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Resumo: O Nucleo Design & Escola (D&E), vinculado & Escola Superior de Desenho
Industrial da Universidade do Estado do Rio de Janeiro ESDI/UER], atua na articulagdo
entre Design e Educagao por meio de praticas projetuais colaborativas. Com o convite de
uma escola publica da periferia da Baixada Fluminense (R]), que buscava integrar tecno-
logias ao curriculo e oferecer novas perspectivas aos seus alunos do ensino médio (se-
cundario).oi identificada, com a colaboragdo da comunidade escolar, a oportunidade de
criagdo de uma identidade visual para o colégio, aproveitando a ocasido para ressignificar
a imagem institucional, partindo do uniforme escolar. A metodologia adotada envolveu
atividades presenciais e remotas, baseadas em principios do Design participativo e pensa-
mento projetual. Uma oficina sobre identidade visual introduziu conceitos de criagao de
marcas, branding e comunicac¢éo. Os alunos participaram ativamente do processo criati-
vo, desde o brainstorming até a prototipagdo, utilizando ferramentas digitais e analdgicas
disponiveis naquele contexto. Os resultados evidenciam o impacto positivo da abordagem
projetual na educacdo, os estudantes se engajaram na criagao de uma marca que refletisse
valores como comunidade, tecnologia e trabalho coletivo. A entrega oficial ocorreu em
uma oficina de serigrafia, onde os prdprios alunos imprimiram a marca em camisetas e
ecobags, fortalecendo o vinculo entre escola, universidade e comunidade. A experiéncia
demonstrou que o Design pode ser um agente transformador na educac¢io publica, pro-
movendo autonomia, criatividade e senso de pertencimento por meio de metodologias
ativas e colaborativas.

Palavras-chave: design participativo - design social - pensamento-projetual - tecnolo-
gias-educacionais - metodologias-ativas

[Resumos em espanhol e inglés nas paginas 248-249]

) Veja os curriculos na pagina 250
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Introducio

O Nucleo Design & Escola (D&E), grupo de pesquisa e extensio integrado ao Laboratdrio
de Design e Educac¢do (DesEducaLab) da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI)
da Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UER]), busca articular o Design com a Edu-
cagio por meio de experiéncias de aprendizagem praticas, fazendo uso efetivo do pensa-
mento projetual, apoiado por ferramentas tecnoldgicas disponiveis em cada contexto. Os
autores deste artigo sdo pesquisadores, doutorandos e graduandos do Nucleo D&E, que
estudam, observam e desenvolvem redes, agdes e didlogos entre o Design e as instituigoes
publicas de ensino basico (Emanuel e Martins, 2022).

Na segunda metade do século XX, o britdnico Bruce Archer (2005) considerou o Design
como uma terceira cultura, adicionada as existentes: Ciéncias e Humanidades, fornecen-
do duas defini¢des: (1) a grafia do Design com D maitsculo para nomear a habilidade e
o entendimento humano de realizar, construir e transformar a ordem natural, o valor e o
significado de objetos, até conceitos e habitats, refletindo os interesses e cultura da socie-
dade em uma determinada época; (2) e outra defini¢do com d minusculo, para expressar
o objeto tangivel da composigdo, da configuragio e da estrutura dos produtos materiali-
zados com valor agregado.

Segundo Archer ((1973)2005), um atravessamento entre Design e Educagao conjuga a re-
levancia de uma sensibilidade ampla e multirreferencial do projetar, baseando-se sempre
em um mapeamento do territorio, para buscar respostas pertinentes as inquietagdes dos
seus ocupantes, transformando atitudes no processo de resolugdo de problemas (Cross,
2018). Embasados nesses conceitos, e na experiéncia aqui relatada, sugerimos que uma
instituigdo escolar publica pode aprender a construir conhecimentos partindo de uma
consciéncia em Design.

Ao relacionar o processo de ensino-aprendizagem a caracteristicas proprias do Design,
como o pensamento projetual e um enfoque participativo multidisciplinar, compreen-
de-se uma abordagem de projeto que propée solugdes possiveis para os problemas mapea-
dos em cada contexto, se relacionando com toda aquela comunidade escolar para tragar
estratégias no intuito de produzir materiais e propostas didaticas com linguagens envol-
ventes e que fagam sentido para eles (Martins e Nolasco-Silva, 2017), contribuindo com
novas perspectivas para a escola e para os alunos daquela periferia.

