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Editorial

Esta edigdo da ARCOS DESIGN integra as estratégias de retomada da revis-
ta por parte da nova equipe editorial constituida em 2021. Aproveitamos
a oportunidade para reunir trabalhos de destaque que representam a pro-
dugdo de teses dos programas de pds-graduagao nas areas de Arquitetura,
Urbanismo e Design. No presente nimero, agrupamos trabalhos que abor-
dam aspectos da histéria do design no Brasil.

Dentre as diferentes estratégias adotadas pela equipe editorial, optamos
por fazer um convite a autoras e autores que receberam destaques nos anos
de 2018 e 2019. Mais especificamente, procuramos autoras e autores que re-
ceberam meng¢ao honrosa ou foram premiados no prémio CAPES de tese na
area de Arquitetura, Urbanismo e Design. Também convidamos autoras e
autores que receberam menc¢ao honrosa ou foram selecionados para expo-
si¢do na categoria “trabalhos escritos e nao publicados” do Museu da Casa
Brasileira. Essa foi uma maneira de selecionar trabalhos que refletem uma
producao de exceléncia situada no mesmo momento histérico da publicagao.

Além da selecdo inicial, ainda que as autoras e autores tenham sido convi-
dados a participar da edi¢ao, os trabalhos aqui apresentados foram avaliados
anonimamente por pares. Ao fim chegamos a presente sele¢ao com quatro
artigos que versam de maneira ampla sobre questdes relevantes da histéria
do design no Brasil. O panorama destas pesquisas contempla aspectos téc-
nicos, analise dos artefatos, procedimentos e métodos associados a persona-
lidades histéricas que contribuem para a historiografia do design brasileiro.

De inicio temos o artigo “Construgao cromatica e linguagem grafica de
rétulos cromolitograficos brasileiros (1876-1919)” de Helena de Barros, que
versa sobre o tema da tese agraciada com o prémio CAPES em 2019 e tam-
bém com o segundo lugar no Museu da Casa Brasileira em 2018. O texto
busca analisar as estratégias de construgdo cromatica da cromolitografia
identificadas em cole¢des de rotulos de produtos brasileiros em institui¢oes
publicas, produzidos entre 1876 e 1919.

Em seguida vemos o artigo “Analisando letras e letreiros Art Déco em
projetos arquitetonicos” de José Roberto D’Elboux e Priscila Lena Farias que
remete a tese agraciada com mengdo honrosa no Museu da Casa Brasilei-
ra em 2018. O trabalho versa sobre os métodos e procedimentos de analise
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adotados para a condugdo de uma pesquisa que teve como objeto principal
o estudo das letras e letreiros presentes em projetos arquitetonicos desen-
volvidos entre 1925 e 1955 na cidade de Sao Paulo.

Na sequéncia, temos o artigo “Photon Fotocompositora: Um estudo de
caso sobre inovagdo tecnoldgica a partir do acervo de Orlando da Costa
Ferreira” de Almir Mirabeau da Fonseca Neto referente a tese contemplada
com mengao honrosa no Museu da Casa Brasileira em 2019. O artigo ana-
lisa exemplares do acervo do bibliélogo Orlando da Costa Ferreira buscan-
do refletir sobre relagdes da industria grafica com os processos projetuais.

Por fim, temos o artigo “Principios orientadores da pratica projetual e
docente de Bornancini e Petzold” de Maria do Carmo Gongalves Curtis re-
ferente a tese com menc¢ao honrosa no Museu da Casa Brasileira em 2018.
O artigo busca identificar nexos tedrico-metodologicos entre a trajetéria do
escritério de Bornancini e Petzold (1962/2005) no Rio Grande do Sul com
abordagens contemporaneas do design.

A revista Arcos Design esta atenta as produgdes significativas da Pés-Gra-
duagdo nas dreas de Arquitetura, Urbanismo e Design, e busca contribuir
com a divulga¢ao de pesquisas de qualidade no Brasil.

Boa leitura!

André Carvalho, ESDI/UER]

Barbara Necyk, ESDI/UER]

Carolina Noury, ESDI/UER]

Ricardo Artur P. Carvalho, ESDI/UER]
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Prefacio

Desde o inicio das atividades em 2019, um dos primeiros desafios do
DesEduca lab (Laboratério de Design e Educagdo) na Esp1/UER] foi o de
organizar uma publicagdo na revista Arcos Design que desse espago aos in-
teresses de pesquisa do laboratério. Nesse inicio, comegamos com alguns
eventos tematicos. Depois, oferecemos disciplinas e passamos a orientar
projetos afins. De 1 pra c4, o laboratdrio, que era composto apenas pelos 3
coordenadores, cresceu e conta hoje com a participagdo de 25 integrantes
de graduagao ao doutorado como também outros pesquisadores e integran-
tes da comunidade externa a Universidade. Hoje, o DesEduca lab abrange
projetos e atividades de pesquisa, ensino e extensao.

O laboratério tem como proposta construir conhecimentos e articular
pessoas, agoes e afetos voltados aos usos do Design como meio transforma-
dor de praticas educativas. Partimos do entendimento de que o pensamen-
to projetual, que atravessa a elaboragdo de artefatos, recursos tecnoldgicos
e espagos voltados as praticas de ensino-aprendizagem, também articula
dimensdes transcendentes evidenciando subjetividades, politicas identi-
tarias, epistemologias e devires que vao além das materialidades aparentes.
Por este motivo, o laboratério abre-se a investigagdo das inser¢oes de de-
sign em praticas educativas na educagdo formal e em espagos informais de
aprendizagem, a investigacao de aspectos relacionados a formagdo em de-
sign: pedagogia, curriculo e metodologias como também aos usos do design
na formagao de professores.

A chamada para a edigdo tematica da Arcos Design foi uma provocagao
afinada com a proposta do DesEduca lab. A chamada foi pensada e discuti-
da coletivamente entre os participantes do laboratdrio de modo a refletir os
multiplos interesses de pesquisa e a identidade coletiva construida com os
participantes. Procuramos instigar submissoes de trabalhos que propuses-
sem uma visao critica sobre a educagdo e sobre o design sob o titulo “Des-
vios, encontros e atravessamentos entre design e educagao’,

A proposta desta edigdo reflete uma postura diante da educagdo que é
essencialmente plural. No DesEduca lab acreditamos que a educagao se da
de multiplas maneiras em multiplos espagos e situagdes Acreditamos que
os conhecimentos nao devem ser hierarquizados e separados. Ao contrario,
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compreendemos a interdisciplinaridade como um aspecto importante para
a aprendizagem e que o design também deve ser compreendido como uma
pratica educativa, pois apresenta uma maneira propria de pensar e agir.

Estas maneiras de pensar e agir nao sao, contudo, exclusividade de desig-
ners profissionais. Entendemos que mesmo quem néao possui uma aprendi-
zagem formal e profissional é capaz de projetar, articular conhecimentos e
propor solu¢des. Em especial, enxergamos os professores como designers
de situagdes de aprendizagem, em que suas capacidades projetivas sao ex-
pressas de diferentes formas para lidar com os desafios das salas de aula. Do
mesmo modo, também pensamos os estudantes como designers, pois tam-
bém articulam seus conhecimentos em atividades projetivas.

Assim, falar de educagdo e de design néo é falar apenas do lugar privile-
giado dos académicos e profissionais, buscamos também abarcar uma mul-
titude de coisas e praticas que tradicionalmente nao pertencentes aos cano-
nes dos campos da educagao ou do design.

Desejamos uma 6tima leitura.

DesEduca lab
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Design grafico para atravessar muros: o processo
criativo de um livro produzido em dialogo
com mulheres em situacao de carcere

Resumo: Este artigo busca refletir sobre o design grafico do livro do projeto
Mulheres Possiveis: corpo, género e encarceramento, desenvolvido através
de agdes artistico-pedagdgicas com mulheres em situagdo de carcere em
Sao Paulo, entre 2018 e 2019. No ambito do processo criativo da publica-
¢do analisada, o trabalho se compos de Laboratoérios de Criagdo, internos a
unidade prisional, e do didlogo com pesquisadoras sobre o encarceramento
feminino em massa no Brasil. O objetivo da investiga¢ao ¢ demonstrar de
que maneira a identidade grafica deste material busca acompanhar as estra-
tégias artistico-pedagdgicas desenvolvidas e esbogar possiveis contribuigdes
desta maneira de trabalhar para o campo do design participativo.
Palavras-chave: Design participativo. Encarceramento feminino. Design
de livros.

Graphic design for crossing walls: the creative process
of a book produced in dialogue with women in prison

Abstract: This article seeks to reflect on the graphic design of the book for the
Mulheres Possiveis: corpo, género e encarceramento, developed through artis-
tic-pedagogical actions with women in prison in Sdo Paulo, between 2018 and
2019. In the scope of the publication’s creative process analyzed, the work con-
sisted of Laboratérios de Criagdo, internal to the prison unit, and a dialogue
with researchers about women’s mass incarceration in Brazil. The objective of
the investigation is to demonstrate how the graphic identity of this material
seeks to follow the artistic-pedagogical strategies developed and outline pos-
sible contributions of this way of working to the field of participatory design.

Keywords: Participatory design. Female incarceration. Book design.
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Introducao
Mulheres Possiveis: corpo, género e encarceramento é um projeto artistico-pe-
dagogico realizado desde 2016 em colaboragdo com mulheres em situagdo
de carcere, egressas, artistas e pesquisadoras na cidade de Sao Paulo'. As
proposigoes criativas se ddo em diversas linguagens - teatro, performance,
musica, escrita, desenho - tendo o corpo sempre como centro das investi-
gagoes e experiéncias. O programa se compode de agdes presenciais inter-
nas — que até o momento se desenvolveram na Penitencidria Feminina da
Capital (Prc) —, associadas a agdes publicas, externas. Uma das principais
frentes de trabalho do projeto é a elaboragao de publicagdes impressas dis-
tribuidas dentro e fora das institui¢des carcerarias.

Ja foram produzidos pelo grupo trés impressos, com tiragem entre 1.000
e 5.000 exemplares. Neste artigo, nos focaremos no primeiro livro realizado,
intitulado Mulheres Possiveis: corpo, género e encarceramento (2019), uma
vez que sua producdo foi fundamental para designar as diretrizes da iden-
tidade visual do projeto como um todo. O livro foi construido por meio de
um trabalho presencial, com assidua troca entre as artistas-educadoras e as
mulheres em situacao de carcere. Ao lado destas vozes, a contribuicdo de
pesquisadoras que desenvolvem estudos e praticas no dmbito das prisoes
foi fundamental para a configuragdo da narrativa que compde a publicagao.

A elaboragao do projeto grafico, assim como todo o trabalho artistico-pe-
dagégico do Mulheres Possiveis, é embebida de pressupostos da educagao
popular e do design participativo, constituindo-se a partir de “processos de
investiga¢ao, compreensao, reflexdo, estabelecimento, desenvolvimento e
apoio a aprendizagem mutua” (SIMONSEN e ROBERTSON, 2013, p. 2). O mo-
dus operandi do grupo incorpora em sua praxis a no¢ao freireana de que,
em enorme medida, aquelas que formalmente sao vistas como formadoras
sao, na verdade, formadas. Isto se dd na medida em que “recebem os conhe-
cimentos-conteudos-acumulados pelos sujeitos que sabem” (FREIRE, 1996,
p. 22), ou seja, o das mulheres que vivem ou viveram o encarceramento. O
conceito de co-design, que entende o design como uma atividade intrinse-
camente social, atravessa a tessitura da programagao visual como um todo.
As publicagdes buscam ser construidas coletivamente, forjadas através de
um didlogo atento as assimetrias no poder de decisao durante o processo de
edicao e de design, investigando, constantemente, maneiras de ameniza-las.

O projeto ¢é idealizado e coordenado por Beatriz Cruz, Leticia Olivares, Sandra Ximenez
e Vania Medeiros.
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E importante pontuar que o processo de criagio da linguagem grafica do
livro se deu, ainda, de maneira hierarquica, ou seja, a designer? e as artis-
tas-educadoras foram as principais responsaveis pelas tomadas de deciséo.
Existiu, no entanto, uma preocupagido central em criar espagos de proposi-
¢ao, interrogagao e reflexdo sobre os diferentes aspectos do design em de-
senvolvimento. O trabalho nao seguiu nenhum tipo de toolkit ou cartilha,
nem mesmo podemos considerar que

existiu um método rigidamente delineado. Acompanhando o pensamento
de Tim Ingold (2016), que acredita que processos de natureza mais aberta —
antropoldgicos, etnograficos, educativos, artisticos - podem obedecer mais
a uma “maneira de trabalhar” do que a um método (2016, p. 409), acredi-
tamos que é possivel reconhecer uma maneira de trabalhar prépria do pro-
jeto Mulheres Possiveis. Simonsen e Robertson (2013, p. 3) afirmam que o
co-design ndo é definido por férmulas, regras e defini¢des estritas, mas por
um compromisso com os principios fundamentais da participa¢ao no de-
sign. E tendo este engajamento como norte que o processo de produgio do
livro que aqui analisamos - assim como das demais publicagdes do projeto
Mulheres Possiveis — se construiu em desafios e aprendizados constantes.

Laboratorios de Criagdo: territorios relacionais temporarios
Em 2018, o projeto foi aprovado pelo edital Rumos do Itaa Cultural® e o
trabalho pode amadurecer suas diretrizes artistico-pedagdgicas por meio
de um desenvolvimento mais continuo. O edital proporcionou a oportuni-
dade de registrar o trabalho pela primeira vez de maneira sistematica e, fi-
nalmente, realizar o livro Mulheres Possiveis: corpo, género e encarceramen-
to. Foi possivel trazer convidadas para enriquecer os processos de oficina
que, nesse contexto, passam a se chamar Laboratdrios de Cria¢ao (Lab_)*.
De cada Laboratorio, participaram de 15 a 25 mulheres, dos trés diferentes
pavilhoes da Penitencidria Feminina da Capital (prc), brasileiras e estran-
geiras (em sua maioria, latino-americanas e africanas). Os Lab_ ndo acon-
teceram de maneira simultanea e sim sequenciada, cada um com duracgio
de dois a trés meses ao longo do ano de 2019.

A designer grafica do projeto ¢ uma das artistas-educadoras.

Programa do Instituto Itat cultural de apoio a projetos culturais em diversas linguagens
em ambito nacional. Disponivel em: https://www.itaucultural.org.br/conheca-o-rumos.
Acesso em: 27 de novembro de 2021.

Foram realizados quatro Laboratérios de Criagdo, sendo eles o Lab_Caderno de campo,
Lab_Performance, Lab_Culinéria e o Escambo poético.
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Os Laboratorios de Criagdo foram divulgados na Prc através de cartazes
colocados nos pavilhoes e as inscrigoes das interessadas foram realizadas
com a media¢do da administragdo. A ilustragdo usada no material de di-
vulgacao é composta de silhuetas de mulheres que participaram de oficinas

anteriores, desenhadas em grandes papéis e, posteriormente, digitalizadas
(figuras 2 e 3).

FIGURA 1. Desenho das silhuetas em oficina realizada na prc. Fonte: Acervo Projeto Mulheres Possiveis

lab_ lab_

caderno performance
de campo Oficina de wrabalha corporal
® vocal inspirado pelos temas.
: Oficina de desenho i COrpa @ génara com o projato
Encontros nos dias: Encantros nos dias
1,8, 22 & 20 de novembro @ escrita criativa 22029 de janeiro Mulheres possiveis.
6 13 de dezembro com o projeta 5,12, 19 @ 26 de foversiro
(quintas-feiras) Mulheres possiveis. (tercas-feiras) Inscreva-se!
Inscreva-se! - —
Hordrio: Horirio: [rue— z
16:30 45 18:30 . 16:30 45 18:30 RUSOS ]

FIGURA 2. Cartazes de divulgacdo dos Laboratério de Criagdo realizados na prc. Fonte: Acervo Projeto
Mulheres Possiveis

A dinamica das silhuetas foi um exercicio que gerou imagens com enor-
me potencial de identificagdo por parte das participantes. Foram formadas
duplas e, enquanto uma tragava o contorno do corpo sobre papel kraft, fa-
zia perguntas a outra que, deitada, respondia. Ao final, cada uma contava,
na roda de conversa com todas, o que ouviu da companheira desenhada. As
silhuetas, portanto, foram imagens vividas, corporificadas. Trazer os dese-
nhos produzidos na oficina para compor a ilustragdo dos cartazes dos Lab_
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enderecou uma maneira de trabalhar as demais pegas graficas do projeto.
Este movimento buscou situar as participantes dentro do processo criativo,
nio como “informantes”, como se poderia entender a partir da perspectiva
de certas préticas de design thinking, mas como co-criadoras. E importante
observar, contudo, que o desenvolvimento deste material nao mitigou uma
enorme lacuna que separa a produ¢ao manual em desenho do conhecimen-
to sobre o tratamento digital da imagem - instrumento de poder acessivel
apenas para a designer. Aproximar as co-criadoras de maneira mais siste-
matica dos processos de producao gréfica digital poderia representar um
importante elemento formativo para as mulheres presas e ainda néo foi al-
cangado pelo projeto.

No ambito da unidade prisional, cujos limites disciplinares e coercitivos
sao rigidamente demarcados, o trabalho se defrontou com possibilidades
minimas de interferir na dimenséo estrutural objetiva do carcere. A prin-
cipal diretriz pedagogica na conformacdo dos Lab_ foi a instauragao de lu-
gares de troca. Buscou-se configurar um espago e um tempo partilhados
que ganharam suas espessuras e formatos moldados pelos escambos afeti-
vos diretos, vividos, de modo a delinear o que podemos chamar de “territo-
rios relacionais temporarios’, expressao de Suely Rolnik. Segundo a autora:

Nesses territorios se produzem sinergias coletivas, provedoras de um
acolhimento reciproco que favorece os processos de experimenta¢do
de modos de existéncia distintos dos hegemonicos, valorizando e legiti-
mando sua ousadia. Tais experiéncias coletivas tornam mais possivel o
trabalho de travessia do trauma resultante da operagdo perversa do regi-
me colonial-capitalistico que confina as subjetividades nas formas e va-
lores dominantes, marcadas pela expropria¢ao do movimento pulsional
(ROLNIK, 2018, p. 141).

Os Laboratérios de criagdo, portanto, enquanto territorios relacionais
temporarios, buscaram tecer um campo onde prevaleceram quereres — mo-
ver o corpo, partilhar relatos, imagens, projetar a voz falada e cantada — em
corpos que, a revelia do projeto despotencializador do carcere, erraticamen-
te, se produzem afirmativa e politicamente (CARRASCOSA, 2015). Buscou-se
arquitetar ambientes de confianga, onde as agdes artistico-pedagdgicas pu-
dessem germinar espagos intimos de fortalecimento. Durante os encontros,
foi permitido as artistas-educadoras ficarem sozinhas com as participantes,
sem a presenca de guardas ou agentes, o0 que proporcionou momentos des-
contraidos, livre da supervisao a qual estao acostumadas quase que em to-
dos os momentos.
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FIGURA 3. Fotos dos Laboratorios de Criagao realizado na pFc. Fonte: Acervo Projeto Mulheres Possiveis

-

Os Lab_ tiveram como preocupagao central promover situagdes que pu-
dessem evidenciar para as participantes sua “ontoldgica vocagdo de ser su-
jeito”, sua aptiddo para, subjetivamente, “ser mais” (FREIRE, 2018, p. 53). O
projeto grafico, que se desenvolveu concomitantemente ao processo artisti-
co-pedagogico, buscou ser radicalmente atento a ele, perseguindo, sobretu-
do, o afastamento da ideia design como “solu¢do de problemas”. O processo
criativo em design buscou acompanhar e potencializar as dindmicas forma-
tivas e expressivas, criando ferramentas para o fortalecimento de espagos
que se configuraram em constante busca por abertura e horizontalidade.

Destacou-se, cotidianamente, a importéncia do relato escrito e desenha-
do, disparadores fundamentais de conversas que atravessaram, tanto as pro-
prias construgdes biograficas de cada uma, quanto aspectos que as unem
socialmente como questdes de género, raga e classe. Carla Akotirene destaca
a importancia da oralidade e do resgate das memdorias pessoais na reabili-
tacdo das subjetividades das mulheres em situacao de carcere, “colaboran-
do na dimensao politica, dando significagdo aos discursos pessoais dessas
mulheres e reconstruindo identidades femininas” (AKOTIRENE, 2020, p. 25).
Aquilo que foi produzido esteticamente, cada fabulagao escrita, desenhada,
teatralizada foi partilhada em roda, no intuito de que fosse possivel as mu-
lheres se ver e se reconhecer mutuamente.
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E importante pontuar criticamente a complexidade do lugar das artistas-
-educadoras no contexto prisional, considerando sua condi¢ao de mulhe-
res que pouco ou nada podem trocar do ponto de vista do peso pragmatico
da dor do carcere. Trata-se de quatro mulheres brancas diante de um gru-
po de mulheres, em sua maioria, negras, com uma expressiva diferenca de
classe e de formacao educacional formal. Sao desafios que reverberam tanto
no ambito pedagogico quanto no do projeto grafico. Tratar questdes-chave
como feminismo, feminismo negro, interseccionalidade, encarceramento
em massa e abolicionismo penal de maneira "verbosa", na forma de "esté-
ril bacharelismo” (FREIRE, 2018, p. 123), ou seja, a partir da articulagdo fria
de termos que pouco fazem sentido no imaginario e no léxico do grupo se
mostrou absolutamente ineficaz, com pouquissima ressonancia e mobili-
zagdo de afetos no processo dos Lab_. Deste modo, investigar maneiras de
trabalhar estas questoes de forma mais aprofundada e consistente mostrou-
-se crucial na composigao das oficinas, assim como no desenho de como as
mesmas seriam abordados textual e visualmente no livro.

