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Conteldos e objetivos pedagégicos para o
ensino de desenho em cursos de design

Posto que a pratica do desenho a mao livre abarca fungdes que
podem contribuir e estimular o processo criativo, impulsionada
pela necessidade em construir e reconstruir ideias, os discentes
de cursos de design devem dominar seus fundamentos ao lon-
go da graduacao. Entretanto, ha décadas, o ensino do desenho
tem sido equivocadamente atrelado apenas ao plano da mera
figuracao. Dessa forma, o presente estudo objetiva, sobretudo,
apontar possiveis conteudos pedagodgicos para o ensino efetivo
do desenho, enquanto habilidade criativa manual representati-
vo-operacional, em cursos de design. Os resultados ancoram-se
em objetivos pedagodgicos identificados na analise de trés proje-
tos educacionais de universidades federais localizadas no esta-
do do Rio Grande do Sul (Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, Universidade Federal de Santa Maria e Universidade Federal
de Pelotas), assim como em onze publicacdes com abordagens
diversificadas acerca do tema. Como resultado, foram identifi-
cados seis objetivos especificos acerca do processo de ensino-
-aprendizagem do desenho, presentes inerentemente em um
objetivo geral constatado. Ademais, compreendeu-se que 11
conteudos sao imprescindiveis para uma aprendizagem efetiva
do desenho. Sao eles: fundamentos da linguagem visual; dese-
Nnho enquanto disciplina universal; tipos de desenho e design;
materiais, recursos e suportes; conceitos basicos sobre criativi-
dade; cores em desenho; traco e desenho gestual; forma, espaco
e proporcao em desenho; representacao de perspectivas; luz e
sombra; estudo de referéncias visuais. Acredita-se que as infor-
macgdes apontadas podem contribuir para a construcao de pla-
nos de ensino adequados, respaldados em conhecimentos além
da aprendizagem meramente técnica ou da ideia restritiva da
livre expressao artistica.

Palavras-chave: desenho em design, ensino-aprendizagem do desenho,
conteudos pedagodgicos, objetivos pedagdgicos.



Em cursosdedesign,um grande desafioa ser superado pelos alu-
nos é compreender os fundamentos do desenho, perpassando
uma série de etapas que compode esse complexo processo de
ensino-aprendizagem. Justifica-se, uma vez que o exercicio sis-
tematico do desenho permite que os individuos expandam seu
conhecimento e a consciéncia critica, seja em relacao a quali-
dade, funcionalidade ou a estética dos ambientes, artefatos ou
mensagens do cotidiano. Entretanto, ha décadas, o ensino do
desenho tem sido equivocadamente atrelado apenas ao plano
da mera figuracao, negligenciando a importancia dessa expres-
sao grafica em sua totalidade (GOMES, 1996).

Nas diretrizes propostas pelo Ministério da Educacao (MEC, 2002),
para os cursos de design no Brasil, o perfil desejado para os for-
mandos é caracterizado pela capacidade de produzir projetos
que envolvam sistemas de informacdes visuais, artisticas, cultu-
rais e tecnoldgicas. Apesar de nao abordar o desenho, especi-
ficamente, propde que o aluno desenvolva habilidades e com-
peténcias que amplifiguem a capacidade criativa para propor
solucdes inovadoras. Logo, admite-se que os cursos devem con-
templar em seus projetos pedagodgicos, disciplinas que abordem
meétodos de representacao e comunicac¢ao visual.

Em um estudo acerca da imagem do design por estudantes em
cursos de design do Rio Grande do Sul, Valentini (2018) observou
que 0s sujeitos de pesquisa, por vezes, associam o design dire-
tamente a pratica do desenho a mao livre, apoiadas pela crenca
de que, através o design, € possivel expressar-se criativamente a
partir de técnicas de ilustracao. Os relatos também mostram um
ponto preocupante acerca do impacto que o processo de ensino-
-aprendizagem do desenho pode provocar na relagcao dos futuros
designers com o exercicio da profissao. Entre diversos depoimen-
tos, parte dos entrevistados apontaram experiéncias traumaticas
em disciplinas de desenho, que os levaram a perda de confianca
e interesse nessa pratica elementar para o campo do design.

Frequentemente o desenho é definido como mera interpreta-
cao grafica da realidade. Todavia, © mesmo carrega uma gama
muito maior de significados e atributos, abarcando funcdes que



estimulam o processo criativo, impulsionado pela necessidade
dos individuos em construir e reconstruir ideias (FARTHING, 2011).
Portanto, admite-se que deva existir caminhos factiveis para o
pensamento acerca do ensino do desenho na contemporanei-
dade, “além do reducionismo da aprendizagem meramente téc-
nica e da ideia restritiva da livre expressao artistica (IAVELBERG,;
MENEZES, 2013, p. 93)".