O Nucleo Design & Escola (D&E) da ESDI/UER] foi procurado pelo diretor do Colégio
Estadual Operario Jodo Vicente (CEOJV), uma institui¢io publica de Ensino Médio (se-
cunddrio) situada no municipio de Duque de Caxias, Baixada Fluminense, periferia da
Regido Metropolitana do Rio de Janeiro, Brasil, para colaborar no desenvolvimento de
praticas de ensino-aprendizagem que utilizassem o chamado espa¢o maker da escola. No
CEOQJV estudam cerca de 300 estudantes de familias de baixa renda, entre 14 e 18 anos,
desmotivados e sem perspectivas de continuidade académica ou profissional, mesmo com
oferta de programas de auxilio para o acesso e permanéncia em universidades.

No inicio da década de 2020, a Secretaria de Educagdo do Estado do Rio de Janeiro des-
envolveu um projeto pedagdgico para implementar salas maker em sua rede de escolas,
com o objetivo de estimular o processo de inovagdo social por meio da experimentagdo
tecnoldgica, especialmente no que diz respeito ao incremento de competéncias referentes
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a incorporacdo das tecnologias digitais de informac¢éo e comunicagdo — TIcs ou TDICS
(Silva, 2021). A medida que as chamadas novas tecnologias sdo inseridas em larga escala
na sociedade altera-se a percep¢ido da realidade e as tendéncias do cotidiano humano,
observando-se também possiveis interferéncias dessas ferramentas nos processos forma-
tivos, instigada pelas demandas da sociedade (Hui, 2020).

A cultura maker prima por aprender fazendo, incentiva a realizagdo de trabalhos em equi-
pe, a criatividade, a curiosidade e a autonomia dos individuos. O conceito do “faga vocé
mesmo” propde que qualquer pessoa, independentemente da sua experiéncia, pode criar,
construir e consertar objetos dos mais variados tipos e com diversas fun¢des. Conforme
Manifesto do Movimento Maker, langado em 2013 na Europa e nos Estados Unidos, seus
principios podem ser resumidos em: “Fazer — Compartilhar — Presentear — Aprender -
Equipamentos - Divirta-se — Participe — Apoie -Mude” (Marini apud Hatch, 2019).
Marini (2019) aponta o Movimento Maker como um desdobramento da popularizagio do
mundo digital, sugerido pelo acesso cada vez mais facil e barato a ferramentas dos mais
variados tipos, e a informagdes sobre tecnologia e técnicas na internet, permitem a intro-
dugdo dos conceitos dessa cultura no ambiente das escolas publicas e privadas.

Na visdo do D&E ESDI/UERY], a cultura Maker néo se refere apenas a tecnologia digital,
sendo inclusive anterior a ela, estando também intrinsicamente relacionada a experimen-
tagdo de tecnologias, digitais e analdgicas. Cunha et al (2021,2022) e Cunha e Martins
(2024), relatam possibilidades criativas com abordagens do design apoiadas por ferra-
mentas e técnicas disponiveis em um determinado contexto, utilizando desde smartpho-
nes ao papel e lapis, gerando conhecimentos a partir do pensamento projetual em multi-
plos saberes-fazeres, tido como novos e antigos.

Vale ressaltar que a criacdo das Salas Maker nas escolas da rede do Estado do Rio de Ja-
neiro -RJ, sofre com os impactos da realidade do ensino publico brasileiro, que carece de
investimentos em dispositivos tecnoldgicos, em condi¢des e espagos adequados para sua
utilizagdo. Este contexto exige dos gestores a capacidade de gerir o cotidiano da escola
considerando as adversidades e complexidade de cendrios sociais, dos recursos disponiveis,
do calenddrio, da grade curricular e da subjetividade de cada um dos atores envolvidos.

Enfoque / Método

O pensamento projetual do Design emerge como dispositivo pedagogico, capaz de co-
nectar saberes-fazeres em fluxos multiplos e heterogéneos. A escuta sensivel e a atencdo
ao cotidiano funcionam como operadores de sentido, permitindo que o conhecimento
se produza a partir das redes, vivéncias e dos agenciamentos entre os sujeitos implicados
(FERRACO, 2007).