Para exemplificar um tema que trouxe a tona “arestas” no processo rela-
cional com as mulheres encarceradas, podemos apontar a dificuldade ini-
cial de abordar o termo “feminismo”. Foi marcante o desconhecimento de
muitas, chegando mesmo ao rechago e antipatia de varias. Os comentarios
se mostravam, em grande medida, negativos a ideia e foi especialmente no-
tavel observar que algumas o confundiam com “feminicidio”. A leitura de
bell hooks foi particularmente iluminadora para trabalhar a questao. No
prefacio de seu livro O feminismo é para todo mundo (2019), hooks expli-
cita a inquietude disparadora de sua escrita: “Durante anos escutei pessoas
dentro e fora da academia compartilharem o sentimento de ndo compreen-
der teoria e pratica do feminismo, considerando-a ‘muito cheia de palavras
que a galera nao entende” (hooks, 2019, p. 9). Trechos deste texto foram
lidos e despertaram enormemente o entusiasmo do grupo. Ao lado desta
autora, o “Apéndice” do livro Educagdo como pratica da liberdade, de Paulo
Freire, sublinhou o potencial da imagem como ferramenta no contexto de
processos pedagdgicos. Nele, o autor apresenta algumas “situagdes existen-
ciais que possibilitam a apreensao do conceito de cultura” (FREIRE, 2018, p.
161), com pequenos textos que acompanham ilustragoes do artista Vicente
de Abreu. As imagens sao pensadas como disparadoras para discussoes so-
bre temas que podem ser abordados em grupo, evocando o repertorio pré-
vio dos(as) proprios(as) aprendizes na constru¢do do conhecimento novo.

Inspiradas nestas leituras, foram pesquisadas e impressas fotografias de
diferentes mulheres em inimeras situagdes, trazendo personalidades re-
conhecidas por sua profissdo, ativismo ou por determinada agdo realizada,
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que ganhou visibilidade ao longo da histéria. Buscou-se, com esse mosaico,
abarcar um recorte amplo de tempo, trazendo imagens dos séculos X1x, XX
e xx1, tentando assim dar conta das diversas ondas feministas e das recen-
tes discussoes de raca, classe, orientagao sexual e identidade de género. As
imagens foram espalhadas no chao e, em roda, foram apresentadas Angela
Davis, Audre Lorde, as adolescentes secundaristas envolvidas no movimen-
to de ocupagdo das escolas em Sao Paulo, a primeira mulher trans do Brasil,
uma prefeita lésbica da América Latina, uma rapper manauara, uma mulher
que estava numa fabrica que foi incendiada em Nova York durante a revo-
lugao industrial (uma das explicagdes da origem do “dia mundial das mu-
lheres”, 08 de mar¢o), uma mae cuidando de seus trés filhos pequenos etc.

Acreditamos que esta agao, realizada no territdrio relacional temporario
de um dos Lab_, tenha apontado para uma visdo menos estereotipada, in-
telectualizada e dura do feminismo, uma vez que foram articulados ao ter-
mo conhecimentos, palavras e afetos trazidos por elas mesmas. Do mesmo
modo, estas discussdes contribuiram para situar o processo artistico peda-
gogico do Mulheres Possiveis - fundamentalmente feminista - em um con-
texto mais amplo, no Brasil e fora dele, adensando os sentidos politicos das
agoes do projeto e do processo de design participativo em curso.

O Laboratorio de Criagao como dispositivo
Michel Foucault (1979) define dispositivo como:

Um conjunto decididamente heterogéneo que engloba discursos, institui-
¢Oes, organizagdes arquitetonicas, decisdes regulamentares, leis, medidas
administrativas, enunciados cientificos, proposi¢oes filoséficas, morais,
filantrépicas. Em suma, o dito e o ndo dito sdo os elementos do disposi-
tivo. O dispositivo é a rede que se pode estabelecer entre estes elementos
(FOUCAULT, 1979, . 244).

Ao comentar esta definicdo de Foucault, Deleuze descreve os dispositi-
vos como novelos, conjuntos multilineares e afirma que se constituem como
“maquinas que fazem ver e falar” (DELEUZE, 1999, p. 155). Kastrup e Barros
(2009) propdem considerar uma oficina de praticas artisticas como um
dispositivo. Isto implica considera-la um espacgo coletivo de visibilidade e
enunciac¢do de linhas de for¢a que se encontram em operac¢do no ambito de
determinado territdrio. “Trata-se de atualizar o que la operava de maneira
implicita e virtual” (KASTRUP e BARROS, 2009, p. 80). Nas palavras das autoras:

O que caracteriza a oficina é ser um espa¢o de aprendizagem, ndo ape-
nas de técnicas artisticas, mas de aprendizagem inventiva, no sentido de
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que ali tém lugar processos de invengdo de si e do mundo. Como espa-
¢os coletivos, sdo territorios de fazer junto. O processo de aprendizagem
inventiva se faz através do trabalho com materiais flexiveis, que se pres-
tam a transformacéo e a criagao. Os participantes da oficina estabelecem
com tais materiais agenciamentos, rela¢des de dupla captura, criando e
sendo criados, num movimento de coengendramento. Ao fazer e inven-
tar coisas se inventam ao mesmo tempo. Nas oficinas ocorrem relagdes
com as pessoas, com o material e consigo mesmo (KASTRUP € BARROS,
ano, p. 84, grifo nosso)

Interessa a esta analise considerar os Laboratérios de Criagdo enquanto
dispositivos uma vez que a constitui¢ao de lugares seguros de visualizagao
e enunciagdo para mulheres dentro do carcere, é um dos principais aspec-
tos norteadores da investigagdo-em-a¢do do Mulheres Possiveis. A no¢ao
de “coengendramento” ¢, nesse contexto, util para pensar a maneira de con-
formacdo dos grupos de mulheres que se delineiam no projeto, e também o
processo de construcao grafica do livro. Ao criarem nas linguagens artisti-
cas propostas, as mulheres se criam — e, no limite, se co-criam, uma vez que
abrem espago para a auto expressdo, bem como para a escuta umas das ou-
tras, acessando memorias pessoais e partilhadas, mobilizando, a0 mesmo
tempo, desejos potencializadores.

O livro ¢, neste contexto, entendido como um espago no qual as narrativas
individuais se vinculam a uma dimenséo coletiva e em movimento, nao a
identidades estanques e atravessadas pelo trauma estigmatizante do carcere.
Muito mais do que “presas” e “sobreviventes do sistema prisional’, essas mu-
lheres sao seres ativos, criativos, em processo de descoberta de existéncias
e resisténcias e seus relatos tém muito a contribuir com o empoderamento
de outras mulheres - encarceradas ou ndo -, além de alertar a sociedade
sobre a barbarie que constitui o sistema prisional brasileiro. Na medida em
que o design participativo busca “permitir a participagdo das comunidades
no design de artefatos, processos e ambientes que afetardo diretamente suas
vidas” (SIMONSEN e ROBERTSON, 2013, p. 2), entendemos que o processo de
criagdo deste tipo de publica¢io s6 pode ter validade e poténcia na medida
em que se desenvolve em um processo de co-criagdo.

Como traduzir graficamente o que vivemos?

Nao convém a este artigo detalhar o que foi trabalhado em cada um dos
Laboratérios de Criagdo, porém interessa identificar proposi¢des que atra-
vessaram todos eles e que funcionaram como operadores para a produgao
dos conteudos do livro. Neste sentido, podemos identificar trés operadores:
os cadernos de campo, com desenhos e escritas das participantes dos Lab_;
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os registros fotogrdficos, realizados pelas artistas-educadoras e por fotografas
convidadas e o convite a colaboradoras externas, que concederam entrevis-
tas que aportaram discussdes importantes sobre o encarceramento femini-
no a partir de suas pesquisas.

Acompanhando o pensamento de Anastassakis e Szaniecki (2016), o ca-
derno de campo no processo dos Lab_ pode ser entendido como um impor-
tante “dispositivo de conversa¢ao”. Isto se observa uma vez que estes funcio-
naram como suportes para imagens através das quais foram estabelecidas
conversas que possibilitaram um crescente engajamento de cada partici-
pante no processo. As propostas para o caderno consistiram em provoca-
¢oes como: Entrevistar uma companheira de cela ou de pavilhao, desenhar
seus objetos pessoais, representar o que conseguiam ver da propria janela
etc. Na medida em que as imagens eram partilhadas em roda, cada mem-
bro do grupo ia ganhando confianga nas préprias maneiras de representar
suas rotinas, memorias e pensamentos em texto e desenhos, ultrapassando
as insegurancas no escrever e no desenhar.

Ao mesmo passo em que o caderno funcionava como um diario pessoal e
como dispositivo de conversacao, podemos considera-los ainda como uma
espécie de “provotipo’, uma vez que foram importantes instrumentos de
visualizagio coletiva do livro. E importante destacar que cada participante
fez, com papéis, agulha e linha, seu proprio caderno. A nogao de provoétipo,
como explicam Anastassakis e Szaniecki (2016, p. 126), é uma derivacao da
ideia de prototipo - tao utilizada nos processos em design como manifesta-
¢do final dos processos criativos. O provétipo desloca a materializagdo para
o meio dos processos de design. Artefatos simples como cadernos, lapis e
canetinhas coloridas puderam fazer ver, antes do livro pronto, a natureza
das imagens que se teria na publica¢do vindoura.

E pertinente pontuar uma particularidade com relagdo ao uso das foto-
grafias neste trabalho, uma vez que a publicagao de imagens de mulheres em
situacdo de carcere deve passar — além do crivo pessoal de cada uma - por
uma autorizagdo judicial. Foi imaginado que muitas nao desejariam ter seus
rostos revelados, dada a complexidade de serem identificadas como egres-
sas do sistema prisional no Brasil, porém, a maioria fez questao de aparecer
nas fotos do livro. As poucas que desejaram ndo ter sua identidade veicula-
da receberam um desfoque sobre o rosto nas fotografias publicadas (como
acontece em todas as fotos publicadas neste artigo).

A participagao das colaboradoras externas foi a estratégia utilizada para
trazer discussoes centrais no ambito do encarceramento feminino para as
paginas do livro. As participagdes se deram por meio de duas entrevistas:
foi convidada a cientista social Wallessandra Rodrigues para entrevistar a
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advogada e atriz Dina Alves e a gedgrafa e ativista pela soberania alimen-
tar e Reforma Agraria Yamila Goldfarb, para entrevistar a chef de cozinha
vegetariana Govinda Lilamrta, que ministrou as oficinas do Lab_Culinaria.

As rodas de partilha como ferramentas de visualizagao

Para iniciar o processo de edicao e explorar as tentativas de diminuir as as-
simetrias nas tomadas de decisdo em relagdo ao conteudo e o design grafi-
co do livro, foi fundamental a elaboragdo ad hoc de ferramentas de visua-
lizagao, aspecto fundamental em processos de co-design. Entendemos as
rodas de partilha como a principal delas, na medida em que, através destas,
foi permitido ao coletivo ir elaborando um panorama daquilo que foi sen-
do construido como publicagao.

As rodas foram bastante centrais no processo artistico pedagdgico como
um todo. Nestes espagos, os gestos criativos individuais ndo eram tidos como
produgdes “menores” ja que ganhavam forca e sentido através da vinculagao
ao plano coletivo. O designio das agdes foi sempre a complementaridade.
A partilha - momento de falar e mostrar - funcionou como um aglutinan-
te, que conectou as partes e fez ver os pontos de amarragao entre elas. No
contexto da produgio do livro, as rodas de partilha foram uma ferramen-
ta de visualizagdo que permitiu “coisificar” (ANASTASSAKIS, IBARRA, 2016),
ou seja, materializar a construgao do design grafico. Destacaremos a seguir
duas delas, que foram de fundamental importancia no contexto de edi¢do
e elaboragao do projeto grafico da publicagao, determinantes no processo
de co-design.

“Roda-aula” de design grafico

Mas os livros que em nossa vida entraram / Sdo como a radiagdo de um
corpo negro / Apontando pra a expansao do Universo’

Este trecho da cangdo “Livros”, de Caetano Veloso, esteve presente em um
dos slides que foram mostrados na roda de partilha que foi feita para discu-
tir elementos de design grafico com as participantes. A partir de uma apre-
sentagdo expositiva com slides, foram trazidas provocagoes, frases e imagens
para abordar os diferentes aspectos da programacéao visual. Um dos slides
trazia a frase de André Breton “Publicamos para encontrar camaradas” Em
outros dois, verbetes do dicionario Priberam - “edi¢ao” e “nuvem”. Estes dois
termos foram importantes no entendimento do conceito narrativo do livro,

Caetano Veloso, “Livros’, can¢do do disco “Livro’, 1997.
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uma vez que foi decidido que as producoes de todas viriam “misturadas”,
entrelacadas e sem referéncia de autoria na prépria pagina, para enfatizar a
nogéao de corpo coletivo buscada com o material. As informagoes de auto-
ria vieram no final, com a indica¢ao da pagina de referéncia.

Para tratar mais especificamente dos elementos graficos, foi mostrado um
slide sobre fontes e outro sobre cor. A discussao sobre fontes foi importante
porque tornou possivel refletir sobre as letras como aquelas que conferem

“cara” ao texto e conversar sobre as vantagens e desvantagens de estes apa-
recerem digitados, em alguns casos, e escaneados dos cadernos, em outros.

ABeeZee by Anja Meiners is a ck
Abhaya Libre by Sol Matas and Pusk
Abril Fatface by Veronika Burian
Almendra by Ana Sanfelippo is a typ

Amaranth by Gesine Todt is a frienc
Andada by Carolina Giovagnoli is
Arbutus Slab by Karolina Lach
Armata by Viktoriya Grabows
Asul by Mariela Monsalve can be d

Caladea by Carolina Giovagnoli and
Trueno by Julieta Ulanovsky is
Tepen ne by Pama fzn P 1l sors sonf e, sutable ol e
Vast Shadow by Nicol
Voltaire by Yvonne Schiittler was inspired
Yaldevi by Sol Matas and Mooniak is a n:
Yatra One by Catherine Leigh
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FIGURA 4. Slide mostrado em encontro na PFC. Fonte: Acervo Projeto Mulheres Possiveis

A dinamica com os slides, embora tenha rendido conversas importantes,
apresentou limitagdes pedagogicas. Foi excessivamente expositiva e teve
muito pouco potencial de averiguagao sobre de que maneiras aquele co-
nhecimento de fato entrou em didlogo com os saberes e praticas das parti-
cipantes. Contudo, ainda que possua fragilidades, a dinamica foi um cami-
nho inicial no sentido de apontar para aquilo que Escobar (2016) destaca
como fundamental em processos de design comprometidos com o desen-
volvimento da autonomia — perseguir a ideia de que “todos somos designers”
(ESCOBAR, p. 28, 2016). A “roda-aula” de design grafico representou uma
tentativa ampliar o vocabulario e o olhar grafico das co-criadoras, procu-
rando evidenciar, para elas, o design como um campo acessivel, que pode
mobilizar conhecimentos, vivencias e sensibilidades a partir do repertorio
de cada uma delas.

Roda de acompanhamento: apreciagao

de paginas impressas

Nesta roda, foram distribuidas algumas paginas diagramadas previamen-
te, que apresentavam diferentes propostas de fundo, fonte, distribui¢ao das
imagens, dos textos etc. Observou-se o entusiasmo e envolvimento das par-
ticipantes ao constatar as criagdes feitas por elas nos Lab_ e as sugestoes que
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haviam feito nos encontros anteriores materializadas nas paginas impressas.
Neste encontro, outras publicacdes relacionadas a projetos ligados a mulhe-
res e prisoes, foram levadas - livros, fanzines e revistas.

e

s e

FIGURA 5. Roda de partilha na prc. Fonte: Acervo Projeto Mulheres Possiveis

BINDER et al (2015) destacam a importancia de se analisar processos de
design participativo ndo apenas considerando o didlogo engendrado no
ambito dos grupos, mas também pelas materialidades inventadas e mani-
puladas nos percursos criativos como atividades de prototipagem e trilhas
conjuntas, ou seja, praticas que, literalmente, “agrupam coisas” (BINDER et
al, 2015, p. 157). Foi possivel perceber que tocar e olhar de perto as paginas
soltas em papel “coisificou” no coletivo de mulheres aquilo que estava sen-
do elaborado. A apreciacao de outros impressos feitos coletivamente tornou
possivel situar o livro que estava sendo produzido em um contexto vivo de
producio cultural sobre o encarceramento feminino no Brasil. E relevante
observar, entretanto, que estas publicacdes ndo foram analisadas a fundo
nos encontros — do ponto de vista editorial, conceitual e grafico - o que te-
ria o potencial de incrementar a visdo critica das mulheres presas sobre a
produgdo editorial brasileira voltada para a discussdo do encarceramento.

Projeto grafico: das ideias a materializacao

Apos os desenvolvimentos relatados acima, foi possivel amadurecer certos
parametros que possibilitaram consolidar o projeto grafico do livro e ser-
viram como norte para a identidade visual do projeto Mulheres Possiveis
como um todo.
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Foram utilizadas quatro fontes na diagramagédo dos textos. Estas trés pas-
saram a compor a identidade visual de todas as pegas graficas do Mulheres
Possiveis: Abeezee, da designer Anja Meiners; Cantata One, de Joana Correia
e Capriola, de Viktoriya Grabowska®.

Abeezee foi utilizada para textos das colaboradoras internas. Optou-se
por usar esta fonte uma vez que esta foi elaborada para a uma visualizagdo
clara por pessoas em fase de alfabetiza¢ao ou estagios iniciais de letramen-
to. No caso das mulheres em situagao de carcere, existe uma multiplicidade
de experiéncias com a leitura, algumas com bastante fragilidade e que pos-
suem dificuldade para ler letras muito pequenas. Buscando criar um espa-
¢o grafico convidativo também para estas pessoas, foi escolhida esta tipo-
grafia, sempre com tamanho acima de 14, mantendo um contraste intenso
entre letra e fundo, de maneira a facilitar a visualizagdo. Para os titulos e
trechos em destaque utilizou-se Capriola, fonte sem serifa, de arestas mais
arredondadas. Capriola é menos “dura’, mais “desenhada” - se baseia em
formas escritas @ mao e em italico — convida a entrada na leitura. O nome
significa cambalhota em latim. Para textos elaborados pelas artistas-educa-
doras a partir das dinamicas de oficina, foi utilizada Cantata One, serifada,
mas de visualizagdo clara, estilo Didone estendida, de alto contraste. Not
courier sans foi a quarta fonte utilizada para os textos das entrevistas com
colaboradoras externas e também na carta de apresentacdo do livro feita
pelas artistas-educadoras. Em uma observagao posterior, chegou-se a con-
clusdo de que essa fonte tem um corpo muito leve e possibilita pouco con-
traste, o que dificulta o acesso de pessoas com mais inseguranga na leitura.

ia me chyy,

A Marig

mulhprgs
possiveis

corpo, géners & enca

Mulheres Possiveis

6 As trés fontes estdo disponiveis gratuitamente no site: https://www.design-research.be/
by-womxn/
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Com relagdo aos cadernos de campo, foi escolhido um tratamento que
nao alterasse a feicdo original dos desenhos, muitas vezes apresentando a
propria materialidade do caderno, na forma de fac similes. Em alguns casos,
foi mantida a integridade das paginas dos cadernos individuais, em outros,
os desenhos foram editados para “habitar” as paginas de modo comparti-
lhado com outros, de diferentes autorias.