Dessa forma, o presente estudo' objetiva, sobretudo, apontar
possiveis conteudos pedagdgicos para o ensino efetivo do de-
senho em cursos de design, enquanto habilidade criativa ma-
nual representativo-operacional. Os resultados ancoram-se em
objetivos pedagdgicos identificados na analise de trés projetos
pedagodgicos de universidades federais localizadas no estado do
Rio Grande do Sul (UFRGS — Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, UFsM — Universidade Federal de Santa Maria, e UFPel -
Universidade Federal de Pelotas), assim como em publicacdes
especificas acerca do assunto.

Segundo Hallawell (2006), por ser um elemento fundamental
para todo trabalho apresentado visualmente, seja este tridimen-
sional ou bidimensional, o dominio do desenho, guardadas as
devidas proporcdes, mostra-se indispensavel para inumeros
campos do conhecimento. Em cursos de design, o estudo dos
fundamentos do desenho comumente faz parte das primeiras
etapas, enquanto conteudo estrutural para o restante das dis-
ciplinas que envolvem representacdes graficas e/ou processos
criativos.

Para a neurociéncia, desenhar envolve as fung¢des visuoconstru-
tivas. Esse exercicio de representacao, capaz de ser designado
como “praxia construtiva”, envolve componentes espaciais, per-
cepcao visual e trabalho motor, ou seja, a integracao de determi-
nadas acdes motoras empregadas na execucao de movimentos

O presente estudo faz parte do projeto de tese de doutorado do pesqui-
sador Me. Vinicius Nunes Rocha e Souza, intitulado “Proposicao de projeto
pedagdgico para ensino de desenho em cursos de design”, sob a orientagdo
da prof® Dr? Underléa Miotto Bruscato, a ser submetida ao Programa de Pos-

-Graduacao em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, como
requisito a obtencado do titulo de Doutor em Desigh (modalidade académica).



complexos aprendidos. Enquanto sequéncia de processos, en-
volve: a discriminacao de detalhes perceptivos do objeto a ser
desenhado, e a sua sintese visual em um todo coerente; a elabo-
racao de uma representacao mental do objeto; e o processo de
reproducao, abrangendo as funcdées motoras e habilidades de
coordenacgao (MELLO; SANT'ANNA, 2009).

Piaget (1964) entende que o desenvolvimento humano é um
processo de constante mudanca de estruturas em busca do
equilibrio. Segundo o autor, no estagio pré-operacional, no qual
a crianca adquire a capacidade de usar imagens e simbolos in-
ternos, seu principal interesse torna-se a aparéncia das coisas,
focando em detalhes perceptivos (p. ex. cor, dimensao, escala
etc.). Possiveis perspectivas acerca do processo de aprendiza-
gem do desenho, podem considerar esse estagio como 0s pri-
Meiros passos para a aprendizagem do desenho, principalmen-
te devido a relacdao com as linguagens.

Ainda em relacao ao desenvolvimento da linguagem (ao menos
verbais), Chomsky (2009) acredita que o0 mais importante sao as
estruturas herdadas biologicamente. Para o autor, essa habilidade
€ inata dos seres humanos e se desenvolve assim como os demais
orgaos que compde o corpo. De acordo com Chomsky (2009),
embora os estimulos externos fornecam inumeros conteudos e
beneficios para o seu desenvolvimento, o desenvolvimento da lin-
guagem nao depende de aprendizagem, mas do “dispositivo de
aquisicao de linguagem” préprio dos seres humanos. Logo, outras
perspectivas também podem considerar que a aprendizagem do
desenho acontece de modo organico e natural.

De todo modo, ao admitir a aprendizagem engquanto uma pro-
gressiva mudanca comportamental, associada a sucessivas
apresentacdes de contextos e repetidos esforcos dos individuos
para adaptar-se aos mesmos de forma eficiente (PILETTI, 1995), é
possivel concluir que a aprendizagem do desenho dependente
diretamente da maturacao de determinados sistemas respon-
saveis pela coordenacao motora, estruturas genéticas especifi-
cas, ambientes propicios e culturas visuais.

Dentre os tipos de aprendizagem apontados por Gagné (1974),
quatro destacam-se por possuirem uma relacao interessan-



te com uma suposta aprendizagem especifica do desenho: a
aprendizagem por cadeias motoras (p. ex. aprender desenho
gestual a partir da repeticao de tracados); a aprendizagem de
conceitos (p. ex. reconhecer as formas genéricas de uma classe
de objetos); a aprendizagem de principios (p. ex. compreensao
do processo de desenho em perspectiva a partir de pontos de
fuga); e a aprendizagem baseada em solucao de problemas (p.
ex. aprender a redesenhar um objeto).

Para Edwards (2003), autora de um livro influente acerca do
tema em questdo, qualquer pessoa estd apta a aprender a dese-
Nnhar com exceléncia. Para isso, segundo a autora, fazem-se ne-
cessarios desenvolver determinadas habilidades de percepcao,
referentes a capacidade do cérebro em lidar com as informa-
¢oes visuais. Uma das premissas defendidas pela autora, inclu-
sive, ancora-se na teoria de Roger W. Sperry a respeito do cére-
bro bipartido. Para Edwards (2003), desenhistas devem ativar o
“hemisfério emocional do cérebro”, permitindo um processo de
percepcao diferente do usual. No entanto, a capacidade de am-
plificar ou neutralizar um “hemisfério”, contribuindo para que
pensamentos matematicos ou artisticos ocorram com maior
eficiéncia, é questionavel e carece de revisoes.