Na pesquisa-intervenc¢do, ao se prestar atencao no campo, seguindo pistas, signos que
emergem no territério investigado, o método cartografico capta intensidades, afetos e va-
riagdes, que ndo representam, mas expressam o tempo-espaco vivido. Assim, o objetivo
central se configura, ao longo do percurso, se alimentando e transformando com os da-
dos em movimento, compondo cartografias vivas, que ao serem mapeadas, podem ativar
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zonas de atencdo e provocar deslocamentos no campo, instaurando novos territdrios de
sentido (KASTRUP, 2009).

A primeira intervencdo do D&E no CEQJV foi dar continuidade a uma proposta ja ini-
ciada pela escola: o projeto da criagdo de uma identidade visual para a institui¢do, com a
intengdo de produzir uma camisa alternativa ao uniforme oficial e assim apresentar uma
nova marca simbolizando aquela escola. A dire¢do do colégio ja havia sugerido um brie-
fing como ponto de partida para a conceituagdo, que associava o nome da ocupagio pro-
fissional de seu fundador, o operario Jodo Vicente, a uma abelha, ambos culturalmente
associados ao trabalho coletivo.

Para valorizar o aspecto de uma instituigdo de ensino homenagear um profissional consi-
derado menos qualificado socialmente, e que muitas vezes faz parte da realidade daquelas
familias, se propds associd-la ao universo apiario, remetendo nio sé a uma ideia laboral,
mas ao espirito de comunidade das colmeias e ao papel de poliniza¢do na natureza realiza-
do pelas abelhas, o assemelhando & disseminagado do saber legado das Escolas.

O que vocé precisa saber para criar uma marca?

Antes do primeiro encontro presencial, foi enviado um Google Forms com o objetivo de
conhecer o perfil dos participantes, e identificar eventuais vestigios, ainda que intuitivos,
de saberes-fazeres em design, comunicagéo visual, criacdo e desenvolvimento de marcas e
projetos, entre outros assuntos correlatos. Foram registradas 11 respostas entre 14 inscri-
tos, apds o esfor¢o e envolvimento da equipe pedagogica da escola para que as respostas
fossem enviadas.

Devido as obrigatoriedades burocraticas que envolvem diversos fatores, calendarios e ins-
tituicdes, somada as intercorréncias caracteristicas do ensino publico brasileiro, como pa-
ralisacOes e faltas de condigdes estruturais, o0 modelo hibrido de encontros se apresentou
como a melhor alternativa para aquela realidade. Sendo assim, a atividade contou com
dois encontros presenciais na Sala Maker do CEOJV e uma visita dos alunos criadores ao
campus da ESDI/UER]. As orienta¢des virtuais aconteceram em um grupo no aplicativo
Whatsapp ou em reunides online.

O planejamento e desenvolvimento de todo o processo de criagdo da marca sempre foi
debatido com os diretores e equipe pedagdégica da instituicdo, e o suporte didatico, técnico
e operacional do projeto ficou sob a responsabilidade do Ntcleo Design & Escola ESDI/
UER]J. Buscou-se também apresentar novas perspectivas e alternativas a seguir para aque-
les alunos, inclusive profissionalmente, apos a conclusdo do ensino médio (secundario).

Encontros presenciais na Sala Maker CEOJV
Para os dois primeiros encontros presenciais no territério da escola o D&E planejou e
ministrou a oficina “O que vocé precisa saber para criar uma marca’, com o objetivo de

compartilhar com os interessados conceitos, o processo e as ferramentas necessdrias para
projetar uma identidade visual.
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Fonte: os autores

Em uma breve apresentagio, iniciada com os slides demostrados na figura I, os partici-
pantes foram relembrados da proposta inicial e que faziam parte de uma agdo conjunta
desenvolvida para e por eles em parceria com o D&E, com a intengéo oficial de cocriar
e projetar uma identidade visual para colégio. Os professores pesquisadores do nucleo
recordaram os passos dados até aquele momento, apresentaram os fundamentos para a
criagdo do projeto, desde dindmicas de brainstorm, passando pelos conceitos basicos de
design, branding e comunicagéo, até as ferramentas para a execugio e finalizagdo do pro-
duto, conforme observado na figura 2.