FIGURA 7. Paginas do livro Mulheres Possiveis: Corpo, género e encarceramento. Fonte: Acervo Projeto
Mulheres Possiveis

O livro é permeado de inser¢des de perguntas e verbetes em folhas me-
nores, com diferentes texturas de papel. As dindmicas de oficina do projeto
foram enormemente baseadas em perguntas disparadoras, sendo a princi-
pal delas “Que mulheres vocé é?”, entre outras. Estas apareceram em papel
vegetal, pontuando o passar de paginas com questionamentos que estiveram
o tempo todo permeando o processo artistico-pedagdgico. Por sua vez, os
verbetes corpo, género e encarceramento — eixos estruturantes do projeto —
aparecem destacados, acompanhados de defini¢cdes elaboradas pelas artis-
tas-educadoras associadas a aspas das colaboradoras internas.
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FIGURA 8. Paginas do livro Mulheres Possiveis: Corpo, género e encarceramento. Fonte: Acervo Projeto
Mulheres Possiveis

Conclusao
Neste artigo, foi analisado o processo de producédo do livro Mulheres Possiveis:
Corpo, género e Encarceramento, buscando investigar de que maneira o de-
sign grafico do livro traduz o processo artistico-pedagogico desenvolvido
no projeto. A investigacao procurou apontar possiveis contribuicoes destes
percursos criativos para o campo do design participativo.

A pesquisadora Juliana Borges destaca, ja no prefacio do seu livro
“Encarceramento em massa” (2020), a importancia, no contexto das prati-
cas que visam discutir e visibilizar a tragédia do sistema prisional brasileiro,
da palavra empatia, ou seja, da habilidade de projetarmos em nés dificul-
dades, valores, sentimentos e ideias do outro. Ela afirma que “a ideia é que
essa projecao para dentro de si estimule a capacidade de proje¢ao do outro
e de compreender que liberdade é coisa que se conquista conjuntamente.”
(BORGES, 2020, p. 17). Paulo Freire, por sua vez, em “Pedagogia da auto-
nomia’, aponta a relagio intrinseca entre estética e ética no processo peda-
gogico. Ele afirma a importancia de termos “decéncia e boniteza de maos
dadas” (FREIRE, 1996, p. 32). Ao observar a trajetéria do livro analisado, so-
bretudo por meio das conexdes e retornos que foram tidos a partir de sua
leitura, tanto por mulheres encarceradas quanto pelo publico em geral, po-
demos afirmar que a “boniteza” da publicagdo é um dos elementos de atra-
¢do e empatia, que convidam — amorosamente e também criticamente - a
sociedade a pensar e a se posicionar diante do encarceramento feminino
em massa no Brasil.

Robertson e Simonsen (2013) afirmam que durante um processo de de-
sign participativo, todos os participantes aumentam seus conhecimentos
e entendimentos sobre os assuntos que os afetam. Os autores enfatizam a
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importancia politica da participagdo genuina no design, que deve refletir o
compromisso de garantir que as vozes dos grupos e comunidades margina-
lizadas sejam ouvidas nos processos de tomada de decisdao que os afetarao.
Esta andlise foi enormemente mobilizada pela crenga de que as experién-
cias singulares em co-design, constituidas ad hoc, de base comunitaria, si-
tuadas, como o projeto grafico do livro Mulheres Possiveis: Corpo, género e
Encarceramento sdo de enorme valor para o fortalecimento do campo do de-
sign participativo enquanto um ambito inventivo no design como um todo,
comprometido com as especificidades locais e com as pautas sociais urgentes.
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Midias Sociais como uma possibilidade Conectivista para
fomentar e propagar o Design Centrado no Humano

Resumo: A presente pesquisa foi estruturada para investigar a relacao entre
os discentes de graduagao em design e o ambiente virtual, como uma possi-
bilidade para a aprendizagem e pratica da abordagem do Design Centrado
no Humano - DCH e seus principios. O estudo do Conectivismo foi adotado
para contribuir no entendimento de como ocorrem as interagdes entre indi-
viduos e os conteudos nas plataformas digitais e como essas podem auxiliar
nos desafios do pcH. Dentre os objetivos da investiga¢ao foram definidos a
observacgdo de como os principios do DCH estdo sendo vivenciados entre os
projetos dos discentes, quais os desafios enfrentados nesse processo, além de
investigacdo de quais sao os habitos desse grupo em relagdo as atuais redes
sociais e como os recursos das redes podem auxiliar e contribuir para os
desafios enfrentados. O estudo foi conduzido com participantes do Brasil
e da Inglaterra através de um método baseado em sessoes de grupos focais
com algumas etapas dinamicas.

Palavras-chave: Design Centrado no Humano. Conectivismo. Midias Sociais.

Social networking as a connecting way to enhance
and propagate the Human Centred Design

Abstract: This research was structured to investigate the relationship between
undergraduate design students and the virtual environment, as a possibility for
learning and practicing the Human-Centered Design — HCD approach and its
principles. The study of Connectivism was adopted to contribute to the under-
standing of how the interactions between individuals and contents happening
in digital platforms and how these can help with the HCD's challenges. Among
the research aims were the observation of how the principles of HCD are being
experienced among the students’ projects, what challenges they face in this
process, and the investigation of what are the habits of this group relation to
the current social networks and how the networks features can help and con-
tribute to the challenges they have been facing. The study was conducted with
participants from Brazil and England through a method based on focus group
sessions with some dynamic steps.

Keywords: Human Centred Design Education. Connectivism. Social Media.
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1. Introducao

A abordagem do Design Centrado no Humano - pcH foi adotada nesse es-
tudo como sendo uma possibilidade de auxiliar, através do Design, o atual
cenario de avangos tecnolégicos, novas formas de comunica¢ao e mudan-
¢as econOmicas, uma vez que essa teoria propaga o contato e a participa-
¢do com usuarios e stakeholders (partes interessadas) nas etapas do projeto,
considerando os individuos no centro do processo do Design.

Essa abordagem que tem sua origem relacionada aos estudos da Ergonomia
e da Ciéncia da computacédo é definida por Giacomin (2014, 2017) como
sendo baseada em técnicas que comunicam, interagem, enfatizam e estimu-
lam o envolvimento de pessoas, obtendo assim o entendimento de desejos,
necessidades e experiéncias que, normalmente, transcendem suas proprias
percepgdes. No entendimento de Krippendorff (2000a) o DCH se preocupa
com que a maneira que as pessoas veem, interpretam e convivem com arte-
fatos. E de forma complementar, o Human Centred Design Institute (HCDI)
define a abordagem como uma integracao multidisciplinar de conhecimen-
tos que fomenta o bem-estar e o empoderamento de pessoas, resultando
em sistemas, maquinas, produtos, servigos e processos que sao cognitiva-
mente perceptiveis e emocionalmente intuitivos em seus usos. De acordo
com Giacomin (2014), ao adotar essa abordagem, o designer nao deve im-
por suas preferéncias ao projeto, e sim incentivar, transmitir e traduzir os
desejos das pessoas envolvidas no mesmo. Endossando esse pensamento,
Hanington (2019) menciona que no DCH uma caracteristica determinante
¢ a preocupagao com os seres humanos como um fator fundamental para
os critérios de design, colocados a frente de questdes como fabricagao, cus-
to ou a pura expressao dos proprios interesses do designer.

A educagao em Design é responsavel por formar profissionais através do
compartilhamento de conhecimentos e técnicas, mas para além de um cur-
riculo, a educagao deve empoderar o individuo a ser um pensador e a ter
uma visdo critica sobre projetos e atividades, que estejam envolvidas no con-
texto do Design. A educagao formal é uma importante dimensao na qual os
estudantes de design aprendem um modo de falar e de pensar préprio dos
designers (KRIPPENDORFF, 2000b). Assim, ¢ desejavel que o contato com os
principios do DCH seja propagado no contexto educacional possibilitando
o seu entendimento e consequentemente a sua aplicagdo na futura trajeto-
ria profissional dos discentes.

Além da educagao formal e presencial em Design, os recursos atualmen-
te encontrados na Internet também colaboram para o aprendizado de di-
versos conhecimentos. Com isso, foi proposto uma aproximacao da teo-
ria do Conectivismo com o DCH, especialmente em rela¢do ao acesso e as
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possibilidades de interagdo com os grupos de pessoas em diferentes fases
dos projetos, através dos recursos e conteudos disponiveis na rede.

O termo Conectivismo foi cunhado por George Siemens e é definido como
aintegracao de principios explorados pelo caos, rede e pelas teorias da com-
plexidade e da auto-organizagdo (SIEMENS, 2005). Esse estudo possibilita
uma percep¢ao das habilidades e tarefas de aprendizagem necessarias para
os aprendizes florescerem na era digital (SIEMENS, 2005; BAKER, 2012). A0
analisar os constructos das teorias de aprendizagem como o behaviorismo,
cognitivismo e construtivismo, Siemens (2005) comenta, que essas foram
estabelecidas em uma época em que a aprendizagem nao era impactada pela
tecnologia como observamos na atualidade. Essas teorias, bem como a teo-
ria do construtivismo social, acabam focando na aprendizagem como algo
que ocorre dentro do individuo, ndo dando a devida aten¢ao a aprendiza-
gem que ocorre fora das pessoas, a exemplo do aprendizado que é armaze-
nado e manipulado pela tecnologia. Diante das trés visoes epistemoldgicas,
Downes (2010) prop6s uma quarta visio do conhecimento, composta de
entidades conectadas e em rede. O conceito de conhecimento emergente,
conectado e adaptativo é o modelo epistemoldgico adotado para o conec-
tivismo. Baker (2012) mencionou-o como uma forma de ensino que reco-
nhece o universo digital em que os estudantes estdo atualmente inseridos.
Siemens (2005), definiu a teoria do conectivismo embasada em oito
principios:

1. Aprendizagem e conhecimento residem na diversidade de opinides

2. Aprendizagem é um processo que conecta ligagdes especiais ou fon-
tes de informacgoes.

3. Aprendizagem pode residir em aparelhos nao-humanos;

4. A capacidade de saber mais é mais importante do que aquilo que ja
se sabe.

5. Cultivar e manter conexdes ¢ necessario para uma aprendizagem
continua.

6. A habilidade em ver conexdes entre as areas, ideias e conceitos é uma
habilidade imprescindivel.

7. Conhecimento preciso e apurado é o objetivo de todas as atividades
de aprendizagem conectivista.

8. A tomada de decisdo é um processo de aprendizagem. O que sabemos
hoje pode mudar amanha, assim as informagdes recebidas devem ser
vistas, através de uma lente da realidade em transformacao.

Baker (2012) comenta que um pensamento compartilhado, se conside-
rado uma boa pratica, pode ser adotado, e de forma contraria, ao reconhe-
cer que uma pratica nao ¢ adequada, um erro pode ser evitado devido a
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uma experiéncia compartilhada. Na visao do autor isso é o Conectivismo
na pratica, sendo esse um conceito transformador. Esse entendimento é en-
dossado pelo comentario de Siemens (2005) que, incluindo a tecnologia e
as conexdes como atividades de aprendizagem, considera que ha um mo-
vimento de inser¢do das teorias de aprendizado para a era digital. Assim,
acreditando ndo ser mais possivel adquirir o aprendizado e as experiéncias
que precisamos em sua totalidade para agir, nossas competéncias deveriam
se voltar para a formacdo de conexoes.

O Conectivismo como método pedagogico teve como aplicagdo pratica
definida com os chamados MOOCs (Massive Open Online Courses), que sdo
cursos online para uma grande quantidade de participantes. Os primeiros
MOOC:s ofereceram uma abordagem radicalmente baseada em rede, para
processos de aprendizagem e produgdo de conhecimento na era da infor-
mag¢ao. Os MOOCs que sdo extensodes de cursos universitarios, nos quais a
experiéncia de construir o aprendizado é realizada por aqueles que promo-
vem o curso com uma pedagogia centrada no professor, sio denominados
xMOOC:s (Extension MOOCs). Alguns exemplos dessas plataformas sao
Coursera, EdX, MiriadaX e Udacity, nas quais a comunica¢ao de informa-
¢Oes é restrita, por meio de videos, programacao de atividades e revisao por
pares. Por outro lado, 0s cMOOC (Connectivist MOOCs) sao os MOOCs de
natureza conectivista que consideram os alunos como coautores de contetido
e ndo possuem avaliagao formal da aprendizagem. (SCHOENACK, 2013; BALI
etal,, 2015; ANDERS, A. 2015; JOKSIMOVIC et al., 2015; YEAGER et al., 2013).

No contexto do cMOOCs, Downes (2012) define como Recursos
Educacionais Abertos (em inglés Open Educational Resource-OER) como
os materiais que corroboram com o aprendizado. OER devem ter como ca-
racteristicas ser preferencialmente de acesso livre, ser reutilizado para outras
finalidades, ser modificavel para ser ajustar a um novo contexto e por fim o
material “reeditado” também deve ser compartilhado. As principais ativi-
dades no aprendizado conectivista e dos cMOOC:s sdo a agregacdo, remixa-
gem, redirecionamento e envio de recursos e conhecimentos (JOKSIMOVIC
etal., 2015; YEAGER et al.,, 2013).

Além das caracteristicas e das formas do OERs, outras questdes a serem
consideradas sdo a intera¢do e o engajamento que apoiam o aprendizado
dos participantes. Assim, Wang, Chen e Anderson (2014) propuseram um
modelo conectivista de interagdo e engajamento (Figura o1) composto de
quatro niveis que se tornam mais profundos a medida que o engajamento
cognitivo aumenta. O nivel Operation trata-se de espagos de intera¢ao com
diferentes tecnologias e recursos para se conectar com diferentes conheci-
mentos e oportunidades. No nivel Wayfinding a interagao é utilizada para
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conectar os caminhos ao fluxo de conhecimento, incluindo a conexao de in-
formacgoes e pessoas (em grupos, conjuntos ou redes). No nivel Sensemaking
hd um reconhecimento de padrdes, busca de informagdes e um processo
colaborativo que inclui agrega¢ao/compartilhamento de informagées, dis-
cussdo/negociac¢ao, reflexdo e tomada de decisdo. Durante esse processo, 0s
participantes reinem conceitos de diferentes dominios de forma inédita e
conseguem uma compreensao coerente das informagoes, para tomarem de-
cisoes rapidamente. O nivel mais profundo denominado Innovation trata-se
da interagdo mais desafiadora e importante, sendo um processo de cresci-
mento do conhecimento por meio de reflexdo e apresentagdo dos resulta-
dos do Sensemaking. Por meio da interagdo no nivel Innovation, os escopos
dos outros trés tipos de interagdo também sao ampliados.

Profundo &
0

Engajamento
Cognitivo

Superficial
FIGURA 1. Modelo de engajamento na interagio e cogni¢do da aprendizagem conectivista (Fonte: Wang
etal., 2014, p. 12)

O estudo do Connectivismo foi adotado com intuito de identificar os
atuais habitos dos estudantes em relagao as plataformas digitais disponiveis
que permitem a interagdo entre individuos. Neste contexto, os recursos di-
gitais sdo considerados como um meio para propagar o DCH e uma fonte de
informacao que pode ser incorporada aos projetos de design.

2. Objetivo

Esse estudo pertence a uma investigagdo mais ampla envolvendo os estudos
do pch, Construgdo Colaborativa do Conhecimento e Conectivismo com
foco na educagdo de graduagiao em Design.
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O objetivo da pesquisa foi observar como os principios do DCH estdo
sendo vivenciados pelos estudantes de graduag¢ao em seus projetos, com o
foco nos principais desafios e questdes enfrentadas e de forma complemen-
tar, identificar quais sdo os habitos de uso das redes sociais por esse publi-
co, vislumbrando uma possivel contribui¢ao dos seus recursos para auxiliar
nesses desafios apontados.

3. Abordagem Metodologica

Os participantes da pesquisa foram estudantes de design do Brasil e da
Inglaterra, com o requisito de serem concluintes ou de estarem no ultimo
ano da graduagao. Esse requisito considerou que nesse estagio, 0os mesmos ja
teriam vivenciado a maior parte das experiéncias do curso e assim deveriam
ter uma visdo critica e um maior repertorio devido a trajetoria ja percorrida.

O método foi realizado com participantes de uma universidade inglesa
e de trés universidades brasileiras, em nove sessdes com vinte e cinco estu-
dantes no total. Na Inglaterra foram realizadas trés sessdes com trés estu-
dantes cada (9 alunos entre 21-23 anos) e no Brasil foram conduzidas seis
sessdes, sendo quatro com trés participantes e duas com dois participantes
(16 alunos entre 20-28 anos).

O procedimento adotado foi baseado na técnica de grupos focais, no
qual um grupo com individuos envolvidos em uma questdo discutem um
determinado tépico (VAN BOEIJEN et al., 2013), porém, o método foi perso-
nalizado com etapas de card sorting e construgao de pranchas com Post-its
(Quadro 1 e Figura 2). Cada sessao teve uma duragao aproximada de qua-
renta minutos.

Quadro 1. Etapas metodologicas realizadas em cada sessao.

Etapas

Etapa 1
Experiéncias de
projetos com
participagao de
individuos.

Etapa 2
Desafios e problemas
do DCH

Etapa 3

Investigagao sobre o
uso e habitos das redes
sociais e contribuicao
para os projetos

Etapa 4

Possibilidades dos
recursos das redes
auxiliando nos desafios
do DCH

Procedimentos

Questionamento:

Com relagdo aos
projetos que foram
desenvolvidos durante
a graduagao, quais
experiéncias considerou
e envolveu um maior
numero de individuos
em seu processo?

Questionamento:
Quais sao os maiores
desafios e questdes

no projeto quanto

a participagdo e a
interacdo com pessoas?

Cada participante
recebeu sete fichas
referentes a diferentes
redes sociais. Cada ficha
continha trés perguntas
a serem preenchidas
caso fossem usuarios

de plataformas.
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Com as questoes
identificadas na etapa
2, os participantes
vislumbraram
possibilidades de
auxiliar os desafios
através dos recursos
das redes sociais. As
indicagOes ocorrerem
por meio de logotipos
impressos.
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Etapas Etapal Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4
Experiéncias de Desafios e problemas Investigagao sobre o Possibilidades dos
projetos com do DCH uso e habitos das redes recursos das redes
participagao de sociais e contribuicdo auxiliando nos desafios
individuos. para os projetos do DCH
Resultados a-) Gravagdo de b-) Questdes c-) Grupo de fichas d-) Logos das midias
esperados para audio com narrativas discutidas em grupo sobre midias sociais sociais impressos,
cada etapa das experiéncias e escritas em post it. preenchidas por para representar a
cada aluno. indicagdo junto as
questoes descritas
Analise Narrativas transcritas Conteldo escrito Analise das respostas Associagoes
dos dados e o contetido e relatos descritos das fichas por meio estabelecidas com as

Fonte: Autoras

midias sociais e seus
recursos relacionadas
a analise da etapa 2.

de distribuicao
de frequéncia.

categorizado. e categorizados.

Sete midias sociais foram definidas para serem investigadas: Facebook,
Instagram, Youtube, Pinterest, LinkedIn, SlideShare e Twitter. A escolha
foi baseada na relevancia dessas midias em pesquisas académicas de cam-
pos multidisciplinares (JoksiMovic et al.,, 2015; HU et al., 2014; LEE et al.,
2015; LOPEZ-LOPEZ et al., 2014; RUSSMANN & SVENSSON, 2016; SMITH &
SANDERSON, 2015) (Figura 2). Neste estudo, os termos midia social, redes
sociais e plataformas se referem aos ambientes virtuais. Outras plataformas
poderiam ser consideradas, mas nenhuma teve uma quantidade de men-
¢Oes que justificasse a sua inser¢ao no estudo.

- P! Facebook f /— ﬁ
SlideShare @ h!
tnkedin 1IN w:hﬁ et T

Pinterest (’)

Pinterest

siaw often da you accessf log In feveryday, how
mary times In 2 day)?

=aw often Ga yau Interact past an, comments, ..} ?

. Twitter ,

FIGURA 2. Imagens das etapas metodologicas. Fonte: Autoras

Tae,
B wm G e
Tyt

Have you ever used this platform in design projects? —at =
Youtube u HYES, How that happened? (what features did you m

wsed?in which step of the design pracess? What

autzame did you achiove?]. m.f)_‘,,u,m
Instagram o] m Ml

1HW ~lisr g_ wrdocts, m

O estudo foi submetido e aprovado pelos comités de ética da Brunel
University Ethics committee e pela Plataforma Brasil.
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4. Resultados e Discussoes
Os dados e resultados sao apresentados e discutidos de acordo com as eta-
pas adotadas no procedimento de coleta de dados. As etapas dois e quatro
sao apresentadas juntas, ja que essa ultima foi realizada com o contetdo
definido na etapa anterior.

Algumas distingdes entre os dados obtidos no Brasil e na Inglaterra foram
estabelecidas com o objetivo de observar as semelhangas e padroes entre os
estudantes de ambos os lugares.

4.1 Etapa 1 — Experiéncias de projetos com participagdo de individuos.

A primeira etapa foi definida como sendo um resgate de experiéncias vi-
venciadas pelos alunos. Ao questionar o grupo era esperado que cada um
dos participantes pudesse indicar uma experiéncia individual. Na prati-
ca foram observadas situagdes nas quais participantes compartilhavam da
mesma experiéncia em disciplina e que também relataram mais de uma ex-
periéncia. Os relatos foram expressos de forma livre sendo alguns mais ou
menos detalhados.