Nota-se a existéncia de uma série de métodos e praticas que
favorecem a aprendizagem do desenho. De acordo com Cabau
(2011), por exemplo, a aprendizagem do desenho, independente
do objetivo a que se destine, consiste basicamente na pratica do
mesmo mediante exercicios. Pedagogicamente, esses exerci-
cios devem cumprir fungdes especificas, induzindo a uma prati-
ca que deve ser amparada por abordagens desenvolvidas acerca
de conteudos deliberados.

Ademais, acredita-se que um dos fatores pouco debatidos que
podem influenciar a aprendizagem do desenho, ao menos em
cursos de design, trata-se do pouco estudo acerca do desenho
antes da graduacao. Para Anning (1999), algumas escolas nao
explicam adequadamente as funcdes, tipos e potencialidades
do desenho para os alunos. Mesmo em li¢des artisticas, muitas
vezes o objetivo limita-se em imitar a realidade, em vez de per-
mitir o pensamento criativo. Raramente o desenho é apresen-



tado como uma ferramenta para a resolucao de problemas ou
como um potencializador para o desenvolvimento de novas ha-
bilidades. Dessa forma, supde-se que o estudo do desenho, er-
roneamente atrelado por muitas pessoas somente aos artistas,
acaba por adquirir uma reputagao equivocada. Como aponta
Edwards (2003), a aprendizagem do desenho acaba sendo vista
CcoOmMo uma capacidade inata de somente uma parcela dos seres
humanos que, misteriosamente, ja nascem com e€ssa vocacao.

De modo que fosse possivel vislumbrar conteudos pedagodgicos
para o ensino do desenho em cursos de design, optou-se por ma-
pear objetivos pedagdgicos presentes em planos de ensino de
disciplinas obrigatorias que envolvem o desenho enquanto tema
central. Esses planos compdem curriculos de cursos de design
de trés universidades federais brasileiras localizadas no estado
do Rio Grande do Sul (UFRGS — Universidade Federal do Rio Gran-
de do Sul, UFsM — Universidade Federal de Santa Maria, e UFPel -
Universidade Federal de Pelotas), caracterizadas como amostras.

Ao longo da coleta de dados, preferiu-se excluir do processo de
analise as disciplinas que possuissem maior relacdo com geome-
tria descritiva, assim como disciplinas optativas que compde os
programas pedagodgicos. Essa medida foi adotada, uma vez que
o foco do presente trabalho esta no processo de ensino-apren-
dizagem dos fundamentos do desenho a mao livre. Disciplinas
qgue envolvem desenho com instrumentos (p. ex. geometria
descritiva, desenho técnico etc.), apesar de imprescindiveis para
o design, possuem objetivos distintos dos discutidos. As disci-
plinas optativas, por sua vez, visto que sao consideradas como
complementares, foram interpretadas como nao essenciais para
a formacao do designer e, dessa forma, também foram excluidas
do processo.

Primeiramente, os dados foram coletados mediante consulta de
documentos publicados nos websites das universidades (UFRGS,
2020a; UFRGS, 2020b; UFsM, 2015; urpPel, 2020a; UFPel, 2020b). Em
uma etapa seguinte, comparacdes e analises foram realizadas,
permitindo a deducao de seis objetivos especificos acerca do



processo de ensino-aprendizagem do desenho, presentes ine-
rentemente em um objetivo geral.

A Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) oferece
dois cursos de graduacao em design (design visual e design de
produtos). Ambos os cursos possuem duas disciplinas principais
gue abordam diretamente os fundamentos do desenho a mao
livre. As disciplinas de Anadlise e Representacao da Forma le 2
fazem parte das duas primeiras etapas dos cursos de design, e
possuem como objetivo principal fazer com que o aluno com-
preenda os principios do desenho, adquirindo, assim, as compe-
téncias técnicas desejaveis para a pratica dos mesmos em pro-
jetos de design (UFRGS, 2020a; 2020b).

A disciplina Analise e Representacao da Forma 1 possui como
objetivo geral a aprendizagem dos principios basicos do dese-
Nho como meio de representacao e expressao, e representa o
primeiro contato do aluno com uma disciplina especifica que
aborda os fundamentos do desenho a mao livre. Enquanto obje-
tivos especificos, propde: a percepc¢ao visual como meio de com-
preensao da estrutura dos objetos e do ambiente; a apreensao
e dominio das noc¢des relacionais da forma e da escala dos ob-
jetos; a expressao e representacao através de técnicas graficas
adequadas a pratica de projeto em design. As atividades pro-
postas para essa disciplina incluem exercicios praticos a mao li-
vre in loco e no atelig, visando o desenvolvimento de técnicas
de observacgao, imitacao, interpretacao e releitura de objetos, a
partir da utilizacao de diferentes materiais e equipamentos de
desenho (UFRGS, 2020a; 2020b).