Os elementos de um sistema de identidade visual foram demonstrados através de exemplos
concretos, como a criagdo do logo das Olimpiadas Rio 2016, inclusive com a exibi¢do de ma-
teriais desenvolvidos e video com o case da agéncia criadora da marca do evento olimpico.

Figura 2. Reunido

presencial da oficina o
que vocé precisa saber
para criar uma marca.

Fonte: os autores
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O modelo de trabalho colaborativo no desenvolvimento do projeto foi encampado desde
o primeiro momento, quando os participantes descartaram a criagdo de op¢des de marca,
que a priori iriam concorrer pelo voto da comunidade escolar, optando trabalhar em uma
s proposta que deveria combinar as ideias individuais desenvolvidas a partir dos concei-
tos apresentados na oficina.

Foram utilizadas ferramentas digitais e analdgicas disponiveis, como: papel, lapis e cane-
tas, além dos smartphones dos participantes, e a Sala Maker do colégio com seus chrome-
books e um computador PC gamer, com capacidade para criagido de conteudos graficos e
audiovisuais, conectados a internet. Conforme acordado entre os participantes da oficina,
foi criado um grupo no aplicativo Whatsapp para a comunicagio, troca de ideias e envio
de material de apoio para realizacao da atividade.

Inicialmente, a abelha persistiu como conceito principal, provavelmente por ter sido a
primeira ideia apresentada, entretanto, abriu-se a possibilidade para que outros conceitos
pudessem ser experimentados, o que se confirmou com a sequéncia da atividade. Na figu-
ra 3 é possivel observar as primeiras propostas e rascunhos apresentados pelos estudantes
secundaristas.

Segundo encontro presencial na Sala Maker CEOJV

Os professores pesquisadores do Nicleo D&E voltaram ao colégio para orientar como as
ideias enviadas poderiam ser trabalhadas para se tornar a marca da institui¢do. A figura 3
demonstra a evolugdo gréfica que ocorreu neste segundo encontro, transformando as pro-
postas em tracos iniciais. Enfatizou-se, principalmente, os aspectos conceituais e técnicos
relevantes no processo projetual. Satisfeitos com o andamento do projeto, os participantes
propuseram prolongar a proposta durante mais um ano letivo, tendo a oportunidade de
utilizar os saberes-fazeres adquiridos e pensar em outros conceitos para além do universo
apidrio.

Figura 3. Primeiras propostas e rascunhos apresentados apds os encontros na escola para marca CEOJV.
Fonte: os autores.
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Reuniao no Campus ESDI/UER]

As atividades prosseguiram virtualmente com a equipe do D&E enviando material de
apoio, debatendo ideias, tirando duvidas, tracando o planejamento de acordo com opor-
tunidades e desafios mapeados. Durante o processo surgiu a necessidade de mais um en-
contro presencial para avangar na conclusio da etapa de cria¢do conceitual. Entdo, foi
planejada uma visita da equipe de criacdo as dependéncias da ESDI/UER].

Diversos graduandos e pds-graduandos estiveram presentes para recepcionar o CEOJV na
ESDI/UER], conforme observado na figura 4. Bolsistas do D&E explicaram como funcio-
naaquele curso de Design e as possibilidades de atuagdo profissional da drea. Conheceram
as salas, os laboratorios existentes naquele campus, situado entre o Passeio Publico e o
iconico bairro da Lapa, parte do centro histérico da cidade do Rio de Janeiro-R].

A

el T & N e ~ <
Figura 4. Graduandos em Design apresentam as dependéncias da ESDI/UER] aos estudantes CEOJV.
Fonte: Nicleo D&E ESDI/UER]

Em cada ambiente surgiam dudvidas e curiosidades sobre o funcionamento dos quatro ei-
xos abordados na graduagao de Design da UER], sendo eles: comunicagao, interacdo, ser-
vigo e produto. Ficou evidente o entusiasmo dos estudantes do ensino médio (secundério)
ao vislumbrar as possibilidades de usar o espago académico de oficinas de experimentagdo
pratica para realizacdo de projetos, o que é raro no ambiente escolar do Ensino Basico,
onde muitos sequer conhecem o Design como darea de conhecimento ou mesmo como
uma opgao de carreira profissional.

