeto e construcdo de coisas. Capacidade essa pouco ou nada presente nas
preocupacdes e objetivos da educacéo tradicional.

Utilizamos, em favor dessa proposicao, argumentos que demonstram como, ao longo
de cinco séculos, o pais veio se constituindo sem a consolidacdo de um sistema artesanal capaz
de organizar a producéo e a transmisséo de saberes da cultura material. Dessa maneira, outros
campos, como a industria e a educagéo, também foram afetados.

A industria brasileira de exportacao, constituida sem uma base artesanal e tecnologica

sOlida, baseia-se, ainda hoje em matéria-prima ndo beneficiada e, portanto, sem valor agregado.
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A capacidade de projetar, somada ao desenvolvimento da tecnologia é o que sustenta outras
possibilidades industriais pelas quais o produto brasileiro de exportagéo poderia deixar de ser,
predominantemente, matéria bruta.

Paralelamente, a educacdo publica, apartada dos saberes técnicos desconectada da
propria vida e da realidade do pais, ndo forma os cidaddos para compreender ou agir sobre o
mundo material ao seu redor nem tampouco profissionais aptos a atuar na industria inovando
ou executando tarefas mais complexas.

Como vimos, as reformas educacionais foram alvo de politicas publicas de muitos
paises europeus, na virada do século XIX para o século XX. Essas politicas estavam
intimamente relacionadas ao avanco das tecnologias industriais e as preocupacgdes que vieram
areboque. Se fazia necessario remodelar a educacao para formar as massas em termos de gosto,
fluéncia estética e conhecimentos técnicos. Com isso, se preparavam tanto os futuros
consumidores dos produtos industriais quanto, mais especificamente, através do ensino técnico,
aqueles que viriam a ser os profissionais da industria.

As reformas na educacéo europeia, especialmente na Inglaterra, Alemanha e Franga,
se sobrepuseram as tradi¢Oes artesanais e manufatureiras desses paises, reforcando uma sélida
cultura material que forjou, ao longo dos séculos, artesdos, artistas, arquitetos, engenheiros e
designers que dominavam a linguagem da modelagem, ou prototipacdo. Porém, no Brasil, ndo
contamos, em nossas esferas oficiais de ensino e cultura, com um sistema de producédo e
transmissdo de saberes artesanais organizado, com politicas de reforma educacional alinhadas
aos avancos tecnoldgicos e demandas socioeconémicas do pais e nem tampouco com um ensino
técnico consistente. A préatica e a transmissdo de conhecimentos dos oficios artesanais ficaram
a cargo de iniciativas individuais, de algumas poucas instituicdes isoladas e da tradicdo mantida
a duras penas pelos povos nativos e comunidades tradicionais. E a populacéo ndo recebeu uma
educacdo massiva que a provesse de dominio minimo da linguagem da modelagem, a
linguagem do design, do projetar e construir.

Podemos deduzir que, de maneira mais ampla, a auséncia do ensino desta linguagem
afeta o desenvolvimento de competéncias relativas ao pensar, a légica, a disciplina, a ordem, a
matematica, a geometria, a espacialidade, ao desenho, a escultura, a arquitetura, a construgéo e
a engenharia, por exemplo. Assim, no caso brasileiro, a falta de um ensino que promova o saber
fazer, compromete a producdo industrial e cultural do pais, na medida em que ndo forma
individuos capazes de projetos e execugdes que atendam as necessidades internas da ordem

econOmica e social.
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Concluimos que a educacdo brasileira precisa dar um passo atras, no sentido de iniciar
um processo de saneamento dos problemas presentes em nossa formacdo técnica e industrial.
Seria preciso, portanto, conferir uma educagédo para o fazer capaz de munir a populacdo dos
saberes manuais e artesanais, orientados pelo projeto, que nos faltam.

As ideias da ceramista Marguerite Wildenhain (1896-1985), formada na Bauhaus,
alinham-se a este principio. Ao concluir que, cada vez mais, se encontram bons objetos®’, em
termos de design, pontua que isso indica que algo esta faltando na educac&o: o trabalho manual,
que deveria ser considerado como habilidade prévia a atividade industrial, dada a necessidade
de “conhecer para transgredir”, caso contrario, apenas se replica, nada se cria. Justifica, dessa
maneira, a propria inovacdo ao colocar que os estudantes ndo estao aptos a criar métodos novos
de fabricacéo, se ndo conhecem nem mesmo aqueles tradicionais. Ela afirma que € preciso ter
contato intimo com os materiais e seus problemas e foco na manipulacéo exaustiva do trabalho
em forma, estrutura, material, funcdo, cores, decoracdo e expressdo. Sugere ainda que é
fundamental a criacdo de um pensamento criativo e critico que seja incorporado aos projetos,
que o objetivo do artesdo/designer deve ser o de usar a maquina de forma criativa. Nessa visao,
a integracdo entre artesanato, expressdo artistica e um bom design para a producdo industrial
esta relacionada a uma maior valorizacao das praticas manuais (WILDENHAIN, 1957).