A disciplina Analise e Representacao da Forma 2 possui como
objetivo geral o treinamento do aluno em pontos que se referem
a percepcao visual enquanto meio de compreensao das estrutu-
ras dos objetos, tendo como ambiente motivador a bidnica en-
quanto abordagem de projeto. A observacao constante e estudo
da forma estrutural dos elementos da natureza, assim como sua
analogia com as formas concebidas pelos seres humanos, tam-
bém compde os objetivos principais da disciplina. A sumula da



disciplina aponta um programa de ensino composto por ativida-
des predominantemente praticas, objetivando a compreensao
do desenho enquanto meio de expressao, representacao, mani-
pulacao e comunicagao de ideias em todas as etapas do proces-
so de design (UFRGS, 2020a; 2020b).

A Universidade Federal de Santa Maria (UFsSM) oferece o curso de
Desenho Industrial, com possibilidade de énfase em areas que
compde campo do design (comunicacao, ambiente e artefato).
Nesse curso, identificou-se cinco disciplinas obrigatérias que
abordam exclusivamente o desenho a mao livre. Desenho (ni-
veis 1 e 2) e Desenho e Cor (niveis 1 e 2) fazem parte das duas pri-
meiras etapas do curso, ocorrendo simultaneamente, enquanto
Desenho e Experimentacao Grafica, por sua vez, ocorre na quar-
ta etapa (UFsM, 2015).

O nivel 1 da disciplina Desenho tem como objetivo principal ca-
pacitar o aluno para representacao grafica da realidade (objetos,
animais, ambientes e paisagens) por meio da observacao e da
utilizagcao de diversas técnicas e materiais de desenho. Ademais,
visa possibilitar que o aluno demostre e aperfeicoe suas habilida-
des de expressao grafica e gestualidade. Ja o segundo nivel da
disciplina, com objetivos semelhantes ao nivel antecessor, visa
capacitar o aluno para representacao grafica da figura humana
e de produtos, também por meio da observacao e de diversas
técnicas e materiais de desenho. Diferentemente de Desenho 1,
visa possibilitar que o aluno demostre e aperfeicoe suas habili-
dades na representacao grafica de produtos industriais, aproxi-
mando-a do contexto de projeto de design (UFsM, 2015).

A disciplina de Desenho e Cor 1 possui como objetivo principal
capacitar o aluno para interpretacao grafica de objetos, paisa-
gens, animais e figura humana, com énfase na gestualidade e
expressividade. Visa, ademais, possibilitar que o aluno adquira
as competéncias necessarias para identificacao e aplicagao dos
aspectos e funcdes cromaticas, vislumbrando possibilidades de
representacao grafica das cores mediante o uso de materiais de
desenho diversificados, e a utilizagao de referéncias visuais bi-



dimensionais e tridimensionais. Ja a disciplina de nivel 2, man-
tendo semelhanca significativa, possui como objetivo principal
capacitar o aluno para interpretacao grafica de ambientes e pro-
dutos, com énfase na gestualidade e expressividade. Ademais,
visa possibilitar que o aluno adquira as competéncias necessa-
rias para a construcao de harmonias cromaticas e a aplicacao
das cores por meio do uso de materiais diversificados de dese-
nho, além de utilizar a expressao e a representacao grafica como
ferramenta para a atividade projetual (UFsM, 2015).

Por fim, a disciplina Desenho e Experimentacao Grafica tem
como objetivo principal a expressao e representacao grafica de
ideias e conceitos, por meio de técnicas e materiais de desenho.
Visa, sobretudo, fazer com que o aluno adquira as competéncias
necessarias para a utilizacao da linguagem visual, aperfeicoando
a sua capacidade criativa por meio da producao grafico-pictori-
ca, e do entendimento do proprio processo criativo, enfatizando
a gestualidade e a expressividade (UFsM, 2015).

A Universidade Federal de Pelotas (UFpel) oferece os cursos de
design grafico e digital. Em ambos os cursos se identificou trés
disciplinas obrigatdrias que abordam exclusivamente o desenho
a mao livre. Fundamentos do Desenho (niveis 1 e 2) e Desenho
da Figura Humana, estao previstas para as trés primeiras etapas,
sucessivamente, dependendo da aprovacao da anterior. O curso
de design grafico ainda oferece a disciplina de Illustracao, previs-
ta para a terceira etapa, totalizando quatro disciplinas especifi-
cas de desenho, nesse caso (UFPel, 2020a; 2020Db).

A disciplina Fundamentos do Desenho 1, possui como objetivo
geral instrumentalizar o aluno com os principios elementares
do desenho. Para isso, visa incentivar a experimentacao de ma-
teriais e técnicas diferentes, permitindo que o aluno adquira o
dominio grafico. Ademais, objetiva orientar os alunos quanto a
percepcao dos elementos visuais, esquemas compositivos e sis-
temas estruturais, de modo a propiciar maior interesse e conhe-
cimento acerca das propriedades estéticas da linguagem do de-
senho (UFPel, 2020a; 2020Db).