Caminhando pela ESDI/UER], os alunos tiveram a oportunidade de conhecer os produtos
criados dentro das disciplinas oferecidas no curriculo do curso. Visitaram o Laboratério
de Design de Interagdo e Artefatos Digitais, 0 MediaLAB UER], onde puderam interagir
com alguns dos projetos 14 desenvolvidos, com orientagdo dos professores do espago. Na
Oficina de Materiais entenderam a relevincia de pesquisar as diferentes possibilidades de
tipos de materiais desde o inicio do projeto, da importancia de testar ao longo do processo
por meio da confecgio de protétipos e de conhecer novas tecnologias de produgao, como
na ocasido a impressao 3D de filamentos.
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O encontro na ESDI/UER] possibilitou uma conexao entres os alunos de graduagéo e de
Ensino Médio (secundério), a Universidade e a Escola em um momento de parceria e
descontracio, o que contribuiu para estreitar os lagos e tecer afetos, facilitado pela proxi-
midade de faixa etria e dos interesses em comum entre eles. Apos o tour pelo campus,
aconteceu o encontro colaborativo com o objetivo principal de dar continuidade ao pro-
jeto, a partir das propostas conceituais elaboradas durante a oficina O que vocé precisa
saber para criar uma marca?

A reunido de trabalho foi iniciada pelos professores pesquisadores que ministraram a ofici-
na no colégio, relembrando as etapas e os conceitos que surgiram nas conversas anteriores.
Os alunos criadores apresentaram as suas propostas, justificaram as suas escolhas e aponta-
ram as suas dificuldades. Espontaneamente, os graduandos em Design comegaram a con-
tribuir com sugestdes que se agrupasse as propostas conceituais em uma s6 solugdo visual.
Criou-se, entdo, uma sinergia entre eles permitindo que a condugio do trabalho fluisse
horizontalmente, sem a necessidade de interferéncia dos condutores oficiais da atividade.
Finalizando a visita, bolsistas D&E demonstraram o processo de como estampar em se-
rigrafia em camisetas e ecobags, atividade que posteriormente formalizou a entrega da
marca, ocasido em que foi realizada no préprio colégio com a participa¢do de toda a co-
munidade escolar presente.

Definigao, ajustes e entrega da identidade visual

O processo colaborativo ocorrido na reunido na ESDI/UER] provocou algumas mudangas
na conceituagdo inicial da identidade, surgiram novos conceitos que se somaram aos que
os alunos do colégio entendiam representar a institui¢do, sendo eles: tecnologia, comuni-
dade, conforto, descontragio, ascensio, operario, abelha e engrenagens de maquina. Para
dar prosseguimento ao desenvolvimento do projeto e avangar para as defini¢des da forma,
foram programadas mais duas reunides remotas.

Figura 5. Reunides
remotas para
definigdo, ajustes e
entrega da identidade
visual. Fonte: Nucleo
D&E ESDI/UER]
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Primeira reuniao remota

Buscando manter os alunos engajados, os bolsistas graduandos do D&E organizaram uma
apresentagdo com quatros momentos:

1. Recapitulagdo de tudo o que foi feito até aquele momento, relembrando os pardmetros
estabelecidos para a criagdo e os motivos para cada elemento estar presente no resultado.
2. Os alunos criadores se mostraram bem animados com a parte conceitual e sugeriram
outros elementos, além dos ja estipulados. Na ocasido foi explicado que ndo haveria pro-
blemas em alterar o projeto, desde que néo interferisse no foco principal da leitura da
marca como uma unidade que representa algo, e no pronto reconhecimento da forma e
seu significado.

3. Para concretizar a entrega como uniforme alternativo, uma breve explicac¢do sobre
custos, produgio, tecidos e algumas formas de impressdo foram apresentadas, sendo elas
sublimagao, transfer, bordado e serigrafia. Esta tiltima foi a escolhida para realizar a ativi-
dade pratica no evento de entrega da identidade visual, com a sua impressao em camisetas
e ecobags, atendendo também ao interesse demonstrado pelos alunos por métodos de
produgao mais simples, por conta de seu custo-beneficio e possibilidades de utilizagao
pratica.

4. Por fim, foi solicitado que os alunos secundaristas experimentassem diferentes compo-
si¢Oes a partir do sistema modular criado com os elementos eleitos durante o processo de
criagdo.