O conteudo foi transcrito e organizado nas seguintes categorias:
Componente Curricular (o elemento curricular na educagdo em design
que promoveu a experiéncia), Métodos e Ferramentas (os procedimentos
que os estudantes usaram para abordar o grupo de pessoas), Individuos
acessados (quem e quantos eram os grupos de pessoas que os estudantes
abordaram para o projeto) e a Etapa do projeto (em que momentos a inte-
ragao aconteceu no desenvolvimento do projeto).

Em relagdo aos Componentes curriculares, os estudantes da Inglaterra
mencionaram disciplina de Fatores Humanos e o Trabalho de Conclusao de
Curso (Tcc). Para o Tcc foi mencionado que era esperado uma maior inte-
ragao com os individuos, devido a complexidade dos projetos e a duragao
mais prolongada. A disciplina de Fatores Humanos foi cursada no ultimo
ano do curso e mencionada, como a mais significativa, em termos de mé-
todos para acessar individuos, e sobre pensar a respeito da real importéncia
de envolver um grupo de individuos no processo.

Os estudantes brasileiros mencionaram as disciplinas de Projetos, TCC,
Design de Jogos, Empreendedorismo, Design de Servicos e Interagdo
Usuario-Produto. Entre as narrativas, duas experiéncias foram relaciona-
das a grupos de pesquisa e descreveram um contato prolongado com as
pessoas, provavelmente, pela duragdo mais longa desses projetos em com-
paragdo com atividades de disciplinas.

Em relagdo aos Métodos e ferramentas, a maioria dos participantes in-
gleses mencionou entrevistas/conversas informais com usudrios, ou mesmo
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observagdo participante. A maioria dos alunos brasileiros citou entrevistas,
conversas (compreendidas como entrevista informal) e questionarios/formu-
larios online, como principais métodos, sendo ainda mencionado os testes
para mensurar a satisfagdo do usudario interagindo com protétipos. Também
houve mencoes a observagao participante, no ambiente onde o usudrio rea-
liza determinada tarefa/interagdo ou onde é prestado determinado servico,
bem como a experiéncia de co-criagdo como técnica de empatia, a exemplo
de simulagdo de limitagoes fisicas dos individuos.

Na categoria de Individuos acessados, a maioria das experiéncias tratou
de interagdes com os potenciais grupos de usudrios, definidos para os pro-
dutos ou servigos. Poucas experiéncias indicaram stakeholders, a exemplo
da participagao de grupos de especialistas contribuindo com um conheci-
mento especifico no projeto.

Em relagdo a Etapa do projeto que contou com a participagao do grupo de
pessoas foi abordado, a maioria das narrativas indicou a etapa inicial, quan-
do a interagdo auxilia na percepgdo das oportunidades do projeto. Poucas
experiéncias indicaram interagdo no estagio intermediario do desenvolvi-
mento com o produto e no final referente a avaliagdo do protétipo.

Os participantes apresentaram em sua retorica, percepg¢des distintas a res-
peito dos principios do bcH. Alguns estudantes afirmaram que o curriculo
de bacharelado propaga a ideia de considerar a participagao humana nos
projetos e que esta abordagem é uma compreensao intrinseca ao conheci-
mento do design. Entretanto, algumas narrativas mostraram que essas per-
cepgoes sao distorcidas, a exemplo dos relatos que: quando os participantes
justificam sua experiéncia mais significativa alegando que outras eram inte-
ragoes superficiais ou também quando a experiéncia considerou a aplica¢do
da ferramenta em um ambiente familiar, ndo sendo esse os grupos do projeto.

4.2 Etapa 3 - Investigacio sobre o uso e habitos das

redes sociais e sua contribuicao para os projetos

O preenchimento da ficha relacionada a uma Plataforma foi a primeira in-
formacdo considerada na terceira etapa da investigacao para identificar as
redes mais acessadas pelos participantes. Os resultados foram similares em
ambos os paises, nos quais o Youtube, Facebook, Pinterest e Instagram sao
utilizados por quase a totalidade dos estudantes, seguidos pelo LinkedIn e
Twitter com um pouco menos de mengdes. O SlideShare foi apontado ape-
nas por alguns participantes no Brasil. Devido a poucos acessos e as infor-
magOes sucintas em relacio as interagdes, o Twitter e Slideshare nao foram
considerados nas analises dos resultados.
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Em resposta a primeira pergunta, sobre a frequéncia de acesso da plata-
forma, os resultados foram semelhantes em ambos os paises. Facebook e
Instagram foram as midias mais acessadas diariamente, o Youtube teve mais
acessos didrios na Inglaterra do que no Brasil. O Pinterest e o LinkedIn fo-
ram apontados com mais acesso semanal.

A segunda pergunta investigou com que frequéncia a intera¢ao ocorria
nesses ambientes virtuais. Entre as respostas, também foi especificado o tipo
de interagao que havia sido feita em cada midia. Instagram foi a midia que
apresentou uma maior variedade de interagdes, seguida pelo Facebook. A
principal interagao indicada no YouTube foi a visualizagdo de videos, no
Pinterest foi salvar e, as vezes, postar imagens possibilitando a criagao de pas-
tas e moodboards, e no Linkedin foi a busca e oportunidades de empregos.

A terceira e ultima questao da ficha investigou as convergéncias que ocor-
reram entre as plataformas e os projetos dos alunos. A partir do contetido
das respostas foram estabelecidas trés categorias de interagao para a analise,
definidas com base nos estagios do modelo conectivista de interagao, e de
engajamento apresentado anteriormente (WANG; CHEN; ANDERSON, 2014).
Na analise segmentada por pais foram observados que o nivel de interagdes
e a frequéncia relacionada as plataformas seguiram comportamentos simi-
lares (Quadro 2).

A primeira categoria se refere ao Wayfinding no qual a plataforma se torna
fonte de informagdes e referéncias do aluno para obter um conhecimento.
Conforme as experiéncias relatas, o Youtube e o Pinterest foram os aplica-
tivos nos quais os alunos mais interagiram com este propdsito.

A segunda categoria esta relacionada com o nivel Sensemaking que es-
tabelece uma base solida para a intera¢do inovadora, utilizando o poder da
rede social na conexao, compartilhamento, filtragem e agregacgdo de infor-
magoes. O Facebook seguido do Instagram foram os mais mencionados
nesta categoria.

A terceira categoria refere-se a possibilidade de além da coleta de infor-
magdes e conexao com pessoas, também sejam inseridos e compartilhados
conteudos. Com base no modelo adotado, é possivel pensar essa categoria
no nivel de Sensemaking, relativo aos aspectos de compartilhamento, refle-
xao e discussao, e no nivel de Innovation, que é o mais profundo em relagao
ainteracao de contetido e ao engajamento cognitivo. No nivel Innovation, o
trabalho em rede e o compartilhamento, precedem a remixagem, que sig-
nifica criar ou modificar algo a partir de um contetido existente. Youtube
e Instagram foram as plataformas nas quais esse tipo de interagdes mais
ocorreram.
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Quadro 2. Resultados da Terceira pergunta presente nas
fichas — O uso das plataformas nas etapas do projeto.

Plataformas

Categoria 1
Busca por informacao Nivel
Wayfinding de interagao

Categoria 2
Contato com individuos. Nivel
Sensemaking de interacao

Categoria 3

Insercdo de informacao (Niveis
Sensemaking e Innovation de
interagao

YouTube
EN

YouTube
BR

Instagram
EN

Instagram
BR

Facebook
EN

Busca por aprender como
fazer algo, conceitos, ideias
e alcancar insights.

Auxiliar com problemas

de softwares.

Aprender sobre o topico,
métodos de pesquisa

e competidores.

Busca de tutoriais para auxiliar
na execucio de projetos/
referéncias audiovisuais /auxilio
com softwares/ projetos faga-
vocé-mesmo/ prototipos.
Montagem e desmontagem
de produto.

Esclarecer davidas e descobrir
processos de fabricagao.
Assistir video aulas e
documentarios para melhor
execugao e compreensao de
um determinado assunto
(metodologias, renderings

e modelos digitais).

Pesquisa para criar mood/
inspiration board, acompanhar
tendéncias, pesquisa de estilo
de vida e usuarios. Inspiragao
para sketches, arte e design.
Segquir perfil de empresas.

Buscar referéncias para projeto.
Seguir outros designers,

lojas e fabricantes de
determinados produtos.
Acompanhar o comportamento
mercadoldgico e
posicionamento de marca.

Observar pessoas interagindo
com o produto/servico
— criticas e analise.

Buscar participantes

para pesquisa.

Promover questionario através
de diferentes recursos.

Simular perfil para uma marca
que foi projetada (mock up).
Analise do perfil de usuario.
Coletar dados sobre

possivel pblico-alvo.
Contatar pessoas para projeto.
Enviar questionarios e

realizar enquetes.

Comunicagao com designers que
publicam projetos e com clientes.

Feedback de usuarios por
meio de questionarios.
Buscar participantes

para pesquisa.

Realizar Entrevistas
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Postar videos finalizados
de projetos.
Compartilhar trabalhos de grupo

Compartilhar videos com
resultados de projetos.
Postar trabalhos audiovisuais.

Postar fotos de projetos,
geralmente na etapa final.

Divulgar eventos da universidade.
Divulgagao de trabalho de
fotografico e de ilustragao.
Postar projetos finalizados.
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Plataformas

Categoria 1
Busca por informagao Nivel
Wayfinding de interagao

Categoria 2
Contato com individuos. Nivel
Sensemaking de interagao

Categoria 3

Insercdo de informacdo (Niveis
Sensemaking e Innovation de
interagao

Facebook
BR

Pinterest
EN

Pinterest
BR

LinkedIn
EN

LinkedIn
BR

Fonte: Autoras

Participagdo em grupos

de design com os quais
possui afinidade.

Segquir paginas de design,
arquitetura e engenharia para
entender o funcionamento
dos produtos.

Buscar por inspiragdo e
descoberta de projetos.
Observar tendéncias e
estética de produtos.
Construir moodboards /
inpirations boards.
Analisar concorrentes.

Coletar referéncias para o
projeto na fase de ideagdo.

Inspiragdo para projetos (cores,

formas e redesign) e temas
de design e Biblioteca visual.
Criar painéis semanticos
para projetos.

Pesquisa de concorrentes

e Benchmarketing.

Buscar novidades de

empreendedorismo, mudangas

no mercado de trabalho e
analises economicas.

4.3 Etapas 2 e 4 — Desafios do bCH e o auxilio

Divulgar pesquisas
quantitativas e qualitativa.
Aplicar questionarios para
determinados grupos através
do Messenger ou grupos.
Promover enquetes para

averiguar preferéncia do publico.

Melhor entendimento de
usuarios especificos.
Entrevista pelo Messenger.
Criar grupo para auxiliar na
comunicagao de trabalhos
coletivos e contato entre
professores e alunos.

possibilitado pelas plataformas
Na segunda etapa da pesquisa foram obtidos os principais desafios e pro-

Divulgagao de projetos da
faculdade ou autorais.
Divulgar eventos.

Aplicar para vaga de emprego

blemas quando se trata de acessar e inserir os individuos nas etapas de de-

senvolvimento do projeto. Para a analise e organizagdo desses dados, foram

definidas quatro categorias baseadas nas caracteristicas do conteudo: (1)

Competéncias dos designers; (2) Questdes relacionadas aos participantes; (3)
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Questoes relacionadas aos procedimentos e (4) Fatores externos. Algumas

questdes foram repetidas em sessoes distintas e em ambos os paises. No qua-

dro 3 os desafios estdo organizados nas colunas por paises, sendo o contet-
do da mesma linha um desafio similar mencionado em ambos os lugares.

Quadro 3. Desafios relacionados a pratica do DCH e a indica¢ao das plataformas
que podem auxiliar determinadas questoes através de seus recursos.

Inglaterra

Brasil

Plataformas que foram
indicadas para auxiliar
cada um dos desafios

(1) Competéncias do designer

Testar sem ser tendencioso

Ofender pessoas ao questionar sobre
informagdes confidenciais

Inserir especialistas na pesquisa e saber o
conhecimento que se pode extrair deles

** Confianca para abordar pessoas

Nao saber como contatar as pessoas corretas

Modos e maneiras

**Interferéncia do designer nas

escolhas e opinides do usuario.

Conseguir uma comunicagao
clara com o usuario

Conseguir dialogar e extrair
informagOes de experts de outras
areas que detém conhecimentos
para o projeto.

**Entender o usuario, a abordagem e o que
se procura antes do contato com pessoas.

**Ser um profissional empatico

*¥|niciativa do designer de sair da zona
de conforto para coletar informagoes.

**Filtrar as informagdes realmente
necessarias para o projeto.

Identificar o problema e a
abordagem correta

Fazer com que a entrevista seja
uma experiéncia descontraida.

Nao saber definir a metodologia de
design apropriada de ser aplicada no
processo e dificuldade em identificar o
momento que se esta no processo.

Contar com a colaboragao e insercao
de outras areas para um projeto
interdisciplinar. Assumir o

papel limitado do designer
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Inglaterra

Brasil

Plataformas que foram
indicadas para auxiliar
cada um dos desafios

(2) Questdes relacionadas aos participantes

Nao acatar problemas individualizados
restrito ao contato de poucos individuos.

fOw

Dificuldade de acessar pessoas
Participagdo do usuario
Questionar os usuarios demanda

muitas exigéncias.

Rotina para fazer teste com usuarios

Definir a amostra de participantes

(3) Questdes relacionadas aos procedimentos

***Restricdo de Tempo — nao ser
suficiente para validar a pesquisa

Nao poder oferecer nenhuma remuneragao
em troca da participagdo na pesquisa.

Diferentes procedimentos burocraticos quando
se considera varios locais para a pesquisa.

** Aprovacio no comité de Etica

Tentar encontrar o mercado alvo
A importancia de determinados métodos

Validade de certos métodos
Validagado de respostas negativas

Pesquisar em cenarios reais

** Dificuldade em contatar e
acessar determinados usuarios

Disponibilidade do usuario para participar

Constrangimento de nao
conseguir dar um retorno para os
participantes ao final do projeto.

Conseguir incluir o usuario na atividade
de desenvolvimento de projeto

Mudanca de comportamento do
usuario ao ser observado

Alcangar as expectativas do
usuario participante

Dificuldade de acessar publicos diferentes
ao do ambiente proximo do designer.

Tempo disponivel para a pesquisa.

Constrangimento por nao poder
dar um incentivo ao participante.

*** Burocracia de acesso a 6rgaos
privados e publicos para abordar
usuarios e empresas.
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Plataformas que foram
Inglaterra Brasil indicadas para auxiliar
cada um dos desafios

**Dificuldade em interpretar e analisar u
os dados obtidos com usuarios.

***Confiabilidade e publico-alvo f n

viciado da amostra quando feita
de forma online, sem interagao.

Sigilo nas respostas na participagao y

de pesquisa online

(4) Fatores externos

Priorizagdo da carga de trabalho (’)

em relagao ao curso
** Entendimento da profissdo por parte f @
da sociedade para possibilitar uma n
confianga na participacao.

Constrangimento causado por
participantes quando abordados por
pesquisadoras do género feminino.

FONTE: Autoras.

ff Facebook Instagram n Youtube @ Slideshare. @ Pinterest ’ Twitter in LinkedIn

** (questdo mencionadas duas vezes no pais) *** (questdo mencionadas trés vezes no pais).

Nas sessoes realizadas na Inglaterra foram mencionadas uma maior quan-
tidade de questdes por sessao, com uma maior fluidez na atividade, enquan-
to no Brasil os alunos foram mais reflexivos ao apontar essas questdes.

Analisando pelas categorias definidas, foi possivel observar que os par-
ticipantes ingleses apontaram mais questdes sobre os processos, enquanto
os brasileiros indicaram mais questdes relacionadas as competéncias dos
designers. As questdes semelhantes indicadas em ambos os paises demons-
tram que, mesmo com a diferenga geografica e cultural, existem consonan-
cias quando se trata dos desafios de acessar e inserir o humano nos projetos.

No quarto e ultimo passo, os participantes retomaram as questdes apon-
tadas na etapa 2 e foram questionados se era possivel vislumbrar algum au-
xilio para esses desafios, através dos recursos apresentados pelas platafor-
mas. A conexao estabelecida pelos participantes entre as plataformas e os
desafios sdo apresentadas na terceira coluna do quadro 3.

O fato de algumas questdes nao terem tido indicagdo de plataformas, nao
significa obrigatoriamente que ndo existam recursos a serem aplicados para
auxilia-las, e que ndo devam ser consideradas como questdes a serem tra-
tadas através da plataforma. Em parte das indicagoes, os alunos remeteram
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as solu¢des mais tradicionais e dbvias, limitando o processo de pensar em
novos e diferentes recursos, ou mesmo em indicar um paliativo para os de-
safios ao invés de uma solugdo completa.

5. Conclusoes

Os resultados obtidos com a pesquisa apresentaram elementos do contex-
to da educagao em design relacionados a importancia da compreensao do
humano na pratica do design, bem como dos principios do pcH. Além dis-
so, foram também apontados os desafios enfrentados pelos discentes, para
que a interagdo e o contato com pessoas acontecam, o envolvimento com
as redes sociais e a contribuicao desses recursos no ambiente para o pro-
cesso do design.

Dentre as praticas educacionais relatadas, foi observado um cenario po-
sitivo em relagdo a disseminagdo da abordagem do pcH, uma vez que em
ambos os paises o estudo esta presente em diversas disciplinas, com relatos
de também estar ocorrendo em grupos de pesquisa.

Sobre os métodos e ferramentas aplicados pelos participantes, o maior
nimero de meng¢des em ambos os paises foram as entrevistas, conversas in-
formais e questionarios. Esse resultado propicia uma reflexdo a respeito se
esses métodos sdo adotados por serem uma escolha apropriada para alcan-
¢ar informagoes pretendidas ou apenas por serem métodos mais conheci-
dos das ciéncias sociais. Essa informac¢do demonstrou a necessidade de ca-
pacitar os estudantes, a explorar uma maior diversidade de ferramentas e de
estruturar e adaptar métodos tradicionais para obter dados mais relevantes
e especificos, especialmente em se tratando de experiéncias. Um fato posi-
tivo observado foi a aplicacdo de métodos nos ambientes dos usuarios ou
onde os servicos pesquisados acontecem, revelando um esfor¢o dos discen-
tes em observar as interagdes de forma fidedigna e espontanea, no intuito
de obter um conteudo mais preciso e alinhado com os principios do pcH.

Em relagdo a0 momento em que a intera¢ao ocorreu com um grupo de
pessoas, a maioria indicou os estagios iniciais do desenvolvimento do pro-
jeto, mas outros momentos também foram mencionados. Em alguns casos,
as interagdes ocorreram em mais de uma etapa do projeto, o que é um pro-
cedimento positivo, entretanto, nenhuma das experiéncias contemplou as
interagdes em todo o processo de projeto, o que deveria ser o cenario ideal.
Os usudrios sdo os principais grupos de pessoas presentes nas experiéncias
relatadas, isso demonstra que possivelmente, os participantes nao estao su-
ficientemente cientes da importancia dos stakeholders, e que também pos-
suem dificuldade para definir quem sao os grupos relacionados ao projeto.
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Com rela¢do ao uso de redes sociais para fomentar a interagao e a informa-
¢do no desenvolvimento de projetos, os participantes apontaram o Youtube,
Instagram e Facebook como as plataformas mais acessadas. Youtube teve
destaque na busca de informagoes e contetido, o Instagram na busca de con-
teudo, inser¢do de informagoes e para apoiar o processo de coleta de dados,
e o Facebook como midia para encontrar e manter contato com um grupo
de pessoas e também para coletar dados.

Os problemas e desafios enfrentados pelos estudantes na interagdo com
individuos, se relacionaram em especial a quatro tematicas: competéncias
dos designers; questoes relacionadas aos participantes; questdes relacionadas
aos procedimentos e fatores externos. Os desafios sao importantes informa-
¢oes para conduzir os professores e pesquisadores que adotam a abordagem,
a tratarem e aprimorarem essas questdes em seu trabalho. As semelhancas
apontadas em ambos os paises demonstram que, mesmo com barreiras cul-
turais os desafios semelhantes sio comumente enfrentados quando se trata
de adotar a abordagem do design centrado no ser humano.

Ao considerar a contribui¢do das redes sociais para auxiliar nos desa-
fios enfrentados pelos participantes, os recursos disponiveis no Facebook,
Youtube e Instagram foram os mais mencionados. Algumas aplicagdes des-
ses recursos foram mais 6bvias e outras mais criativas. O Instagram foi con-
siderado a plataforma mais versatil, devido as suas caracteristicas estarem
relacionadas e aplicadas aos conteudos apresentados nas quatro tematicas.