Fundamentos do Desenho 2, caracteriza-se como uma disciplina
de nivel consecutivo e de aprofundamento, abordando o mes-
mo tema central. Objetiva, sobretudo, instrumentalizar o aluno
com os principios elementares do desenho policromatico. Su-
pode-se, dessa forma, que a disciplina de nivel anterior, nao abor-
da a cor enquanto elemento de desenho. A disciplina objetiva,
ademais: a experimentagao e pratica do desenho policromatico,
mediante a utilizacao de materiais e técnicas diversificadas; a
experimentacao e a aplicacao de técnicas comuns ao desenho
tradicional as ferramentas do desenho digital; a experimentacao
e a observagao das potencialidade visuais das formas enquan-
to possibilidades espaciais; a percepcao do desenho enquanto
poténcia no campo do design, seja na elaboracgao estética, pro-
cesso criativo ou resultado final; a replicagcao de métodos diver-
sificados de desenho, sejam estes voltados a observacao, inter-
pretacao ou imitacao (UFpel, 2020a; 2020b).

|U

A disciplina Figura Humana possui como objetivo geral “orien-
tar o aluno quanto a percepcao e representacao grafica dos as-
pectos estruturais, formais e conceituais da figura humana a
partir do desenho de observacao do modelo vivo” (UFpel, 20203;
2020b). Ademais, objetiva que o aluno desenvolva as competén-
cias necessarias para: o desenho da morfologia externa da figura
humana; a identificacao da estrutura dssea, articular e muscular
do corpo humano; o conhecimento e representacao das propor-
¢coes, postura e equilibrio da figura humana; o desenvolvimento
de um repertério individual mediante praticas que envolvam o
desenho de modelos, segundo técnicas e meios de expressao di-
ferentes; a analise e critica de obras graficas, inclusive de artistas

que compode a historia da arte e da cultura (UFpPel, 2020a; 2020b).

A disciplina llustracao é oferecida somente para alunos do cur-
so de Design Grafico como disciplina obrigatdria, e possui como
objetivo principal permitir que o aluno adquira o conhecimen-
to das especificidades e metodologias de projeto em ilustracao.
Ademais, visa orientar o desenvolvimento de um repertdrio grafi-
co individual a partir de exercicios de desenhos direcionados aos
diferentes segmentos da ilustracao, segundo técnicas € meios
de expressao variados, e a capacidade de analise e critica de pro-
ducdes de ilustradores contemporaneos (UFPel, 2020a; 2020b).



A partir do mapeamento explanado anteriormente, identifi-
cou-se seis objetivos especificos acerca do processo de ensi-
no-aprendizagem do desenho, presentes inerentemente no
seguinte objetivo geral: instrumentalizar o aluno para a com-
preensdo dos principios bdsicos do desenho, de modo que o
mesmo aperfeicoe suas habilidades de expressdo e gestuali-
dade grdfica, e adquira as competéncias necessarias para a
representacdo e expressdo grdfica (monocromdtica e policro-
matica) da realidade que os cerca (objetos, paisagens, animais,
seres humanos, ideias e conceitos), via exercicios de reflexdo,
observacgdo, representacdo e interpretag¢do.

Os seis objetivos especificos identificados versam a respeito da
percepc¢ao visual, aspectos da forma e espaco, técnicas e mate-
riais de desenho, relagao do desenho com o campo do design,
aspectos da cor, e analise e critica de referéncias. Sao eles:

Possibilitar o desenvolvimento e aprimoramento da per-
cepcao visual do aluno, via exercicios praticos e reflexdes
tedricas, de modo que o mesmo identifigue e compreenda
as estruturas e o relacionamento dos elementos que com-
pde as informacdes visuais;

Mediante a reflexao, observacao e experimentacao, pos-
sibilitar a compreensao dos alunos acerca dos elementos
fundamentais que compde a linguagem visual grafica pic-
torica, de modo que o mesmo desenvolva as competéncias
necessarias para a representacao da realidade (objetos,
paisagens, animais, seres humanos, ideias e conceitos) em
sua forma mais adequada, em relacao ao espaco;

A partir de exercicios diversificados, incentivar a utilizacao
e experimentacao de diferentes técnicas, suportes e ma-
teriais de desenho, sejam esses analdgicos ou digitais, de
modo que o aluno compreenda e aperfeicoe processos
existentes, sejam estes voltados ao desenho de observa-
¢cao, interpretacao ou imitacao;

Mediante atividades que aproximem o universo do dese-
Nnho e o campo do design, possibilitar a compreensao do



aluno acerca das potencialidades do desenho enquanto
ferramenta para o processo criativo e atividade projetual,
assim como a aquisi¢cao e aperfeicoamento dos conheci-
mentos, técnicas e demais competéncias necessarias para
a reflexao, expressao e representacao grafica pictérica de
produtos de design;

Mediante atividades tedricas e praticas, possibilitar a re-
flexao e o entendimento do aluno acerca da cor enquanto
elemento fundamental para o desenho, assim como o de-
senvolvimento e aperfeicoamento das habilidades neces-
sarias para a construcao de harmonias cromaticas e aplica-
¢cao de cores em representacdes visuais;

Instrumentalizar o aluno para a analise critica de produ-
coes e processos de desenho, possibilitando, ademais, que
O mesmo seja capaz de utilizar referéncias visuais bidimen-
sionais e tridimensionais adequadas, e desenvolva um re-
pertorio grafico individual condizente com seus propdsitos
enguanto desenhista.