Segunda reuniio remota

Este encontro teve o objetivo de finalizar a identidade visual, desenvolver as versdes e as
possiveis aplica¢des: pecas graficas, camisas, postagens em redes sociais, pintura no muro
da escola, entre outros suportes. Ap6s a definiciao do simbolo, os alunos buscaram uma
composic¢do tipografica que formaria a silhueta de um operario, entretanto, perceberam
que aquilo poderia causar problemas de legibilidade, por isso optou-se por substitui-lo
por um formato hexagonal, na parte interna de uma engrenagem, fazendo alusdo a ideia
inicial das colmeias das abelhas.

Os bolsistas do D&E vetorizaram os tracos da marca, entregue numa primeira versao
a lapis pelos criadores, e corrigiram questdes de forma e legibilidade. Alguns aspectos
técnicos que poderiam impactar na impressdo foram abordados, como a explicagdo de
que detalhes muito finos ou delineados poderiam nio aparecer ou prejudicar a qualidade,
causando falhas e diminuindo sua vida 1til, como por exemplo, em serigrafia por conta
de entupimento na tela matriz. Na figura 6 observam-se composi¢des finais da identidade
visual.
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Fonte: Nucleo D&E
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C.E. OPERARIO COLECIO ESTADUAL

Figura 7. Oficina de
Serigrafia em camisetas
e entrega da identidade
visual no CEOJV.
Fotos: os autores

Apresentagio da identidade visual em oficina de serigrafia no Colégio Estadual
Operario Joao Vicente

A apresentagdo oficial da marca ocorreu nas dependéncias do proprio colégio, onde os
estudantes secundaristas criadores do CEOJV e seus mentores, graduandos e pos-gra-
duandos em design do D&E, demonstraram em slides aos presentes as etapas do processo
de criagdo, desde o planejamento até a finalizacdo, e suas possibilidades de aplicagao nos
diferentes formatos e suportes. Durante a oficina de serigrafia os préprios alunos da CEO-
JV, orientados pelos bolsistas do Design & Escola ESDI/UER], puderam imprimir a nova
marca em camisetas e ecobags, como se observa na figura 7.
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O D&E planejou e realizou todas as etapas de produ¢iao do evento de entrega, passando
pela confecgdo da tela, compra de materiais, a aplicagdo e impressdo da serigrafia. A ati-
vidade prética surgiu como estratégia de lancamento e oportunidade de demonstrar um
outro saber-fazer no cotidiano da escola.

Conclusoes

Intervengdes ativas e colaborativas envolvendo abordagens de um Design participativo
permitiram abordar de forma significativa os contetidos, possibilidades criativas baseadas
no pensamento projetual e apoiadas pelas tecnologias analdgicas e digitais disponiveis
naquele contexto e o planejamento em etapas produziu conhecimentos em cada fase do
processo, desde a pesquisa e ideagdo, passando pela prototipagio, até a finalizagdo e en-
trega do projeto.

Dilemas constantemente enfrentados no ensino publico, como questdes burocraticas, de
calendario, greves, ocupagdes escolares e até mesmo eventuais problemas de cada realida-
de foram desafios que proporcionaram a equipe do Nucleo Design & Escola ESDI/UER]
um rico aprendizado: flexibilizar e se adaptar, sempre em parceria com todos os envolvi-
dos, é fundamental em um processo projetual colaborativo em contexto escolar.

Com o fluxo continuo de ideias em cada situacdo, sua diversidade, capacidade de adap-
tagdo, a apropriagdo de procedimentos do pensamento projetual apresentou-se como
estratégia para uma perspectiva multirreferencial e participativa na abordagem do ensi-
no-aprendizagem, ressignificando materiais e ambientes a incentivar intervengdes e tessi-
turas de um Design participativo no contexto escolar.