Como trabalhos futuros, muitos tépicos que emergiram neste estudo po-
dem ser investigados separadamente e em profundidade. Para além do con-
texto educacional, os resultados deste estudo podem também ser relevantes
para o mercado profissional e para consultoria em design.
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Notas para uma educagao transmidia

Resumo: A educacao transmidia, que envolve diferentes meios de forma
complementar e privilegiando a participagao ativa e autoral dos estudantes,
relaciona aspectos da pedagogia, do design e da comunicagao. Neste trabalho,
identifico e discuto pontos relevantes para a educa¢ao transmidia a partir
de autores que trabalham a relagao entre tecnologia, midias e educagdo —
principalmente Henry Jenkins e Jesus Martin-Barbero — e de experiéncias
proprias como docente da area de comunicagao visual. Apds a conceituagao
de transmidia, cultura participativa e media literacy, examino as seguintes
questdes para uma educagao transmidia: o uso de meios multiplos, o papel
de autorias, o professor como mediador, as formas de avaliacdo e as com-
peténcias relevantes.

Palavras-chave: Educacéo transmidia. Cultura participativa. Educagdo para
midias. Design de experiéncias de aprendizagem.

Notes on transmedia education

Abstract: Transmedia education, which involves different media in a com-
plementary way favouring the active and authorial participation of students,
combines aspects of pedagogy, design, and communication. Here, I identify
and discuss relevant points for transmedia education, combining readings from
the field of technology, media, and education — especially Henry Jenkins and
Jesus Martin-Barbero — and my own experiences as a teacher of visual com-
munication. After reviewing definitions of transmedia, participatory culture
and media literacy, I examine the following issues for transmedia education:
the use of multiple media, the role of authorship, the teacher as a mediator,
forms of assessment and relevant competences.

Keywords: Transmedia education. Participatory culture. Media literacy. De-
sign of learning experiences.
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1. Introducao

Estamos em uma revolugdo tecnoldgica, com a mudanga de paradigma de
uma distribuicao de conteido em meios especificos para uma cultura par-
ticipativa com multiplos modos de acesso (JENKINS, 2009a). A educacdo,
assim como a comunicagao, esta em transi¢cao, caminhando de um modelo
instrucionista com protagonismo do professor para experiéncias de ensi-
no-aprendizagem com construgao coletiva do conhecimento e uso de dife-
rentes linguagens e tecnologias.

Neste trabalho, pretendo identificar e discutir questdes relevantes para
uma educagdo transmidia, ou seja, que envolva diferentes meios de forma
complementar e participativa. Para isso, teco um dialogo entre autores que
abordam a transmidialidade e a educag¢ao, especialmente Henry Jenkins
(1992, 20093, 2009B, 2010; JENKINS, GREEN E FORD, 2014) e Jesus Martin-
Barbero (2021), e minhas experiéncias como docente de comunicagao visual.

Para Martin-Barbero (2021), é essencial que a escola reconheca a tecni-
cidade midiatica como dimensao estratégica, para que possa se inserir na
realidade contemporanea que vai além da “linearidade da palavra impres-
sa, e na qual ocorrem “os intercambios entre escrituras tipograficas, audio-
visuais e digitais, entre identidades e fluxos, assim como entre movimentos
cidadaos e comunidades virtuais” (p. 43).

Muitas aulas ja incorporam diferentes meios e linguagens, incluindo lei-
turas de livros, apresentagdes de slides, videos e jogos. Uma abordagem
transmidia, no entanto, vai além disso, com estratégias de distribui¢ao com-
plementar de contetido, produgéo autoral e interagdo horizontal com cons-
trucdo colaborativa de conhecimento.

Um dos grandes desafios hoje ¢ atrair e manter a atengao dos alunos, acos-
tumados a um universo midiatico complexo, que esperam uma forma con-
temporanea de educagio, na qual possam exercitar a criatividade (PENCE,
2012; DUDACEK, 2015). Uma abordagem transmidia pode tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais eficiente e divertido, aumentando o engaja-
mento dos alunos (DUDACEK, 2015).

O que fazer com o celular, sempre na mao do aluno? A primeira respos-
ta foi: desliga-lo. Martin-Barbero (2021) nos lembra, no entanto, que pre-
conceitos tornam impossivel um debate sobre a relacdo da sociedade com
os meios, considerando a complexidade do mundo juvenil, e aumentam a
distancia “cada dia mais ampla introduzida pelos meios entre a sensibili-
dade e a cultura pela qual os professores ensinam e aquela outra pela qual
os alunos aprendem” (p. 52). E preciso assumir o lugar dos smartphones na
vida dos alunos (e na nossa), e pensar maneiras de incorpora-los ao pro-
cesso de ensino-aprendizagem como aliados. Eles nos permitem capturar e
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editar audios, fotografias e videos, além de jogar, baixar arquivos, pesquisar
informacdes na internet, ler livros, assistir a filmes e ouvir musica (JENKINS,
2009a). Podemos aproveitar estas funcionalidades criando oportunidades
para que estudantes usem o celular de forma autoral.

Estamos em uma época on demand — estamos acostumados a acessar
conteido quando queremos. Contetidos didaticos como livros e apostilas
sempre puderam ser acessados fora do horario de aulas e, no ensino remoto
forcado pela pandemia de Covid-19, conteudos assincronos se expandiram.
Com a dificuldade de acesso de alunos — por limitagdes de espago domés-
tico, compartilhamento de computador familiar ou problemas de conexao

—, foi necessario flexibilizar horarios, oferecendo aulas on demand. Com o

retorno a aulas presenciais, retornam também as rigidas estruturas de ho-
rario? Ver, ouvir e interagir com o professor apenas em sala? Como fica a
geracao on demand?

E importante, no entanto, considerarmos que a tecnologia nio é, isolada-
mente, uma solugao. Martin-Barbero (2021) aponta que o uso de tecnologia
pode acontecer apenas como uma fachada, que comunica uma mensagem
de modernizagdo das escolas sem que as praticas educativas de fato se alte-
rem. De que valem os laboratoérios de informatica cheios de computadores,
se servem apenas para fazer pesquisas e digitar textos? E os fab labs, — es-
pacos de fabricacdo e prototipagao rapida, tao em voga atualmente — sdo
realmente usados estrategicamente na educagdo ou apenas atrativos da es-
cola? Usamos as maquinas s para aprender a usar maquinas, ou as apro-
veitamos como parte de processos criativos?

Transmidia

O termo multimidia refere-se a integragao de linguagens em uma mesma
pe¢a, como uma pagina de internet que combina texto, ilustragoes, videos
e arquivos de daudio. Quando os contetidos sdo distribuidos por diferentes
plataformas, temos situagdes que podem ser consideradas crossmidia ou
transmidia. Jenkins (2010) compara as diferentes estratégias em relagao ao
papel de estudantes: em uma situacao multimidia, o leitor sé precisa clicar
e explorar o conteudo que vem até ele, enquanto na estratégia transmidia
os alunos precisam buscar ativamente os conteudos por diversas platafor-
mas, tendo ainda que avaliar e integrar informagdes.

Por seu carater multidisciplinar e em permanente transformagao, o con-
ceito de estratégia transmidia é um objeto de estudo dificil de situar aca-
demicamente (VILLA-MONTOYA E MONTOYA-BERMUDEZ, 2020). O termo
crossmidia, principalmente, tem uso variado, com diferentes acepgoes. Nos
anos 1990, o termo era utilizado principalmente em relacdo ao marketing
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e a publicidade (FINGER, 2012), como referéncia a qualquer estratégia que
envolvesse mais de uma plataforma. Hoje, o termo se refere a dissemina-
¢do do mesmo contetido em diversos meios, aumentando seu alcance (AN-
TIKAINEN, KANGAS E VAINIKAINEN, 2004; MONTANARO, 2016; FINGER, 2012).
Em se tratando de educagio, Fisch (2016) propde o termo “aprendizagem
cross-plataforma” para nomear a aprendizagem que combina plataformas
multiplas abordando o mesmo conceito educacional e oferecendo diferen-
tes pontos de entrada.

Enquanto as estratégias crossmidia prezam pela disseminagéo, as trans-
midia privilegiam a complementa¢ao, com cada meio contando uma parte
da histéria e envolvendo o publico de diferentes maneiras (FINGER, 2012;
DUDACEK, 2015). Segundo Jenkins (2009a), narrativa transmidia é uma “his-
toria que se desenrola em multiplas plataformas de midia, cada uma delas
contribuindo de forma distinta para nossa compreensao do universo” (p.
384), aproveitando aspectos especificos de cada meio e com cada ponto de
acesso funcionando, de forma auténoma, como uma porta de entrada. A
utiliza¢ao de varias plataformas ndo ¢, em si mesma, suficiente para obter
os beneficios de uma educagio transmidia. E preciso projetar a experiéncia
de aprendizagem de modo a aproveitar os aspectos especificos de cada meio,
de forma complementar (FISCH, 2016). Como parte de uma estratégia co-
mum, os diferentes contetidos devem ter consisténcia e coeréncia para que
o publico possa seguir as narrativas, mas com cada meio adicionando valor
de forma particular para a historia, e ndo apenas a reproduzindo (viLLA-
-MONTOYA E MONTOYA-BERMUDEZ, 2020).

Pence (2012) afirma que, para educadores, uma defini¢do ttil de transmi-
dia deve enfatizar a intera¢ao do publico (no caso, estudantes) com a nar-
rativa. Considerando isto, ele identifica dois tipos de transmidia: fechada,
quando ha uma experiéncia unificada, em varias plataformas, criada por um
individuo ou um grupo; e aberta, quando uma narrativa é adaptada pelo
publico com a criagdo de visdes entrelacadas, mas independentes entre si e
sem o controle de um tnico autor. Enquanto a primeira é, segundo Pence,
tipica da publicidade, a segunda ¢ projetada para ser incompleta, contando
com interagdo propria da cultura participativa.

Jenkins (2010) adaptou sete principios, que havia listado para narrativas
transmidia, para a educagéo:

Propagabilidade e aprofundamento. A primeira refere-se ao processo de
buscar informagdes em diferentes meios, enquanto o segundo é a capacidade
de se aprofundar em algo. A boa pratica educacional inclui as duas situagoes.

Continuidade e multiplicidade. A continuidade mantém uma historia es-
pecifica, que foi autorizada e classificada como definitiva, como algumas
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referéncias bibliograficas consideradas intocaveis. Ja a multiplicidade lida
com multiplas versdes, como a proposi¢ao de cenarios alternativos para fa-
tos historicos.

Imersdo e extragdo. A primeira envolve a utilizacdo de mundos virtuais,
como a simulagdo de diferentes ambientes, enquanto a segunda aborda o
uso de artefatos na sala de aula, como objetos relacionados ao tema tratado.

Construgdo de mundos. Narrativas podem incluir seus proprios espagos,
ndo apenas geograficos, mas também culturais, com rituais, vestimentas e
linguagem particulares. O trabalho com um contetdo histdrico, por exem-
plo, pode ir além da discussdo de eventos e datas, e incluir a culinaria, com
o preparo de alimentos tipicos da época e do local, contribuindo assim para
uma compreensdo mais ampla do assunto.

Serialidade. Este principio refere-se a pratica, comum na industria do
entretenimento, de dividir narrativas em capitulos, com valor préprio, mas
que motivam o publico a continuar acompanhando. Unidades de aprendi-
zagem, como aulas e mdédulos, podem ser organizados de forma a seme-
lhante a fic¢ao seriada, com ganchos e arcos narrativos.

Subjetividade. Trata-se de abordar o mesmo evento por diferentes perspec-
tivas, como, por exemplo, contar guerras pelo lado dos vencidos, de modo
a quebrar parcialidades historicas.

Performance. E aquilo que atrai o publico e o mantém interessado. Fatores
institucionais, como a cobranca de presenca, fazem com que os alunos es-
tejam na sala de aula, mas é preciso motivagdo para que eles de fato parti-
cipem da experiéncia de aprendizagem.

Cultura participativa

A circulagdo de conteudo por diferentes tipos de midia depende da partici-
pac¢ao do publico, de forma engajada e expressiva, no que Jenkins (2009a)
chama de cultura participativa. Formas de participagdo incluem afiliagoes,
que sdo associagdes formais ou informais a uma comunidade; expressao,
que é a produgdo criativa, como em remixes e edi¢cdes de videos; resolugdo
colaborativa de problemas, quando ha trabalho em equipes para completar
tarefas; e a circulacdo, estabelecendo fluxos midiaticos de conteudo.

Hoje, a separagao entre produtores e consumidores de midia ndo ¢ mais
tdo clara quanto em circunstancias de distribui¢ao de conteudo em massa.
Embora corporagdes midiaticas e seus atores ainda mantenham um papel
de poder, o publico pode agora exercer também a fungdo de produgao e
circulagao de contetdo.

Quando publico é parte da criagdo e da circulagdo de contetudo, ele
nao é um mero consumidor. A combinag¢do de produ¢ao e consumo dos
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prossumidores (prosumers, TOFFLER, 1980) e produsuarios (produsers, BRUNS
2006, 2008) ja era apontada por Décio Pignatari em 1969:

E tempo de ProDUSSUMO. O estudante estd para a universidade como o
operdrio para a fabrica. O estudante é o operario da informacéo. Os es-
tudantes repetem na superestrutura os modelos das lutas operarias in-
fra-estruturais do passado. PRODUSsUMO. O mundo do consumo subs-
tituido pelo mundo da informagao, onde se travarao as grandes lutas.
(pignatari, 2004, p. 31)

E importante notar que as condi¢des de participagdo do publico variam,
considerando aspectos como habilidades e condi¢des econdmicas e sociais,
além de, € claro, interesses. Enquanto algumas pessoas interagem com narra-
tivas, de diferentes maneiras, outras mantém-se como espectadoras passivas.

Media literacy
Martin-Barbero (2021) lista trés dimensoes da educagao: a transmissdo da
heranga cultural, a capacitacdo para o mercado de trabalho e a formacao
de cidaddos. Desta ultima, faz parte uma educagao para as midias que in-
clua o consumo e a produgdo conscientes de conteidos — a media litera-
cy. Segundo o autor, para a participagdo critica e criativa na comunicagao
cidada, é essencial “decifrar a multiplicidade de discursos que articula/dis-
farca a imagem, a distinguir o que se fala do que se diz, o que ha de senti-
do na incessante proliferacdo de signos que mobiliza a informagao” (p. 56).

O termo tem diversas tradu¢des para nosso idioma — letramento mi-
diatico, alfabetizagdo midiatica, educagao para os meios, midia-educacao,
leitura critica dos meios — mas ndo ha um consenso sobre qual devemos
usar, talvez pelo conceito abrangente de literacy, que pode ser compreendi-
do tanto como o conhecimento que pode ser adquirido e aplicado, quanto
como o ato de aprender. Nesse sentido, media literacy pode ser entendida
tanto como o conjunto de competéncias necessarias para lidar com ambien-
tes midiaticos, quanto como o processo de formac¢ao dessas competéncias
(SCOLARI, RODRIGUES E MASANET, 2019). O termo também envolve a dife-
renciacdo entre educagdo para as midias, formando a capacidade de lidar
de maneira critica com as mensagens midiatica, e com as midias, ou seja,
usando a midia como ferramenta no contexto educacional (SCOLARI, RO-
DRIGUES E MASANET, 2019).

O Aspen Institute, em seu encontro de 1992, definiu media literacy como
a habilidade de acessar, analisar, avaliar e produzir comunica¢ao em uma
variedade de formas (AUFDERHEIDE, 1993). Esta definicdo vem sendo ex-
pandida para incluir aspectos como compreensdo, consciéncia, reflexdo
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e participagdo (SCHEIBE E ROGOW, 2012). Ja o Center for Media Literacy
define como “um enfoque de educagao para o século xx1”, que “conduz a
compreensdo do papel que exercem os meios na sociedade bem como as
competéncias essenciais de indagacao e auto-expressao necessarias para os
cidaddos de uma democracia” (THOMAN E JOLLS, 2011, p. 21).

No contexto da cultura participativa, o letramento midiatico precisa con-
siderar habilidades especificas para a atuacdo como prossumidor na cria-
¢do e na circulagdo colaborativa de conteudo. Fala-se entdo de letramen-
to transmidia, com redes digitais e experiéncias interativas como aspectos
centrais, e habilidades que se aplicam no contexto da cultura participativa
(SCOLARTI, 2018).

O uso das midias, por si s6, ndo garante o desenvolvimento destas habi-
lidades. Os que mais transitam nos meios — e mesmo os que participam
ativamente através de criacao e disseminagdo — nao sdo necessariamente
os mais preparados para fazé-lo de forma consciente e critica. Buckingham
(2018) aponta para a necessidade de um processo sistematico de estudo, des-
tacando o papel das escolas como instituigdes essenciais para isso.

A educagio transmidia deve incluir a educa¢ao para as midias, sobre as
midias e com as midias. Ou seja, preparar os alunos como cidadaos, para
que participem conscientemente e criticamente da circulagdo de mensagens
midiaticas; introduzir e problematizar questdes tedricas e técnicas sobre as
midias; e utilizar a tecnologia como instrumento para a aprendizagem de
qualquer tema.

2. Questoes para uma educagao transmidia
Narrativas de fic¢ao sao apenas um dentre varios tipos de estratégia trans-
midia. A distribuicdo complementar de contetido baseada em uma cultura
participativa acontece em diferentes dreas, como a publicidade e o jornalis-
mo. Em cada uma delas, ha principios comuns, essenciais a 16gica transmidia,
mas também aspectos especificos da area. Para uma educagdo transmidia,
portanto, é preciso considerar questdes proprias do campo, e nao apenas
adotar o que acontece em narrativas e no entretenimento (JENKINS, 2010).
Segundo Jenkins (2009a, p. 138), “a compreensdo obtida por meio de di-
versas midias sustenta uma profundidade de experiéncia que motiva mais
consumo’, ao contrario da redundancia, que pode provocar desinteresse.
Nesse sentido, o design de experiéncias de aprendizagem deve considerar,
em uma estratégia transmidia, o grau de novidade em cada um dos diferen-
tes contetidos de um tema. Cada item tem algo tinico, que ndo encontramos
nos demais? O que descobrimos apenas quando vemos o video? E quando
jogamos o jogo? Por outro lado, é importante também considerar algum
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tipo de repetigdo para que os itens sejam reconhecidos como parte de um
conjunto e para que o conteudo seja compreensivel. E necessério, portan-
to, equilibrar os niveis de informac¢ao e redundéncia (NIEMEYER, 2007), ou
seja, a novidade que gera interesse e a repeti¢ao que facilita a compreensao
de uma mensagem.

Kalogeras (2014) lista dez mandamentos do edutenimento (educagdo e en-
tretenimento) transmidia na educagao: 1) moderar com paixao e inspira¢ao;
2) aprender-fazendo, com alunos produzindo narrativas digitais; 3) agregar
conteudo interessante e atual; 4) incorporar multimidia e novas formas de
leitura; 5) desenvolver material criativo personalizado e que entretenha; 6)
permitir a aprendizagem centrada no estudante, autodirigida e envolvendo
seus proprios interesses; 7) basear a defini¢do de materiais nas necessidades
dos alunos; 8) projetar conversagdes para discussdo e colaborag¢ao; 9) proje-
tar tarefas com flexibilidade e oferecer situagdes de vida real; e 10) projetar
avaliagoes criativas que envolvam diferentes letramentos.

Relaciono, aqui, alguns pontos relevantes para a educagdo transmi-
dia com minhas experiéncias, a fim de tragar um panorama e levantar
questionamentos.

2.1 Meios multiplos

Cada pessoa percebe a mesma mensagem midiatica de forma diferente, de
acordo com seu repertorio, com sua experiéncia de vida (THOMAN E JOLLS,
2011). Estudantes também aprendem de maneiras diferentes, logo a utiliza-
¢do de meios variados torna a aprendizagem mais eficiente (JENKINS, 2010).
A pratica em multiletramentos envolve a compreensdo de especificidades
retdricas de cada modalidade e a combinag¢ao delas para uma comunicagao
transmidia interconectada em diferentes plataformas.

A curadoria de contetdos feita por professores pode ir além de textos,
incluindo, por exemplo, videos, sites e animagdes. Dentre os contetidos
produzidos e selecionados nas minhas disciplinas, estdo videos feitos por
mim, como também contetidos produzidos por outros: videos, trechos de
livros, artigos cientificos, sites com conteido multimidia, ferramentas de
criagdo digital, episédios de podcast e jogos digitais que envolvem os te-
mas trabalhados.

Os alunos também podem ser curadores de contetido, usando diferentes
formatos como fontes de pesquisa. Discussdes sobre credibilidade de fontes
digitais em diferentes plataformas sdo um ponto importante de media lite-
racy, que deve ser trabalhado para garantir rigor académico mesmo quando
pesquisamos além de livros e outras referéncias tradicionais.
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Além disso, é preciso criar oportunidades e oferecer liberdade para que
os alunos criem textos multimodais, com diversas formas de construcdo de
argumentos (DEMO, 2020). Thoman e Jolls (2011, p. 20) comentam sobre o
ato de “escrever” na atual cultura como um processo diverso, que pode en-
volver a “escrita” de uma apresenta¢do no PowerPoint, de um cartaz ou de
uma histéria em quadrinhos, considerando que todos estes projetos reque-
rem as mesmas habilidades necessarias para escrever um texto: “organizar
pensamentos, fazer um primeiro rascunho (...), editar, polir e apresentar
um produto final”.