De modo a aprofundar as hipdteses levantadas e possibilitar o re-
conhecimento, enfim, de conteddos pedagodgicos, 11 publicacdes
(BARGUE, 2013; CABAU, 2011; EDWARDS, 2003; GOMES; MACHADO, 2006;
HALLAWELL 2006; LOOMIS, 1939; 1947; MASSIRONI, 2010; PIPES, 2010;
ZIMMERMANN, 2016; YENHUEI, 2014) foram consultadas. O intuito foi
confrontar as abordagens, argumentos e conteddos apresenta-
dos pelos autores com os objetivos identificados anteriormente,
para, entao, vislumbrar conteddos de desenho mais relevantes
para o processo de ensino-aprendizagem do desenho.

As publicagdes escolhidas estao presentes na fundamentacao
tedrica do projeto de tese do presente autor, acerca do mesmo
tema. Apesar da maioria das publicacdes nao possuirem um ri-
gor cientifico significativo, ancoram-se em conhecimentos em-
piricos adquiridos ao longo do tempo a partir do estudo da arte
e do desenho, inclusive dirigidos especificamente ao design.

Considerando os objetivos pedagdgicos apresentados anterior-
mente, onze elementos padrao foram explorados, de modo a



tornar a analise mais objetiva. Foram eles: tipos de abordagens
utilizados; nogbées preparatorias para o desenho; tipos de de-
senho; formas de utilizagdo da realidade enquanto tema, de-
senho de tragos, arestas e contornos, propor¢do em desenho;
representacdo de perspectivas,; representacdo de luzes e som-
bras; cores em desenho;, fundamentos da linguagem visual,
processos criativos.

Cabe ressaltar que diversas perspectivas e argumentos levantados
pelos autores se assemelham em diversos aspectos, convergindo
em uma mesma ideia central. Logo, preferiu-se, em dados mo-
mentos da dissertacao dos resultados, omitir determinados pon-
tos considerados redundantes, dando preferéncia para os que se
mostraram mais adequados para o contexto da presente pesquisa.

De modo geral, todos os autores analisados abordam, de uma
forma ou outra, o acesso universal ao desenho. Enquanto, Bar-
gue (2013), Edwards (2003), Hallawell (2006) e Loomis (1939) an-
coram-se em uma abordagem predominantemente focada em
expressoes e manifestacdes de ordem estética, comumente vin-
culadas a contemplacao, Cabau (2011), Gomes e Machado (2006),
Loomis (1947), Pipes (2010) e Zimmermann (2016) ancoram-se
em uma abordagem predominantemente voltada ao processo
de design e criatividade. Loomis (1947) e Zimmermann (2016) es-
pecificamente para o design grafico, enquanto que Pipes (2010)
volta-se especificamente para o design de produto. Dessa forma,
o desenho € abordado enquanto recurso No processo de projeto,
seja ao longo da geracao de alternativas, meio para comunica-
¢ao de informacgdes visuais, ou apresentacao visual final de uma
determinada ideia.

Especificamente tratando-se do desenho como elemento do
processo de design, percebe-se que todos os autores citados
que abordam o desenho enquanto pratica projetual, mantém-
-se centrados em desenhos voltados a: reflexao e geracao de
alternativas, ora predominantemente abstratos, ora predomi-
nantemente representativos; comunicacao de conceitos, ideias,
processos e procedimentos; apresentacao de ideias com carater
conclusivo, comumente representativas.

Aspectos que se referem a historia da arte e histdria do design



também sdo abordados nas publica¢cdes analisadas, no entanto,
Pipes (2010) destaca-se por tratar o assunto com maior atengao.
Outros autores que fazem essa mesma relagao (MASSIRONI, 2010;
CABAU, 2011; GOMES; MACHADO, 2006; LOOMIS, 1947; ZIMMERMANN,
2016), procuram enfatizar conceitos, definicdes, tipos e funcdes
dos desenhos, dentro do campo do design, argumentando acer-
ca do campo de projetos em design, atuacdes profissionais e
possibilidades de aplicag¢des.

Aspectos que se referem a percepcao visual também se mostram
corriqueiros em todas as publicacdes analisadas, mostrando-
-se como um tema basilar a ser abordado ao longo do processo
de ensino-aprendizagem. Ora de modo mais empirico (BARGUE,
2013) ou tedrico (MASSIRONI, 2010), em profundidade (EDWARDS,
2003) ou de modo superficial (LOOMIS, 1939), conteudos que abor-
dam a importancia da visualizacao, além de processos cerebrais,
é tratado como aspecto fundamental para o desenho.