O Design redefine os problemas para encontrar solu¢des (Archer, 2005) (Cross, 2018),
a experiéncia relatada amplia o alcance de saberes fazeres e aproveita as oportunidades
cartografadas no cotidiano, entretanto, conforme Kastrup (2015), a solugio de problemas
se transforma em aprendizagem, traduzida como uma experiéncia de problematizagio.
O processo da identidade visual no CEQJV permitiu um desenvolvimento multidisci-
plinar pensado projetualmente, englobando individuos, coletivos, artefatos, tecnologias,
territérios, incluindo situagdes cotidianas e didaticas, passando pela abordagem maker.
O D&E ESDI/UER] ofereceu uma vivéncia pratica das etapas do processo criativo, e en-
foques metodoldgicos caracteristicos do Design que enfatizam a observacéo e o trabalho
em equipe, diagnosticando possibilidades e limites em busca de solugées aos problemas
apresentados, bem como, capacitam para um uso critico de tecnologias disponiveis envol-
vidas no projeto.

Por fim, um projeto colaborativo entre Escola e Universidade mostrou-se valioso para
ampliar percepgdes mutuas das dificuldades e possibilidades de interlocugdes entre estes
dois cendrios e seus atores. Atividades que lancam méo do pensamento projetual do De-
sign para desenvolver projetos que tém origem nos desejos e necessidades da comunidade
escolar permitem ampliar o sentido a experimentac¢do tecnoldgica. Varidveis objetivas e
subjetivas incluem percepgdes pessoais, relacdes sociais, meios, ferramentas, comporta-
mento humano e seus cotidianos.
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Resumen: El Nucleo Design & Escuela (D&E), vinculado a la Escuela Superior de Disefio
Industrial de la Universidad del Estado de Rio de Janeiro ESDI/UER], actua en la articu-
lacién entre Disefio y Educacion mediante practicas proyectuales colaborativas. A partir
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de la invitacion de una escuela publica en la periferia de la Baixada Fluminense (R]), que
buscaba integrar tecnologias al curriculo y ofrecer nuevas perspectivas a sus estudiantes
de educacion secundaria, se identificd —con la colaboracién de la comunidad escolar— la
oportunidad de crear una identidad visual para el colegio, aprovechando la ocasién para
resignificar la imagen institucional a partir del uniforme escolar. La metodologia adoptada
incluyé actividades presenciales y remotas, basadas en principios del disefio participativo
y pensamiento proyectual. Un taller sobre identidad visual introdujo conceptos de crea-
cién de marcas, branding y comunicacién. Los estudiantes participaron activamente en el
proceso creativo, desde la lluvia de ideas hasta la prototipacion, utilizando herramientas
digitales y analdgicas disponibles en ese contexto. Los resultados evidencian el impacto
positivo del enfoque proyectual en la educacion: los estudiantes se comprometieron en la
creacion de una marca que reflejara valores como comunidad, tecnologia y trabajo colec-
tivo. La entrega oficial se realiz6 en un taller de serigrafia, donde los propios alumnos im-
primieron la marca en camisetas y bolsas ecologicas, fortaleciendo el vinculo entre escue-
la, universidad y comunidad. La experiencia demostré que el Diselo puede ser un agente
transformador en la educacion publica, promoviendo autonomia, creatividad y sentido de
pertenencia mediante metodologias activas y colaborativas.

Palabras clave: disefio participativo - disefio social - pensamiento proyectual - tecnologias
educativas - metodologias activas

Abstract: The Design & School (D&E) Center, affiliated with the Higher School of In-
dustrial Design at the State University of Rio de Janeiro (ESDI/UER]), operates at the
intersection of Design and Education through collaborative project-based practices. Upon
invitation from a public high school located in the outskirts of Baixada Fluminense (R]),
which sought to integrate technologies into its curriculum and offer new perspectives to
its students, an opportunity was identified—together with the school community—to
create a visual identity for the school. This initiative aimed to reframe the institution’s ima-
ge, starting with the school uniform. The methodology adopted included both in-person
and remote activities, grounded in principles of participatory design and project-based
thinking. A workshop on visual identity introduced concepts of brand creation, branding,
and communication. Students actively participated in the creative process, from brains-
torming to prototyping, using both digital and analog tools available in that context. The
results highlight the positive impact of project-based approaches in education: students
were engaged in creating a brand that reflected values such as community, technology, and
collective work. The official launch took place during a screen-printing workshop, where
students printed the brand on t-shirts and eco-bags themselves, strengthening the bond
between school, university, and community. This experience demonstrated that Design
can be a transformative agent in public education, fostering autonomy, creativity, and a
sense of belonging through active and collaborative methodologies.

Keywords: participatory design - social design - project-based thinking - educational te-
chnologies - active methodologies
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