Neste contexto de leitura e escrita multimodal, como ficam os livros? Ouvi
recentemente, de colegas, desabafos sobre as leituras na formagdo dos nos-
sos alunos: “Precisamos passar mais textos para os alunos, fazer com que
eles leiam mais! Eles ndo estao lendo!”. Enquanto eu refletia sobre isso, uma
das turmas apresentou os temas escolhidos para o projeto do semestre. Mais
da metade das equipes escolheu temas ligados a literatura, incluindo repre-
sentatividade LGBTQ+ nos livros, comunidades literarias em redes sociais
e comunidades de fan fics. Ou seja, eles se interessam por livros. O que en-
tao eles precisam ler mais? Penso na minha propria experiéncia em um dos
grupos de pesquisa que participo, discutindo textos escritos em linguagem
rebuscada (e inacessivel), que citam listas de autores sem explicar conceitos
(contando que o leitor ja tem aquele repertério) e usam exemplos distantes
da nossa realidade, seja por terem sido escritos em outras épocas, seja por
serem majoritariamente de origem europeia (ou demasiadamente euro-
centrados). Se eu, professora doutora pesquisadora, tenho dificuldade em
me interessar por muitos destes textos, como devem se sentir os alunos de
graduagao? Sera que eles “nao estao lendo” por que nossa selecao de textos
precisa melhorar? Serd que “ler mais” refere-se apenas a ler livros? Penso em
minha sobrinha adolescente, que nao tem o habito de ler livros, mas lé fan
fics, edita videos para redes sociais, participa de féruns de discussao e cria
ilustragdes para lojas colaborativas online. Precisamos mesmo “passar mais
textos para os alunos”, ou a questdo é expandir nosso conceito de “leitura”?

Martin-Barbero (2021, p. 57) comenta como ¢é facil culpar a televisao pela
indiferenca de jovens pelos livros “quando a verdadeiramente responsavel
¢ uma escola incapaz de fazer com que a leitura agrade e de inserir nela
novos e ativos modos de relagio com o mundo da imagem”. Ele alega que
a “crise da leitura entre os jovens” esta relacionada com a reorganizagdo da
escrita e, consequentemente, dos modos de ler, comentando que o descon-
certo entre os jovens “é produzido pela obstinagdo em continuar pensando
a leitura unicamente como modo de relagdo com o livro e ndo com a plu-
ralidade e heterogeneidade de textos e escrituras que hoje circulam” (p. 64).
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Demo (2020, p. 67) afirma que o problema estd na motiva¢io para leitura
e que a escola “é péssima nisso (...) porque fornece como leitura livros tex-
tos, em geral chatissimos (...) e ndo sabe combinar leitura com produgio
textual dos estudantes, para que eles acabem apreciando textos por prazer”.
Demo comenta que, nos telefones celulares, usando seu estilo proprio de
redagdo e combinando palavras e emojis, os estudantes leem e produzem
textos com prazer.

Porto e Santos (2019) destacam alguns aspectos da leitura na cultura digi-
tal, como a interatividade com o contetido. Em relacdo a escrita, acreditam
que a facilidade de edi¢ao proporciona uma maior elaboragao, além de per-
mitir uma produgao colaborativa. Elas salientam que um livro no formato
PDF, apesar de digital, ¢ ainda uma versao eletronica do livro impresso, ndo
permitindo interacdes complexas ou criagdes verdadeiramente colabora-
tivas. Considerando que o hipertexto ¢ plural e colaborativo, implicando
remixagens (COUTO, 2019), ha ferramentas que permitem leitura e escrita
adequadas ao leitor-autor da educacédo transmidia. Editores de texto online,
como o Google Docs, e plataformas Wiki permitem que grupos escrevam
colaborativamente, com maneira sincrona ou assincrona.

A leitura e a escrita sdo essenciais na era de redes sociais e mensagens
instantaneas. Lemos e escrevemos o tempo todo, em combina¢do com ou-
tras modalidades — na mesma conversa por WhatsApp, misturamos tex-
tos, audios, emojis, gifs animados e figurinhas —, e, principalmente, em
textos curtos, obedecendo a exigéncia de objetividade e brevidade desses
ambientes (COUTO, 2019). A pratica de ler e escrever é essencial na cultura
digital e fundamental para atividades cotidianas (PORTO E SANTOS, 2019).
Embora alguns tenham a sensa¢do de que precisamos ler mais, pode-se dizer
que nunca se leu tanto. Um amigo da Guiné Bissau comentou comigo que
o kriol, lingua franca do pais, vem de uma tradigdo oral e, apenas recente-
mente, passou a ser escrita, segundo ele, para ser usada nas redes sociais e
em mensagens de texto.

O letramento textual permanece uma habilidade central para o século xx1
(JENKINS, 2009b) e o livro, como afirma Martin-Barbero (2021), continuara
a ser peca-chave na educagdo, mas acompanhado da articulagdo com outras
leituras, como hipertextos, quadrinhos e videos, “com tudo o que isso im-
plica de continuidades e rupturas entre os muitos candnicos modos de ler
livros e os muito anarquicos modos de navegar textos” (p. 51). O futuro do
texto é multimodal (DEMO, 2020) e a articulagdo de diferentes meios de for-
ma complementar é a esséncia da comunicagdo transmidia. Jenkins (2009b)
destaca, no entanto, que estes novos letramentos nao substituem o textual,
ja que, antes de se engajarem na cultura participativa, comunicando-se de
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forma visual, digital ou audiovisual, os estudantes precisam saber ler e es-
crever. As habilidades tradicionais nao sao substituidas, mas sim comple-
mentadas por novos letramentos, e expandidas por novas oportunidades
de desenvolvimento, como a escrita em blogs e outros tipos de hipertexto.

O uso de diferentes formatos traz alguns desafios, no entanto. Videos ge-
ralmente sao arquivos pesados, o que exige grande capacidade de armaze-
namento e transmissdo. Em um pais desigual como o nosso, onde sé uma
parcela pequena dos estudantes tem acesso a conexdes de banda larga, é
preciso considerar restri¢oes no uso de dados. A produgdo de materiais,
quando necessaria, também ¢ limitada por fatores como a capacidade de
processamento dos equipamentos disponiveis aos professores. Quando co-
mecei a produzir videos para as minhas disciplinas, meu computador nio
aguentou e tive que comprar um novo, mais potente (e, portanto, caro) —
o que ¢é impraticavel para grande parte dos professores brasileiros. Ha tam-
bém a falta de familiaridade com ferramentas de criagao digital, que requer
um investimento de tempo e recursos em treinamento.

Os multiletramentos estdo presentes ndo apenas na produg¢ao dos profes-
sores, mas também na dos alunos. Que formatos e linguagens permitimos e
estimulamos nas atividades didaticas? Martin-Barbero (2021) comenta como
a escola falha em considerar a cultura oral enquanto dimenséo cultural e
cita premiagdes para narrativas colombianas que incluem mitos indigenas,
mas que exigem a entrega de apenas textos escritos, perdendo a materiali-
dade e expressividade da voz dos indigenas. Afinal, por que os trabalhos e
provas devem ser necessariamente escritos? Em uma educagao transmidia,
alunos produzem videos sobre geografia, musicas sobre quimica organica,
performances sobre biologia, jogos sobre trigonometria, posts de Instagram
sobre sociologia. A educagéo precisa, segundo Martin-Barbero, “colocar-se
a escuta das oralidades e abrir os olhos para a visibilidade cultural das vi-
sualidades que emergem em novos regimes da tecnicidade” (p. 104).

2.2 Autorias

Enquanto estratégias de narrativas transmidia contam com contetdo ge-
rado por usudrios, a educagao transmidia da relevancia a contetido gerado
por estudantes (SCOLARI, RODRIGUES E MASANET, 2019). Considerando que
aprendizagem ¢ principalmente elaborag¢ao, ndo apenas reprodugdo (DEMO,
2020), devemos pensar sobre como estimular e apoiar a criagdo autoral dos
alunos. Dentre os beneficios educacionais da cultura participativa elenca-
dos por Jenkins (2009b), estdo as oportunidades para a aprendizagem co-
laborativa entre pares, a diversificacao da expressdo cultural e o desenvolvi-
mento de habilidades valorizadas no mercado de trabalho contemporéaneo.
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Carvalho e Pimentel (2020, n.p.) propdéem o termo “autoragem’, referin-
do-se ao processo de aprendizagem promovido pela autoria, ou seja, aquele
que “requer, do autor, a realizacdo de pesquisas, apropriagdes, ressignifica-
¢Oes, reflexdes, teorizagdes, conexdes, tecer com as proprias experiéncias,
produzir e negociar sentidos”. Os autores comparam o papel de aluno-es-
pectador e o de aluno-(co)autor. Enquanto o primeiro assiste a exposi¢ao
docente, 1é textos indicados pelo professor e reproduz conhecimento sem
modifica-lo, o segundo participa da aula, pesquisa em multiplas fontes de
informacao e produz novos conhecimentos. Os autores propdem que situa-
¢oes de aprendizagem voltadas o aluno como (co)autor incluam a promo-
¢do de autorias de conteidos novos e que os proprios alunos possam ser
propositores de experiéncias didaticas.

Duas caracteristicas importantes da autoria na cultura participativa sdo a
colaboragao — quando um trabalho autoral envolve a interagao entre duas
ou mais pessoas (PORTO E SANTOS, 2019) — € a remixagem, ou seja, a trans-
formagao de contetudos. Memes de internet sdo um exemplo de remixagem,
com releituras de elementos culturais produzindo novos sentidos.

Releituras de conteudos midiaticos sdo particularmente presentes em co-
munidades de fas. Fan fiction, ou fan fic, € a escrita ficcional criada por fas a
partir da inspiragdo em seu objeto de interesse (DUFFETT, 2013). Produtos
midiaticos como filmes, jogos, novelas e séries tém mundos narrativos que
sao apropriados em um processo de escrita criativa. Fan fics variam entre
estender o universo narrativo e subverté-lo. Autores podem alterar as nar-
rativas de diferentes formas, como, por exemplo, expandindo a sua linha do
tempo com acontecimentos anteriores ou posteriores, recontextualizando
cenas especificas, transformando vildes em mocinhos (ou vice-versa), mu-
dando o foco para personagens secundarios, variando o género narrativo,
intensificando emogdes, erotizando encontros ou, ainda, misturando his-
torias, com cross-overs de personagens (JENKINS, 1992; DUFFETT, 2013). A
produgéo de fas vai além do texto e inclui pegas como fanarts, ilustragdes
ou outras composig¢des visuais que funcionam de forma independente ou
acompanhando textos de fan fics, e fanvids, pecas audiovisuais feitas a par-
tir da edicao de trechos de videos.

A pratica de estender narrativas pode fazer parte de experiéncias de apren-
dizagem, desenvolvendo a competéncia da apropriagao, ou seja, a habilidade
de usar e remixar contetido criado por outros a fim de produzir suas pro-
prias mensagens (SCOLARI, RODRIGUES E MASANET, 2019; JENKINS, 2009b).
Em duas disciplinas sobre planejamento visual, propus que os alunos crias-
sem postagens, unindo imagem e texto, para o Instagram como se fossem de
um perfil de noticias. Os eventos noticiados, no entanto, nao deveriam ser
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da vida real — para que néo sofressem influéncia de coberturas realizadas
por veiculos de imprensa —, mas sim inspiradas em narrativas mididticas
de ficcdo como filmes, séries e novelas. Assim, eles tinham universos defi-
nidos de personagens, relagoes e eventos embasando a produgao das pos-
tagens. As criagdes foram uma espécie de fan fic, com visdes alternativas de
obras de ficgdo, e resultaram no engajamento dos alunos e no exercicio das
competéncias trabalhadas nas disciplinas.

A colaboragdo na autoria nao precisa restringir-se aos estudantes. Jenkins
(2009a) descreve como, na cultura participativa, artistas desenvolvem redes
de cooperagdo que possibilitam a cocriacao de contetidos com visdes e ex-
periéncias diferentes. Da mesma forma, professores podem colaborar en-
tre si na produgao de contetidos. Na disciplina Planejamento Visual Grafico,
produzi um video sobre elementos editoriais em colaboragao com o profes-
sor da disciplina Planejamento Editorial. Combinamos os conhecimentos
especificos de cada um sobre o tema e o video foi utilizado nas duas disci-
plinas. A cooperagdo entre professores pode, inclusive, ir além das frontei-
ras da propria instituicao, com redes de colaboragao.

A formagao docente ainda ndo prepara para a educagdo transmidia. Como
destaca Demo (2020, p. 35), “os docentes ndo sdo autores, cientistas, pesqui-
sadores e esta deficiéncia ndo ¢ necessariamente corrigida pelas tecnologias”
E preciso investimento na capacitagdo de professores ndo apenas para a au-
toria, mas também para o acompanhamento da autoria dos alunos. Segundo
Demo, adotar uma aprendizagem autoral requer uma mudanga profunda,
“implicando muito mais trabalho para os professores, sua redefini¢do radi-
cal, outra formatacgio escolar, abandonar a aula de 45 minutos (...) e avaliar
o estudante por sua autoria, ndo pela prova” (p. 18).

2.3 Professor como mediador
A pratica docente esta inserida em um sistema de manutengdo do papel de
especialista, de detentor do conhecimento. O “paradigma do expert’, pro-
posto por Walsh (2003), inclui uma diferenciagio entre os que estdao “den-
tro” e os que estdo “fora”. Walsh argumenta que as tecnologias digitais de
comunicagdo estdo diluindo o papel do expert, eliminando caracteristicas
que definem a hegemonia de conhecimento. A separagao entre os que estao
“dentro” e “fora” do conhecimento ja ndo é, nem tem como ser, tao evidente.
O processo de aquisi¢cao do conhecimento passou a ser social, dinamico e
participativo (JENKINS, 2009a).

O papel de mediador emerge entdo como mais adequado a educagdo
transmidia. Mas, como exercer a mediagdo e evitar a atitude de expert ins-
trucionista? Thoman e Jolls (2011) colocam algumas perguntas a serem
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feitas pelos professores: estou oferecendo ferramentas para que os alunos
determinem suas interpretacdes da mensagem (em vez de dizer qual é a
mensagem)? Deixo claro aos alunos que estou aberto a aceitar suas inter-
pretagdes bem sustentadas (em vez de comunicar que a minha interpreta-
¢do é a Unica correta)?

Demo (2020, p. 15) comenta o papel do docente como mediador a par-
tir da etimologia da palavra “educar’, cujo latim educere significa “puxar de
dentro”, — “o professor ndo enfia conteudo no aluno; ao contrario, precisa
instigar a autoria do aluno” — e a partir da biologia, o comparando com o
desenvolvimento dos seres vivos, que ¢é feito essencialmente por forga prépria
e amparado por cuidadores: “mediar é cuidar da autoria de quem é cuidado”
O autor opde o papel de professor “auleiro” (“totalmente dispensavel”) ao de
mediador (“indispensavel”), considerando que este propde, orienta e ava-
lia atividades, colaborando para um ambiente que motiva a aprendizagem.

Segundo Santos (2019, p. 44), o professor precisa “se dar conta do espi-
rito do nosso tempo para nele atuar”, percebendo como potencializar suas
praticas docentes a partir de recorréncias do mundo conectado, como a co-
laboragéo e a interatividade, substituindo a prevaléncia da distribuigdo de
informacao pela participagdo colaborativa.

2.4 Avaliacao
Lembro das avaliagdes que tive como aluna na graduagao em Design, quando
os professores distribuiam em uma grande mesa todos os trabalhos entregues
naquela atividade. Os trabalhos iam sendo comentados e organizados em
grupos de acordo com as notas, com uma classificagdo comparativa: “Nota
oito, porque este folheto ndo esta tio bom quanto o que tirou nove, mas esta
melhor do que o que tirou sete”. Quando me tornei professora, repeti este
procedimento de avaliagdo e me vi classificando trabalhos, procurando di-
ferencas na qualidade de cada um para conseguir estabelecer alguma ordem
de notas. Mas, como comparar e classificar produgdes autorais, que envol-
vem subjetividades, pontos de vista proprios, repertorios, contextos e solu-
¢coes diferentes? Em que medida isto contribui para a aprendizagem? E real-
mente necessario atribuir uma nota classificadora para produgdes autorais?
Com a pandemia de Covid-19, veio a ruptura com a sala de aula fisica (e
suas longas mesas onde os trabalhos sdo expostos e classificados), provo-
cando em mim a necessidade de experimentar outras formas de avaliacdo.
Atualmente, procuro praticar uma avaliagao que evita o ranqueamento dos
trabalhos e, consequentemente, dos alunos. Considerando cada proposta de
atividade, avalio se a produ¢ao atendeu ao que foi pedido, ou seja, se respei-
tou determinagdes e eventuais restricdes do briefing, se entregou dentro do
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prazo, se cumpriu todas as etapas. As notas sdo dadas de acordo: 100%, se
a entrega atendeu a proposta; 50% se a entrega atendeu a proposta apenas
parcialmente; e zero, se ndo houve entrega. Os comentarios sobre as pro-
dugdes sdo feitos ndo apenas por mim, mas por toda a turma (comentar os
trabalhos dos colegas de forma construtiva e embasada ¢ um dos itens das
propostas de atividades), de modo a contribuir para a aprendizagem, sem
gerar, contudo, classificagdes em rankings de desempenho.

Em relagdo a educagdo online, Pimentel e Carvalho (2021) propdem
principios para uma avaliacdo formativa e colaborativa: mobilizar diferen-
tes instrumentos de avaliagdo, evitando a prova; valorar o engajamento no
processo; negociar os instrumentos de avaliacdo; definir critérios de avalia-
¢do e rubricas; promover a avaliagdo colaborativa e a autoavaliagao; avaliar
continuamente, em vez de pontualmente; efetivar uma avaliacao formativa;
e flexibilizar a atribui¢ao de notas. Os autores destacam a importancia de
avaliarmos nao apenas o quanto o contetdo foi apreendido, mas também
aspectos importantes como o saber-fazer, o pensamento critico-criativo e
a participagdo-colaboracao.

2.5 Competéncias
Jenkins (2009b, p. X1v) enumera competéncias particulares da educagio
transmidia: a experimenta¢do como forma de solucionar problemas; a im-
provisac¢do; a simulagdo de processos do mundo real; a apropriagdo de con-
teudos, editando e remixando de forma significativa; a inteligéncia coletiva,
com a construcio colaborativa de conhecimento; a avaliacao da credibili-
dade de fontes de informacao; a navegagao transmidia, seguindo o fluxo de
narrativas e de informacao através de multiplas modalidades; o trabalho
em rede, buscando, sintetizando e disseminando informagéo; e a negocia-
¢ao através de diferentes comunidades, respeitando perspectivas diferentes.
Destaco também a habilidade de buscar, avaliar e aprender a usar ferra-
mentas digitais. Como as tecnologias mudam muito rapidamente, é impos-
sivel estabelecer uma lista definitiva de ferramentas ou técnicas especificas
que os alunos precisam aprender. Aprender a encontrar, avaliar e operar
ferramentas relevantes para cada situagdo é, em si, uma habilidade bem
mais importante do que aprender um determinado software, por exemplo.

3. Consideragoes finais

A trama tecnolodgica que permeia nosso cotidiano — misturando trabalho
e lazer, espago publico e privado — atravessa também a escola, que preci-
sa reconhecer esta realidade, compreendé-la e desenvolver atitudes criticas
perante ela, em vez de simplesmente combater “a deformadora presenga na
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vida escolar de logicas, saberes e relatos que escapam a seu controle” (MAR-
TIN-BARBERO, 2021, P. 65).

A luta pela inclusdo digital e o preparo dos alunos para atuar na sociedade
midiatica é questao urgente e essencial para a participa¢ao cidada. Segundo
Jenkins, Green e Ford:

Na medida em que a participagdo dentro dos publicos ligados em rede se
torna uma fonte de poder discursivo e persuasivo, e na medida em que
as capacidades de participar significativamente on-line estdo vinculadas
as oportunidades econdmicas e educacionais, a luta pelo direito a parti-
cipagdo esta vinculada as questdes fundamentais de igualdade e justica
social (JENKINS; GREEN; FORD, 2014, P. 241).

A participagdo desigual pode ser causada por diferentes fatores como fal-
ta de acesso digital de qualidade, seja por questdes financeiras ou geografi-
cas; falta de tempo disponivel; falta de espaco adequado, considerando que
muitos estudantes dividem ambientes familiares; e falta de habilidades e co-
nhecimento necessérios para que participem plenamente. Para combater a
exclusdo digital, nao basta disponibilizar o acesso a internet e a dispositi-
vos— ¢ preciso considerar e enfrentar esta gama de fatores.