Quanto a recursos para o exercicio do desenho, todos os autores
abordam, mesmo que de maneira breve, conceitos referentes
a relagcao dos materiais de desenho com suportes especificos,
seja para apresentar possibilidades de experimentacao ou como
normas gerais para iniciantes. Todos os autores analisados tam-
bém ancoram seus métodos de ensino sob a representacao de
uma realidade tangivel (p. ex. figura humana, artefatos, animais,
paisagens etc.), ora a partir de representacdes fiéis, ora median-
te interpretacdes abstratas. Apesar disso, em dados momentos,
também adotam certos exercicios que nao se relacionam com
alguma realidade evidente. O processo de observacao, na maio-
ria dos casos, mostra-se como procedimento padrao.

Tracado, proporcdes, perspectivas e representacao de luzes e
sombras, sao temas apesentados por todos os autores como ba-
silares. Por vezes, ndao sugerem exercicios especificos para cada
assunto, mas o0s apresentam como recursos imprescindiveis
para a construcao de qualquer tipo de desenho. Enquanto Bar-
gue (2013) e Yenhuei (2014) apostam em um processo de apren-
dizagem baseado predominantemente na percepc¢ao das for-
mas, Edwards (2003), Hallawell (2006) e Loomis (1939, 1947), por
exemplo, debru¢cam-se sobre uma série de exercicios e técnicas



que envolvem a observacao e representacao de linhas, formas,
perspectivas e valores tonais.

Bargue (2013), Loomis (1939), Massironi (2010), Yenhuei (2014),
Gomes e Machado (2006), nao abordam, ao menos de forma
clara e objetiva, a cor enquanto elemento fundamental para o
desenho. No entanto, cabe ressaltar que, para os autores, nao se
trata de um tema dispensavel para o processo de ensino-apren-
dizagem do desenho, mas caracteriza-se como um conteudo a
ser explanado em diferentes estagios do aprendizado. Enquan-
to Zimmermann (2016), Pipes (2010) e Cabau (2011), abordam o
conteudo de modo sutil, incorporando-o em outros assuntos,
Edwards (2003), Hallawell (2006) e Loomis (1947) abordam o re-
ferente conteddo a partir da teoria e pratica.

Apods as analises, compreendeu-se que 11 conteddos sao impres-
cindiveis para uma aprendizagem efetiva do desenho. Sao eles:
Fundamentos da linguagem visual, Desenho enquanto disci-
plina universal; Tipos de desenho e design; Materiais, recursos e
suportes; Conceitos bdsicos sobre criatividade; Cores em dese-
nho; Traco e desenho gestual;, Forma, espaco e propor¢cdo em
desenho; Representac¢do de perspectivas, Luz e sombra; Estudo
de referéncias visuais.

Compreende-se que o estudo de topicos basilares acerca da lin-
guagem visual pode promover maior aprendizagem do dese-
Nnho, visto que trata de sua esséncia e proposito. Acredita-se que
O conteudo que versa a respeito dos fundamentos da linguagem
visual pode ser explanado de modo predominantemente teo-
rico ou pratico, permitindo atividades de percepcao e reflexao
acerca do assunto.

A devida compreensao do desenho enquanto disciplina universal
e acessivel, por parte do aluno, também pode beneficiar o proces-
so de ensino-aprendizagem. Na medida em que o aluno reconhe-
ce o desenho como uma atividade natural dos seres humanos que
nao requer habilidades extraordinarias para que seja aprendida
em profundidade, o mesmo a praticara com maior confianca.



Quanto aos tipos de desenho, compreende-se que a devida
compreensao dos mesmos, de modo geral e enquanto parte do
processo de design, sdo fundamentais. Assume-se que, uma vez
que o aluno compreende essas relacdes, 0 mesmo pode dire-
cionar suas habilidades, observar suas limitagcdes, e vislumbrar
possibilidades. Portanto, percebe-se que é necessario incluir a
definicao de tipos de desenho como conteudo basilar, seja a
partir de uma taxonomia ja conhecida, ou mediante discussdes
e reflexao.

O estudo dos materiais, suportes e demais recursos para o dese-
Nnho podem propiciar maior aprendizagem, ao passo que o alu-
Nno se mantém consciente das diversas ferramentas disponiveis
para a pratica, assim como suas finalidades enquanto agente de
determinada técnica de expressao grafica. Desse modo, abordar
guais sao os materiais mais utilizados para o desenho, e como os
mesmos devem ser utilizados, faz-se relevante, principalmente
em contexto digital.

Compreende-se que apresentar determinados conceitos acerca
do processo criativo, de modo geral, pode beneficiar o proces-
so de ensino-aprendizagem do desenho em design. Admite-se
essa hipotese, uma vez que o desenho, por si so, pode ser con-
siderado como um processo criativo. Ademais, posto que o con-
texto de ensino versa sobre campos projetuais, mostra-se rele-
vante que o aluno compreenda como e em quais pontos de um
projeto de design o desenho a mao livre pode ser aplicado.