Ao longo da pesquisa, observamos alguns estudos de caso que apontam a existéncia
de outras experiéncias de educacdo em design em diferentes paises pelo mundo, que diferem
entre si no que tange aos objetivos, metodologias e formas de atuacdo nas escolas e na
sociedade, e ao grau de formalizagao dentro das escolas. Além do caso da Suécia, apresentado
aqui em nosso segundo capitulo, Inglaterra, Finlandia, Islandia, Australia, Canada e Cingapura,
entre outros paises, mantém disciplinas obrigatérias de design, por vezes, associado a
tecnologia e crafts, em seus curriculos escolares. Ja nos Estados Unidos, por exemplo, o design
é utilizado como recurso pedagogico transversal, em diferentes disciplinas e em projetos nas
escolas, ou, também, através de oficinas, cursos e outras vivéncias promovidas por Museus e
organizacgOes educacionais e culturais voltadas para estudantes. S&o paises que ja incorporam,
em suas dindmicas sociais e educacionais a necessidade do ensino da linguagem da modelagem

como parte de projetos mais amplos de desenvolvimento econémico, social e cultural.

67 A ideia de bom design é bastante discutida na literatura do campo. Mas, em termos gerais, podemos
definir um bom design como aquele que satisfaz produtores e consumidores em termos de estética,
funcionalidade, uso inteligente dos materiais e dos recursos de producdo, presenca de consciéncia ambiental e
social nas formas de produgéo envolvidas no projeto, relagcdo do objeto com outros objetos e pessoas no uso
cotidiano.
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Também identificamos experiéncias de ensino de design no Brasil, como a disciplina
presente no curriculo do Ultimo ano do Ensino Fundamental e primeiro ano do Ensino Médio
do Colégio de Aplicagdo da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (CAp-UERJ).
Entretanto, notamos que o ensino do design no CAp-UERJ, baseado em atividades de producéo
de pecas graficas, ilustracbes e fotografias, estd mais proximo de uma orientacdo
profissionalizante.

Reconhecemos o valor desta, e de todas as outras experiéncias de se aplicar o design
na escola no Brasil, assim como o empenho empreendido nas pesquisas envolvidas. Porém,
acreditamos que o campo do design pode promover transformacdes mais significativas ao
ocupar seu lugar como terceira area da educacdo, garantindo um ensino das competéncias
relativas ao projetar e construir e a linguagem da modelagem. Este foi o objetivo que
perseguimos nesta pesquisa.

Certamente, 0 assunto ndo se esgota aqui. Pelo contréario, se inicia. Acreditamos ter
cumprido o papel ao qual nos propomos, apresentando argumentos que abram caminho para
futuras discussdes sobre o design em sua poténcia educacional.

O ambiente das pesquisas em historia, teoria e educacdo do design tem se revelado cada
vez mais robusto e atento as questdes que permeiam as discussdes sobre o campo e sua relacédo
com outras disciplinas. Esperamos, assim, contribuir e dialogar com nossos, colegas,
pensadores e profissionais do design, na consubstanciacéo das pesquisas sobre educacéo.

O estudo que realizamos tem carater teérico, apresentando fundamentos que justifiquem
nossa hipotese e o0s pressupostos de uma possivel disciplina que materialize aquilo que
intitulamos educacdo para o fazer. Confiamos na continuidade da pesquisa, tanto de maneira
tedrica quanto préatica, na forma de experiéncias e projetos-piloto nas escolas, assegurando,
assim, os testes, ajustes e aprimoramentos necessarios a nossa proposta. Para isso, contamos,
mais uma vez, com a colaboracdo de nossos colegas, académicos e pesquisadores do campo do
design e da educacdo.

E, mesmo perante o entusiasmo e a fé que nos levam a enxergar o design como um
campo potente na construcdo de um futuro de maior autonomia social e econémica para o
Brasil, estamos conscientes que um objetivo tdo grandioso sé serd possivel com um conjunto
de politicas publicas que contemplem, ndo apenas a educacéo, mas tambeém os setores cultural
e econdmico do pais.

A criagdo e implementacao de uma disciplina de Design requer uma politica educacional

mais ampla. Uma politica capaz de renovar o curriculo como um todo, revendo o programa das
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disciplinas tradicionais de forma a adequa-lo a realidade e as necessidades sociais, ambientais
e econdmicas do pais, além de prever dindmicas que viabilizem a interdisciplinaridade.

Um programa cultural efetivo precisa considerar a retomada de a¢fes que promovam a
cultura material e o patriménio nacional. Para isso, faz-se necessario garantir condi¢Ges dignas
de vida e de trabalho dos produtores de cultura, preservar o patriménio artistico e cultural,
preservar e disseminar os saberes artisticos e artesanais. No setor econémico, é fundamental a
criacdo de politicas de valorizagdo do produto nacional, com ac¢des que estimulem a inovacao,
0S pequenos produtores, 0 comércio interno e a exportacgéo.

O projeto de uma educacao para o fazer na escola publica foca na base das questdes
apresentadas até aqui, visando agir massivamente sobre a formacdo das futuras geracdes,
preparando-as para responder aos complexos desafios que se apresentam e aos que ainda estéo
por vir. Incontestavelmente, a implementacéo de politicas sociais, econdmicas e culturais é o
que pode garantir a diminuicdo progressiva das desigualdades e o florescimento de uma

sociedade com mais justica e autonomia.
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