A educagdo transmidia, assim como as estratégias similares no campo
do entretenimento, envolve um planejamento que contempla a participa-
¢do ativa e autoral dos estudantes, a complementagdo entre os contetudos,
e o aproveitamento das especificidades de cada meio e de cada linguagem.
Uma proposta didatica baseada na educagao transmidia prevé, portanto, a
criagdo e a selegdo de diferentes pegas midiaticas em um conjunto unifica-
do, a maneira como cada uma delas sera apresentada e, também, os pontos
de interacdo e de acao dos alunos (MONTANARO, 2016).

Devemos ter também atengdo para implementar de fato uma educagio

transmidia, e ndo uma subutilizacdo de meios digitais que mantenha um
espirito instrucionista e sirva apenas como parte de uma retérica vazia de
modernidade tecnolédgica da escola. Ambientes digitais, segundo Demo
(2020, p. 27), sdo ambiguos e podem ser usados como meros enfeites em
“uma aula instrucionista com efeitos especiais eletrdnicos”, como também
podem ser usados de forma responsavel. A certeza é de que serao usados
— “as tecnologias digitais nao vao esperar pela pedagogia. Se nao despertar,
vao passar por cima, rispidamente” (DEMO, 2020, p. 27).
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A professora artifice ou Sobre
Dramaturgias ‘docentesdiscentes’

Resumo: O texto apresenta as nogdes de dramaturgias e de artesanias ‘do-
centesdiscentes, partindo dos conceitos de Artifice, de Richard Sennet (2009)
e de professor-designer de experiéncias de aprendizagem, de Martins (2016).
Percorre as ideias de escritas de si de Foucault (1994), atualizadas como hi-
perescritas de si, por Maddalena (2018) e propde um arremate dessas tessi-
turas com as linhas das pesquisas nos/dos/com os cotidianos, em especial
as que cruzam as redes de Alves (2015).

Palavras-chave: Dramaturgias ‘docentesdiscentes. Artesanias ‘docentes-
discentes’ Professor-designer de experiéncias de aprendizagem’. Hiper-
composigdes de si.

The craftsman teacher or
On ‘teacherstudents’ Dramaturgies

Abstract: The text presents the notions of dramaturgy and ‘teacherstudents’
handicrafts, based on the concepts of the Craftsman, by Richard Sennet (2009)
and teacher-designer of learning experiences, by Martins (2016). It goes through
the ideas of writings of the self by Foucault (1994), updated as hyper-writings
of the self, by Maddalena (2018) and proposes a sewing of these textures with
the lines of research in/of/with everyday life, especially those that cross Alves’
(2015) networks.

Keywords: “Teacherstudents’ dramaturgies. “Teacherstudents’ handicrafts.
Teacher-designer of learning experiences. Hypercompositions of the self.
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Introducao

Neste texto, escrito no comeco do ano trés da pandemia de Covid-19', pre-
tendo operar com algumas ideias esbogadas no meu livro Tecnodocéncias:
a sala de aula e a invengio de mundos, publicado em 2019, pela Editora
Devires®. Fago isso por entender que os nossos livros envelhecem, mas tor-
nam a rejuvenescer quando atualizamos as histdrias que contamos neles’.
Nos: autores e leitores tornados um s6 no gesto da leitura®. Na feitura dessa
conversa nova, quero destacar as dramaturgias e as artesanias docentesdis-
centes, que sao modos de praticar uma docéncia artesanal, apostando na au-
toria’ e na inventividade®, apesar das tentativas de padronizagao curricular

No dia 11 de margo de 2020 foi declarada a pandemia do novo coronavirus, SARs-CoV-2,
pela Organizagao Mundial de Satde, oms. Frente a grande proliferacido do virus que, até a
escrita deste texto — fevereiro de 2022 — levou ao ébito mais de 636 mil brasileiros e mais
de 5,79 milhoes de pessoas no mundo, muitos pensadores - cientistas, artistas, ativistas
etc. — vém tentando dar conta de narrar e refletir acerca da fragilidade da vida humana
na Terra, a0 mesmo tempo em que denunciam a prepoténcia e o carater suicida do esti-
lo de vida praticado por muitos de nds. A pandemia, para muitos autores (SANTOS, 2020;
KRENAK, 2020), é o desdobramento de escolhas economicas, politicas e culturais que en-
xergam o mundo na perspectiva da maximizagio dos lucros, da manuten¢io do poder a
qualquer custo e da saciedade dos desejos (mesmo aqueles que nem sabemos ao certo se
$40 nossos ou apenas convencimento empreendido pelas propagandas).

NOLASCO-SILVA, Leonardo. Tecnodocéncias: a sala de aula e a inven¢ao de mundos.
Salvador, BA: Devires, 2019.

Para Eco (2004), a leitura de uma obra aciona, pelo trabalho do leitor, a atualizagdo das
ideias ali contidas. O que um autor narra em um livro é posto em movimento pela imagi-
nagéo do leitor, pelos conhecimentos e pelas emogdes dele. Por isso, para Eco, todo texto
¢ uma maquina preguigosa: precisa do combustivel da leitura para entrar em movimento.

O leitor, por fazer mover a maquina preguicosa que é o livro, é sempre um coautor daqui-
lo que ele esta lendo. Um livro possui muitas assinaturas para além do nome que consta
na capa. Isso acontece porque escrevemos com as nossas redes, inspirados por multiplas
referéncias advindas dos contdgios. Para Derrida (1991), a autoria é uma ilusdo, uma arbi-
trariedade. A autoria serd sempre um produto de forgas criativas coletivas. Quem escreve
¢ uma multidao, uma rede.

Pensada como cocriagio, a partir de Derrida (1991).

No sentido aprendizagem inventiva. As aprendizagens inventivas (KASTRUP, 2005) sd0
aquelas que ndo se resumem a solucionar problemas dados, mas investem em inventd-los.
Abdicam do carater instrumental assumido por alguns modos de gestao dos saberesfazeres
e praticam o ndo contentamento diante das aprendizagens convencionais e/ou estabeleci-
das por escolas ou correntes de pensamento. Ao chegarem a um determinado ponto bus-
cam perceber possibilidades de irem adiante, procuram fragilidades, contraditdrios; fazem
perguntas diferentes das que foram feitas até entdo. As aprendizagens inventivas nao se
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que tentam implementar a todo custo’. O susto do padronizador é o coti-
diano indomavel produzindo diferenca onde supoem repeticao®. Curriculos
sao rios correndo em dire¢do ao mar - as vezes, bravio, outras, mansidao. A
questdo é saber como se nada. De bragadas e de vazios®.

A docéncia artesanal (que ¢ um modo de navegar o rio) ¢ uma nogao des-
dobrada do conceito de Artifice, de Richard Sennet (2009) e dialoga com
o professor-designer de experiéncias de aprendizagem de Martins (2016),
ao passo que as dramaturgias docentesdiscentes conversam com a nogao de

conformam com férmulas e ndo se satisfazem com respostas simples. Vivem a complexi-
dade da investigagéo, inventando formas diversas de trilhar caminhos para o pensamento.

Fago referéncia a Base Nacional Comum Curricular, documento normativo que busca de-
finir um conjunto de aprendizagens essenciais que deveriam ser praticadas no decorrer da

Educagéo Bésica. Tal documento tornou-se um territério de disputas politico-ideoldgicas

e sua producdo/implementacio se deu em meio a inumeras controvérsias, sobretudo no

que diz respeito as alteragdes realizadas no texto final, a despeito do que fora debatido an-
tes, nos processos (questionaveis) de consulta a sociedade. A busca por uma base comum

curricular dialoga com a sanha conservadora que enxerga a escolarizacdo como meio de

controle das diferencas, de supressdo das inconveniéncias, de liquidagdo dos corpos in-
desejaveis, do que destoa, do que afronta. Sio movimentos — como o Escola “sem” Partido,
por exemplo - que defendem uma ideia de curriculo que aposta na possibilidade de conter
diferencas ao fabricar identidades. Refiro-me a processos curriculares que, ao legitimarem

determinados conhecimentos e modos de conhecer e de se constituir, buscam enfraquecer
outros, forjando caminhos tnicos e tentando impedir rotas alternativas. Falo de uma ideia
de curriculo que, ao tentar constituir maiorias, alija minorias a0 mesmo tempo em que as

produz. Um tipo de texto curricular que, ainda que néo consiga tudo o que fabula, ao se

fazer credivel, produz crentes praticantes (CERTEAU, 1994) e, dessa forma, pode produzir
também, por outro lado, dor, tristeza, medo, vergonha, sofrimento naqueles que néo po-
dem ou que ndo querem se enquadrar em seus processos padronizadores.

Se, por um lado, o curriculo integra a “arte de governar’, facilitando processos de incul-
cagdo e validacdo de interesses hegemonicos, por outro lado ele é tecido também a partir
das formas como os praticantes (CERTEAU, 1994) jogam com essa engrenagem, movimen-
tando-a tal como a maquina preguicosa descrita por Eco (2004). Apesar da aparente for¢a
hierdrquica dos planejamentos e metas curriculares, é na vida das escolas que sdo tecidos
os processos pedagogicos cotidianos.

Os curriculos podem ser a turbuléncia daquilo que precisamos dar conta nos cotidianos
escolares, causando sensac¢do de afogamento. Mas também sdo nada até que os pratiquemos.
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escritas de si de Foucault (1994)', atualizadas como hiperescritas de si'!,
por Maddalena (2018). O arremate dessas tessituras é feito com as linhas
das pesquisas nos/dos/com os cotidianos, em especial as que cruzam as re-
des de Alves (2015).

A contadora de historias!?

Quando eu penso as docéncias a partir da ideia de uma dramaturgia, con-
sidero que toda professora é, um pouco, uma contadora de histérias. O que
fazemos em sala de aula é reunir possibilidades de narrar a vida e, ao nar-
rar, inventa-la, dando a ela uma classifica¢do, uma ordem, uma justificativa
para o funcionamento das coisas.

As disciplinas, que sdo campos narrativos arbitrariamente criados para
que pratiquemos a divisdo do trabalho tdo cara ao capitalismo, costumam
contar historias partindo de cenas simples até chegar as cenas complexas

- sendo simplicidade e complexidade classificagdes culturalmente elabora-
das. A ilusdo de uma trajetoria linear dos saberesfazeres™ escolares faz crer
que aprendemos primeiro os contetidos faceis para depois alcangarmos os
dificeis. Mas, como a nossa formag¢ao acontece em rede, essa concepgao ar-

Para Foucault (1994), a escrita de si - enquanto criagdo de um estilo e como pratica de
problematizagio ética daquilo que nos tornamos e daqueles que estdo ao nosso redor -
¢ a possibilidade de produzir a vida como obra de arte, inventando modos de habitar o
mundo que ndo sejam determinados pelos nossos assujeitamentos. Escrever a si mesmo é
dessubjetivar-se.

“Entendemos por hiperescritas praticas culturais de escrita na hipermidia, sempre dando
prioridade a um tipo de escrita digital que possui como base a contagao de historias, sejam
histérias de vida, ficgdes ou invengdes. Para nds, as hiperescritas estdo fundadas no hiper-
texto, fazem uso dele e o incorporam combinando com outros elementos digitais. [...] [As
hiperescritas de si] Sdo as escritas que contém experiéncias, lembrangas, relatos e ficgdes
sobre si mesmo e o processo formativo, na linguagem da hipermidia. Ou seja, que utili-
zam e expandem a plasticidade do digital e suas possibilidades imagéticas, de hiperlinks e
espago/temporais das redes para contar histérias de vida, inventa-las e ficcionar a prépria
vida. (MADDALENA, 2018, p. 178-179).

Tenho optado, seguindo a sugestdo de Alves (2015), por usar o feminino quando me refiro
a profissao docente. Fago essa escolha por entender que as professoras constituem maioria
no magistério e que o masculino, ao se pretender universal nos usos que fazemos da lingua,
reforca as assimetrias de género, estimulando invisibilidades.

As pesquisadoras dos cotidianos marcam algumas palavras usadas, geralmente, como con-
trapostas, escrevendo-as junto, em italico e com aspas simples. A intengdo é denunciar a
dicotomizag¢io de nog¢des que se complementam e que, ao se complementarem, deveriam
subtrair qualquer hierarquia. Falamos, assim, de prdticateoria’, ‘aprendizagemensino’, ‘es-
pagotempo’, ‘tempoespago’, ‘saberesfazeres’ etc.
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boérea se perde nas tramas dos cotidianos. As historias que ouvimos, con-
tamos, percebemos, escrevemos e sentimos nas escolas e nas universidades
sao afetadas pelas tantas outras histdrias tecidas no vai-e-vem dos dias, dos
espacostempos”habitados, dos personagens que entram e saem da nossa vida,
hipertextualizando'* saberes e itinerancias.

Um dia, durante uma aula, um estudante me contou que entendia as dis-
ciplinas como um grande album de figurinhas em que, a cada encontro, ele
recebia do professor um pacote com figurinhas que seriam coladas nesse
album (o caderno dele). A maravilha, dizia o aluno, era quando um profes-
sor fornecia figurinhas repetidas, encontradas ja em outra aula ou nos de-
mais cenarios da vida. Para ele, tal repeticdo acontecia quando as discipli-
nas conversavam entre si, alinhavando temas, nogdes, autores, formulas etc.
Diferente da ideia de gavetas, abertas e fechadas a cada troca de professora/
disciplina, o pensamento do estudante entendia o cruzamento de matérias
no ‘tempoespago’ da sala de aula como uma histéria contada por multiplas
pessoas, capazes de inspirar imagens que, ao serem coladas no album, se-
guindo um determinado layout, narram histdrias que ja nao sao apenas his-
torias de professoras, mas também dos estudantes colecionadores de figuri-
nhas (NOLASCO-SILVA, 2019).

Nossa formagao escolar/académica, sendo rizomatica, é composta por um
emaranhado de eventos que tentamos, nas atualizacdes da memoria'®, con-
tar — em palavras, em imagens, em sons, através dos objetos etc. Estudantes
e professoras sao colecionadores (e fazedores) de cenas e tentam, com maior
ou menor sucesso, encontrar um fio narrativo que sustente aquilo que foi
aprendido e aquilo que se deseja ensinar. Dei a isso o nome de dramaturgias

14 Pego emprestado da informdtica a nogdo de hipertexto. Ela me ajuda a operar com a no-

15

¢do de néo linearidade do pensamento, das leituras, das trajetdrias. O cotidiano ¢ hiper-
textual porque é rizomatico. “Um rizoma ndo comega nem conclui, ele se encontra sempre
no meio, entre as coisas, inter-ser, intermezzo. A arvore ¢é filiagdo, mas o rizoma ¢ alianga,
unicamente alianga. A drvore impde o verbo “ser”, mas o rizoma tem como tecido a con-
jungdo “e...e...e..”. Ha nesta conjungdo forca suficiente para sacudir e desenraizar o verbo
ser. [...]Entre as coisas ndo designa uma correlacio localizavel que vai de uma para outra
e reciprocamente, mas uma dire¢do perpendicular, um movimento transversal que as car-
rega uma e outra, riacho sem inicio nem fim, que roi suas duas margens e adquire veloci-
dade no meio”. (Deleuze; Guattari, 1995, p. 37).

A memoria, para Deleuze, ndo ¢ a reconstitui¢ao de algo, mas um movimento de cons-
trugdo. “Entao, passado e presente existem de méos dadas, vdo se ajustando um no outro,
produzindo-se simultaneamente: “um, que é o presente e que ndo para de passar; o outro,
que ¢ passado e que ndo péra de ser, mas pelo qual todos os presentes passam” (DELEUZE,
1999, p- 45).”
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docentesdiscentes’ (NOLASCO-SILVA, 2019), ou seja, a arte de contar historias
enquanto os curriculos sdo praticados'®. Uma mesma histéria (um mesmo
conteudo programatico) pode ser contada de inumeras maneiras, por di-
ferentes professoras. Cada professora faz o seu enredo', isto é, imprime na
histéria narrada a sua assinatura, da o seu toque, aumenta um ponto, edi-
ta as cenas.

Gosto de somar a essa nogao de dramaturgias docentesdiscentes’ — e a
metafora do album de figurinhas, cujo layout vai sendo montado pelo es-
tudante - a ideia de que pesquisar'® com' os cotidianos é trabalhar numa
ilha de edi¢ao (NOLASCO-SILVA; REIS, 2021). Decupamos, cortamos, mon-
tamos, inserimos trilha sonora, mexemos nas cores, adicionamos legendas
etc. Criamos narrativas ndo so a partir do que foi produzido no campo, em
termos de conhecimentossignificacées, mas também bricolamos as formas
através das quais costuramos nossos entendimentos e marcamos as nossas
assinaturas. Fazemos um tipo de ficcdo nao por acreditar que a pesquisa
seja um processo que produz mentiras — ou um ciclo eterno de relativiza-
¢des — mas por entendermos que o estabelecimento de verdades (por meio
da ciéncia) sera sempre uma aposta arbitraria e temporaria, ainda que sub-
metida ao rigor cientifico®. Ficcionalizar a ciéncia - ou literaturizar, nar-

16 Curriculos, conforme entendemos nas pesquisas com os cotidianos, sio espagostempos de
encontros entre diferencas, de reconhecimento e estranhamento, de escrituras sobrepostas,
praticas negociadas, bricoladas e abertas a invengao, as contingéncias e as oportunidades.

17 “O enredo [...] é a histéria como de fato é contada, conforme aparece na superficie, com as
deslocagoes temporais, saltos para frente e para tras [...], descrigdes, digressdes, reflexdes
parentéticas” (ECO, 2004, p. 39).

18 Néo s6 pesquisar no sentido das pesquisas que fazemos para os trabalhos de conclusio de
curso, mas também no ambito das docéncias, considerando que a professora é também
pesquisadora e autora das suas aulas. Uma professora artifice, dedicada as artesanias e as
dramaturgias é, antes de tudo, uma pesquisadora com os cotidianos.

19 Pesquisar com e ndo pesquisar o, reconhecendo que a pesquisadora, ao olharouvirsentir o
campo também olhaouvesente a si mesma, com todas as suas redes. As pesquisas nos/dos/
com os cotidianos partem desse principio basico: nos cotidianos todos expressam algu-
ma coisa, inclusive a pesquisadora. As fabulagdes da pesquisa nao podem desconsiderar a
multiplicidade de vozes convertidas em palavras escritasfaladas pela pesquisadora em suas
comunicagoes. Cf. Alves (2015); Ferrago (2003).

20 Aprendi com OLIVEIRA (2014) a pensar os limites da Ciéncia Moderna. Ao criarem meca-
nismos de invisibilidade da producéo subalterna, periférica e destoante, os guardides da
Ciéncia Normal (KUHN, 1978) deixam pouco espago para os roteiros nido conformados ao
modelo padrio: objetivos, hipdteses, justificativa, revisdo bibliografica, metodologia, resul-
tados e discussdo, conclusao etc. Acusam os “indisciplinados” de ndo cumprirem o roteiro
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rando a vida (ALVES, 2015) — nos serve como tatica para a circula¢ao® dos
saberesfazeres cientificos, para além das salas da aula e da Academia.

Uma pesquisa, ao circular, apresenta ao mundo as escolhas da pesqui-
sadora®, sua assinatura, sua estética. E possibilidade de leitura, é resulta-
do de uma conjuntura de fatores intensamente contaminados pelas redes
de quem pesquisa, de quem escreve, de quem edita. A pesquisadora, assim
como a professora, é uma contadora de histdrias. E, ao contar, sabedora e
cumpridora do rigor cientifico, ela elabora modos de conferir sentido as
coisas, ampliando os repertodrios e, no caso das pesquisas com os cotidia-
nos, assumindo as vozes dos interlocutores do seu campo como aquelas que
realmente importam?®. Sabe, contudo, que essas vozes ndo sdo puras e nem
entram no texto para provar alguma verdade. As vozes passam pela edi¢ao
e o que elas dizem é algo dito “com” a voz da propria pesquisadora, remi-
xada, sampleada, contagiada (DELEUZE; GUATTARI, 1995) de pluralidades.
As narrativas valem mais pelo efeito que produzem no outro e menos por
uma verdade que possam querer provar. As dramaturgias ‘docentesdiscen-
tes’ elaboram mundos possiveis a partir das narrativas, conferindo ao nosso
oficio um sentido de praxis* (MARX, 2005).

obrigatério, mas esquecem (ou ignoram) que o academicamente aceito nao da conta das
variadas maneiras de se fazer pesquisa atualmente. A esses ditames, OLIVEIRA (2014) de-
safia: se o problema ¢é o roteiro, fagamos outros! Produzir ciéncia com mais consciéncia
(MORIN, 1996) implica, inclusive, problematizar os modos hegemonicos do fazer cientifi-
co, identificando a produgéo ativa da ndo existéncia (SANTOS, 2004) daquilo que questiona
tais modos de fazer (CERTEAU, 1994).