Admite-se que abordar os tipos de linhas (retas, curvas, ondas
etc.) e suas funcgdes (delimitadoras, construtivas, gestuais etc.),
assim como discutir possiveis relacdes da linha enquanto ele-
mento grafico que carrega expressividade, faz-se significante-
mente relevante. Da mesma forma, o estudo das relagdes pro-
porcionais entre forma e espaco € imprescindivel para uma
aprendizagem efetiva do desenho, caracterizando-se como
uma habilidade chave. Faz-se seguramente necessario abordar
os relacionamentos entre as formas béasicas bidimensionais, os
relacionamentos entre as formas basicas tridimensionais, e o re-
lacionamento dessas formas com os espagos positivos e negati-
vos. Abordar conceitos basicos advindos do desenho geométrico



e geometria descritiva também podem influenciar positivamen-
te a aprendizagem desse conteudo.

O estudo da representacao grafica em diferentes perspectivas,
a fim de expressar a ilusao de tridimensionalidade, mostra-se
como outro conteudo relevante para uma aprendizagem efetiva
do desenho, principalmente tratando-se de design voltado ao
projeto de artefatos. Admite-se que abordar as formas de enqua-
dramento (planos e angulos), sistemas de perspectiva, métodos
de representacao entre outras técnicas, se faz fundamental ao
longo do processo de ensino-aprendizagem.

O estudo dos relacionamentos entre luz e objeto, permitindo
gue o aluno compreenda 0s Mmeios necessarios para a represen-
tacao adequada dosfendmenos de luzes e sombras, assim como
a representacao de volume, também se mostra imprescindivel.
Desse modo, acredita-se que abordar os relacionamentos da luz
em superficies com diferentes texturas, os valores tonais em de-
senho, as técnicas de representacao de escalas de valores tonais,
e as técnicas para representacao de sombras proprias e projeta-
das, mostra-se fundamental para uma aprendizagem adequada.

Quanto a cor, admite-se que se trata de um conteudo funda-
mental que deve ser abordado de modo tedrico e pratico. Cabe
ressaltar, no entanto, que outras disciplinas também poderao
explanar esse conteudo de forma concomitante. Logo, cabe ao
professor escolher qual € a melhor forma de aborda-lo, e em
qual profundidade deve ser apresentado. Contudo, considera-se
fundamental abordar, ao menos, os sistemas de cores (aditivas e
subtrativas), as grandezas da cor (matiz, saturacao e valor), e as
relacdes semanticas das cores com as diferentes culturas visuais.

Por fim, compreende-se que incluir o estudo de referéncias vi-
suais, enquanto conteudo de ensino, mostra-se relevante para a
aprendizagem do desenho em design, visto que a analise critica
de obras e processos criativos pode auxiliar significativamente
Nno processo de aquisicao de conhecimentos acerca do tema.

Os questionamentos que nortearam o presente estudo recaem
sob a necessidade de vislumbrar abordagens para a aprendiza-



gem efetiva do desenho em cursos de design. Para isso, foi pre-
ciso compreender, além dos aspectos que tangem o desenho e
o0 campo do design, uma série de aspectos referentes ao proces-
so de ensino-aprendizagem, de modo geral, enquanto sistema
complexo de interacdes comportamentais que abarcam fend-
menos que envolvem o “ensinar” e o “aprender”.

Considerando os inUmeros desafios do estudo do desenho, face
as novas tecnologias e contextos culturais, sociais etc., questio-
Nna-se quais sao as competéncias que devem ser privilegiadas,
contribuindo para um sentido maior do desenho para o design.
Corroborando com Vasconcelos e Elias (2012), incentivar a pes-
quisa e resolucao de problemas, explorar culturas visuais, desen-
volver capacidades criativas, inspirar pensamentos auténomos,
criticos e reflexivos, sao apenas parte das metas a serem elenca-
das e alcancadas pelos educadores da area.

Visto o impacto causado pela pandemia de Covid-19 na educa-
¢cao, especialmente em disciplinas essencialmente praticas e
que envolvem interacdes presenciais, cabe apontar, ainda, en-
quanto tema para futuras investigacdes, a importancia de discu-
tir possibilidades e novas formas de ensino a distancia, relacio-
nando-as com os conteudos e objetivos pedagdgicos mapeados
Nna presente pesquisa.

Apesar da universalidade da aprendizagem do desenho, com-
preendé-la em sua totalidade nao constitui uma tarefa simples.
Desenvolver projetos pedagdgicos com essas qualidades exige,
sem duvidas, uma série de competéncias de dificil compreen-
sdo. A presente discussao ainda se mostra complexa e propensa
a deixar inUmeras lacunas. Contudo, as hipdteses e resultados
apresentados podem incentivar interpretacdes e reflexdes im-
portantes para que cursos sustentem o desenvolvimento de no-
vas abordagens para o ensino do desenho.
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