21 Cf. ANDRADE, Nivea; CALDAS, Alessandra Nunes; ALVES, Nilda. Os movimentos necessa-
rios as pesquisas com os cotidianos - apos muitas ‘conversas’ acerca deles. In: OLIVEIRA,
Inés Barbosa de; suSSUKIND, Maria Luiza; PEIXOTO, Leonardo (orgs). Estudos do cotidia-
no, curriculo e formagao docente - questdoes metodologicas, politicas e epistemologi-
cas. Curitiba: CRv, 2019: 19-46.

22 Uma professora, ao dar suas aulas, também.

23 Como sugere um movimento de pesquisa com os cotidianos, chamado por Alves (2015) de
ecce femina: “o que de fato interessa nas pesquisas nos/dos/com os cotidianos sdo as pes-
soas, os praticantes, como as chama Certeau (1994) porque as vé em atos, o tempo todo”
(ALVES, 2015, p. 158).

24 A préxis é a atividade consciente, a transformacéo intencional e planejada da natureza pelo
homem. E o trabalho com sentido, imerso no mundo da vida, constituidor das utopias do
trabalhador. A praxis é a acdo dos instrumentos que podem modificar as estruturas so-
ciais. O artifice é um elaborador de mundos, ¢ alguém que se autoriza a criar, que concebe
situagdes e age, por meio do seu labor, para que outras pessoas desfrutem desse pedaco de
mundo por ele inventado. O artifice trabalha visando a comunidade. Ha sentido coletivo
em cada uma de suas a¢des. Tomado como exercicio da praxis, o trabalho docente pode
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Entdo, as histdrias que contamos, nas pesquisas e nas salas de aula, nas-
cem dos encontros® e dos contagios® e conversam com 0s n0ssos reperto-
rios, com as nossas inspiragdes®. Porém, para que isso acontega, o exercicio
do trabalho® precisa estar em harmonia com os sentidos que produzimos
e nos quais acreditamos, isto é, precisa ser a continuidade da vida que

ser revoluciondrio., uma vez que formacéo é subjetivagdo e, por conseguinte, produgio
do novo.

25 O encontro, para Deleuze (2002), é a composi¢do entre dois ou mais corpos que, juntos,
aumentam sua poténcia, sua capacidade de existir.

26 Os contagios se opdem a hereditariedade (DELEUZE; GUATTARI, 1995). Sdo consequéncias
dos encontros e produzem diferenga, ampliando modos de ser, de existir, de habitar. Os
contagios permitem, nos cotidianos, a emergéncia de revolugdes moleculares.

27 Aideia de “inspiragdo” remete a no¢ao de “repertorios culturais” presente no livro “Na pele
do mundo: educagdes ambientais”, organizado por Leandro Belinaso e Davi de Codes. Os
autores, ao conversarem com importantes professores e intelectuais, perguntam acerca do
papel desempenhado pelas artes em suas atuagdes profissionais. Tais frui¢des artisticas
compdem, de acordo com as narrativas apresentadas no livro, vastos repertdrios de “sabe-
resfazeres”, responsaveis pela singularidade de cada professor na pratica do seu oficio.

28 Sennett (2009) argumenta que hd, na contemporaneidade, certo movimento de automagéo
da atividade laboral, que conduz o trabalhador a agir no automatico, sem prestar muita
aten¢do na autoria que esta sendo produzida enquanto ele executa as técnicas da sua pro-
fissdo. Trata-se, diria Marx (2004), da alienagdo, isto é, a ndo identificacdo do trabalhador
com o processo e com o produto do seu trabalho. Sennett (2009), no entanto, acredita que
ha pessoas que se dedicam ao trabalho pela arte, pela beleza, pelo gosto de realizar com
pericia e engajamento uma dada atividade. Ele da como exemplo trés cenas que ajudam
a explicar o que é um artifice. Na primeira cena, um carpinteiro estd na sua oficina traba-
lhando em algum movel e perto dele hd um aprendiz observando as mintcias da ativida-
de realizada; na segunda cena uma técnica de laboratdrio esta realizando um experimento
com animais e busca, exaustivamente, compreender o porqué de um dado resultado obtido
em uma experiéncia; na Gltima cena um maestro é contratado para ensaiar uma orquestra
e precisa concentrar seu trabalho numa certa quantidade de horas. Ele ultrapassa o limi-
te estabelecido até que o conjunto da orquestra tenha atingido a exceléncia que almeja. O
argumento de Sennett (2009) é que hd profissionais que nao realizam seus trabalhos para
bater a meta; fazem por gosto, por prazer, enxergam-se naquilo que produzem. Para o ar-
tifice ndo ha divisdo entre o fazer e o pensar: ele faz porque pensa e pensa porque faz. Nos
casos citados, o salario é a consequéncia do trabalho, mas o trabalho em si mesmo ja é uma
recompensa. Ha pessoas que chamam isso de voca¢io ou de dom. Eu chamaria, de novo
com Marx (2005), de praxis. O artifice ¢ um inventor de mundos, é alguém que se autori-
za a criar, que concebe situac¢des e age, por meio do seu labor, para que outras pessoas des-
frutem desse pedago de mundo por ele criado. O artifice trabalha visando a comunidade.
Ha sentido coletivo em cada uma de suas agoes.
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30

31

levamos e ndo um espagotempo’ de ruptura com o reino da liberdade®. As
histérias que a professora conta pela vida ndo podem ser tdo diferentes da-
quelas contadas por ela numa sala de aula. E isso vale também para os estu-
dantes que, ao prepararem trabalhos e estudarem para as provas nao devem
criar narrativas tio distantes daquelas que articulam nos seus cotidianos. E
preciso conceber a formagdo como parte integrante da vida, espagotempo’
de reflexdes que elaboramos para alargar nossas possibilidades de existéncia.
Nao se trata de contar nas salas de aula as mesmas historias que contamos
em casa ou na rua, mas de sermos capazes de fazé-las cruzar, superando os
obstaculos da tradugao™.

As artesanias ‘docentesdiscentes’

E no ato da tradugdo que a Educagio e o Design se juntam. Se a formagao é
a oportunidade de expandir os processos de subjetivacao, ampliando os nos-
sos territorios existenciais, o Design é uma espécie de chave que abre portas
para a fruicdo do homo aestheticus e para a expressao do agente dialogico®'.
Em outras palavras, o Design projeta espacostempos’ de experimentagoes e
de conversas, assumindo que os ritos educativos sdo processos éticos e po-
liticos, mas também estéticos e poéticos.

Conforme defende Martins (2016), o magistério ¢ um oficio de fazimentos,
campo de atuagdo do professor-designer de experiéncias de aprendizagem.
Uma professora-designer de experiéncias atua como articuladora do cotidia-
no escolar, sabendo-o constituido por inimeras camadas que demandam de-
cisdes, negociagdes, intervengdes, capacidade critica, trabalho colaborativo,

Marx (2004) divide a vida humana sob o capitalismo em duas frentes: o reino da neces-
sidade e o reino da liberdade. O primeiro diz respeito ao mundo do trabalho, espagotem-
po de sacrificios que aceitamos realizar em nome da sobrevivéncia material; o segundo é
marcado por toda a vida que experimentamos quando ndo estamos trabalhando.

Para Bhabha (2010), a tradugéo é a forma pela qual o novo entra no mundo. “No ato da
tradugdo, o contetildo “dado” se torna estranho e estranhado, e isso, por sua vez deixa a lin-
guagem da tradugéo, Aufgabe, sempre em confronto com seu duplo, o intraduzivel - estra-
nho e estrangeiro”. (BHABHA, 2010. pp. 230-231). Traduzir ¢ um modo de imprimir digitais
naquilo que, a principio, faz parte de outro mundo. E aproximar mundos, contagiando-os.

“[...] Habermas vislumbra o agente dialdgico capaz de “agio comunicativa’, capaz de man-
ter num ambiente de liberdade e auséncia de coagdo a interagdo comunicacional que revi-
talizava as energias emancipatdrias do iluminismo. [...] Como homo aestheticus, ele deve
ser acolhido como existéncia fundada nos prazeres cotidianos, nos objetivos a curto prazo,
na valoriza¢io do aqui e agora e na experimentagio coletiva (“neotribalismo”) a partir do
local, do territério simbolico, da proximidade, do sentimento partilhado e do estar-junto
a toa sem projeto”. (SILVA, 2005, p. 181-184).
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pensamento projetual etc. Por meio da Aprendizagem Baseada em Design,
o professor-fazedor® busca estimular o pensamento flexivel e o exercicio
da autonomia, promovendo movimentos de autoavaliacio e de trabalho em
equipe, praticando a responsividade e assumindo a incerteza como poténcia
de mudanga. Este devir-professora, imaginado por Martins (2016), valoriza
uma ecologia dos saberesfazeres’ e aloca o Design nas situagdes do dia a dia,
propondo nédo apenas a solu¢do de problemas, mas, sobretudo, sua inven-
¢ao. O Design, nessa perspectiva, ¢ um aliado da aprendizagem inventiva®
e pensa a Educagdo como obra aberta (Eco, 2005).

Sendo uma obra aberta, a educagdo se atualiza no encontro, tornando-
-se efeito de cocriagdes. O fio narrativo que tece uma sala de aula entrama
uma dramaturgia docentediscente’, contagao de histdrias que pode aconte-
cer de multiplas formas, variando de acordo com o repertoério dos atores
envolvidos. Por isso, ao assumirem o Design como Saberesfazeres’ de tra-
dugdo, os praticantes da sala de aula podem se dedicar a outros modos de
produzir conhecimentossignificagoes’, explorando estéticas e poéticas que
sejam expressividades singulares de quem concebe a vida como obra de
arte (FOUCAULT, 1994).

32 Nas intimeras conversas de pesquisa e de vida, acompanhadas por brownies e sorvetes,
Bianca Martins e eu chegamos ao conceito de professor-fazedor que, mais tarde, em sua
tese de doutorado, passaria a ser chamado de professor-designer de experiéncias de apren-
dizagem. Faz parte dessa ideia inicial (de fazedor) o pensamento de Darcy Ribeiro acerca
dos “fazimentos” — um impulso para a ago, a transformagdo de uma ideia em uma pratica,
amao na massa, a realizacdo. Naquelas conversas estivamos imbuidos de uma vontade in-
controlavel de mudar o mundo através das nossas salas de aula. Ela, designer; eu, cientista
social e ator. Eu, professor de turmas no curso de Pedagogia; ela, doutoranda de Design
realizando o trabalho de campo em minhas salas de aula. Bianca Martins inseriu o Design
na minha formagéo e no meu oficio. Aproveito essa nota para dizer da minha gratidao.

33 A aprendizagem inventiva é da ordem da curiosidade e da audacia. Ela nio assenta, ndo
relaxa, ndo espera alcangar um tempo de descanso. A aprendizagem inventiva é abertu-
ra, ¢ estar disponivel para a falta, compreendendo que conhecimento supde lacunas, nem
sempre preenchidas, porque é disso que se trata a vida: de descobertas, fic¢des e mistérios.
As aprendizagens inventivas (KASTRUP, 2005) sdo aquelas que nao se resumem a solucio-
nar problemas dados, mas investem em inventa-los. Abdicam do carater instrumental as-
sumido por alguns modos de gestdo dos ‘saberesfazeres’ e praticam o ndo contentamento
diante das aprendizagens convencionais e/ou estabelecidas por escolas ou correntes de
pensamento. Ao chegarem a um determinado ponto buscam perceber possibilidades de
irem adiante, procuram fragilidades, contraditérios; fazem perguntas diferentes das que
foram feitas até entdo. As aprendizagens inventivas nio se conformam com férmulas e ndo
se satisfazem com respostas simples. Vivem a complexidade da investigacdo, inventando
formas diversas de trilhar caminhos para o pensamento.
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Krenak (2019) argumenta que contamos histdrias para adiar o fim do
mundo. Adichie (2018) defende que precisamos contar nossas histdrias para
combatermos o perigo de uma histdria unica. A sala de aula é espagotempo’
frutifero para esse tipo de composi¢do de ideias, uma vez que la aprende-
mosensinamos’ os c6digos que nos permitem ‘lerescreversentirpensarfazer’
o mundo. Contar histdrias na sala de aula é assumir o compromisso com
uma ecologia de saberesfazeres’, aproximando contetdos curriculares e ce-
nas da vida cotidiana, ndo apenas por meio da oralidade e da escrita, mas
expandindo as artes de fazer (CERTEAU, 1994), conciliando pensamento e
maos, articulando ideias e suas materializacdes possiveis*. A essas materia-
lizagoes de ideias (que ndo precisam ser, necessariamente, palpaveis) tenho
chamado de artesanias e, em contextos de sala de aula, artesanias docentes-
discentes’. Trata-se de quaisquer objetos, procedimentos, bricolagens e de-
mais autorias usados para dar forma ao pensamento, para criar um efeito
de comunicagdo com o outro. Em Tecnodocéncias (NOLASCO-SILVA, 2019),
apresentei alguns exemplos de artesanias filmicas, ludicas, manuais, drama-
turgicas e digitais, produzidas por estudantes e professores no curso de suas
formagoes e atuagdes profissionais. Sao autorias que mesclam filmes, jogos,
brincadeiras, literatura, cibercultura, enfim, exercicios criativos pautados na
apropria¢ao e na assinatura. Uma artesania ¢ um modo de inserir ideias no
mundo e, ao inseri-las, recolocar-se, habitando-o de outra forma, sob uma
nova perspectiva®. Um caderno, um poema, uma musica, uma instalacao,
um blog, um dlbum de figurinhas, um podcast, um filme, uma fotografia...
Tudo isso pode ser uma artesania, escrita de si realizada em atos de curri-
culo (MACEDO, 2011).

Quando associo artesanias e escritas de si (FOUCAULT, 1994) estou reco-
nhecendo que nos subjetivamos através daquilo que produzimos e, mais

34 O artifice, como defende Sennett, (2009) é um inventor de mundos. Ele tece artesanias no

35

entrecruzamento de maos e ideias, fomentando o trabalho como parte da vida — da dele
e da comunidade. O artifice ndo é mero executor, é autor — autor entremeado em suas re-
des, veiculo de préticas que contam uma histdria. Trata-se da reconciliagdo do animal labo-
rens e do homo faber, duas entidades criadas pela modernidade na 4nsia de separar quem
executa de quem cria. O ato de executar traz em si a poténcia da criacdo de sentidos sobre
aquilo que se esta fazendo. Os praticantespensantes, entdo, pensam sobre os seus fazimen-
tos, criam conhecimentos a partir deles (e com eles).

A produgio do artifice é da ordem do estranhamento. E preciso desacostumar as praticas ja
sabidas, olhar para o trabalho com estrangeirices. Se ndo formos desconhecedores do nosso
oficio ele envelhece e ndo nos conta mais nada. E assim que nascem os professores-desig-
ners-de-experiéncias (MARTINS, 2016), convertendo o familiar em ex6tico e o ex6tico em
familiar.
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importante, que nos dessubjetivamos por meio dos nossos fazimentos. Criar
algo que comunique uma ideia ou um pensamento é transbordar os nossos
assujeitamentos, indo além do que ja existe, do ja sabido’®, aumentando um
ponto ao contar um conto.

Em tempos de cibercultura, quando/onde multiplicamos os nossos pas-
sos, deixando rastros em janelas que abrem e fecham, nossos fazimentos se
hipertextualizam e oportunizam a ampliagdo das nossas conta¢oes de histd-
ria. E nesse ponto que as artesanias docentesdiscentes’, tomadas como parte
de uma dramaturgia de sala de aula, se alinham a nogao de hiperescritas de
si, fabulada por Maddalena®” (2018, p. 180).

[...] a hiperescrita de si surge na linguagem hipermedial e absorve toda
sua poténcia. O narrador de uma histéria digital entende que a linguagem
da Internet possibilita uma “escrita expandida’, pois nela integram-se e en-
tram no jogo outros elementos estéticos e semidticos, como imagens, hash-
tags, localizagoes, GIFs, emoticons, e, sobretudo, a possibilidade de interlo-
cugdo e interatividade na criagdo da prépria narrativa.

A pandemia da Covid-19, entre os muitos e perversos efeitos gerados,
exigiu dos praticantes das escolas um aprofundamento das nossas vivén-
cias no Ciberespago. Tecnologias de encontro (NOLASCO-SILVA; LO BIANCO,
2022)* foram ressignificadas de modo a garantir o ensino remoto — neces-
sario diante da demanda por isolamento fisico. A intensificacao das nos-
sas vidas online acarretou o surgimento de outras formas de subjetivacao,
muito dependentes do digital em rede que, na quarentena, passou a ser a
op¢do mais vidvel e segura para a criagdo e manuten¢ao dos vinculos so-
ciais. Se antes da Pandemia as hipercomposigées de si ja eram uma realidade

36 Referéncia a um dos movimentos das pesquisas com os cotidianos, atualizado por Andrade,
Caldas e Alves, em texto de 2019, opus cit.

37 Embora a publicagdo do livro Tecnodocéncias tenha acontecido em 2019, defendi a tese
de doutorado que originou o livro em 2017. No processo de formagdo, no Programa de
Pés-Graduagao em Educagdo da UER], fui colega de Tania Lucia Maddalena em algumas
disciplinas, mas s6 estreitamos os lagos académicos durante a pandemia da Covid-19, so-
bretudo em 2021, quando escrevemos dois artigos em coautoria. Nesses artigos, passamos
ausar também a nogéo de hipercomposigdes de si, tentando escapar da hegemonia da escrita
em relacdo aos modos de produzir o mundo, expressando ideias acerca dele. Cf. NoLASCO-
SILVA, Leonardo; MADDALENA, Tania. Lucia. Narrando el miedo y la esperanza: las hiperes-
crituras del yo y la produccién de memorias en la pandemia. In: Voces de la educacion, v.
Especial, p. 206-224, 2021.

38 Chamo de tecnologias de encontro as interfaces digitais utilizadas para promover interagdes
sincronas, seja por voz ou por video. Na pandemia, as mais usadas tém sido Zoom, Google
Meet, Microsoft Teams, RNP, Jitsi meets, Streamyard, entre outras.
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emergente, o que vimos e experimentos hoje ¢ a eclosdo de cibercorpos e de
redes educativas cibercorporais®. Tais possibilidades de existéncia colocam
desafios e oportunidades a professora artifice e ao designer de experiéncias
educacionais, podendo ser estes duas pessoas ou uma ou até um coletivo.

Referéncias

ADICHIE NGOZI, Chimamanda. El peligro de una historia nica. Trad.
Cruz Rodriguez Juiz. Barcelona: Penguin Ranbom House, 2018.

ALVES, Nilda. Nilda Alves: praticantepensante de cotidianos/ organiza-
¢do e introducao Alexandra Garcia, Inés Barbosa de Oliveira; textos sele-
cionados de Nilda Alves. Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2015.

ANDRADE, Nivea; CALDAS, Alessandra Nunes; ALVES, Nilda. Os mo-
vimentos necessarios as pesquisas com os cotidianos — ap6s muitas ‘con-
versas acerca deles. In: OLIVEIRA, Inés Barbosa de; SUSSUKIND, Maria
Luiza; PEIXOTO, Leonardo (orgs). Estudos do cotidiano, curriculo e
formagao docente - questdes metodologicas, politicas e epistemologi-
cas. Curitiba: CRV, 2019: 19-46.

BELINASO, Leandro; DE CODES, Davi (Orgs.). Na Pele do Mundo.
Floriandpolis: Casatrés, 2020, PDF.

BHABHA, Homi. O Local da Cultura. Belo Horizonte: UFMG, 2010.

CERTEAU, Michel de. A inven¢ao do cotidiano: 1. artes de fazer.
Petropolis, RJ: Vozes, 1994

DELEUZE, Gilles. O bergsonismo. Sao Paulo: Ed. 34, 1999.
. Espinosa: filosofia pratica. Sao Paulo: Escuta, 2002.

; GATTARLI, Félix. Mil Platds. Vol. 4. Sao Paulo: Editora 34, 1995.

39 O cibercorpo ¢ o corpo expandido no/com o ciberespaco. E o corpo que transita sem sair
do lugar. Que faz amigos sem, necessariamente, conhecé-los pessoalmente. Que produz
outros modos de trabalhar, de viver em familia, de se alimentar, de se divertir no contex-
to da pandemia (e, em alguma medida, até antes dela). Que sente prazer com ou sem par-
ceiros sexuais, interagindo com sistemas de geolocalizagio ou mecanismos de busca. E o
corpo sem rosto (forjado na sensagao do anonimato) ou com rostos fabulados a partir de
filtros e/ou bancos de imagens. Um corpo dessubjetivado. Um devir-corpo em rede. As
redes educativas cibercorporais sdo aquelas constituidas por prdticasteorias que alargam
os processos de subjetivagdo a partir do corpo ciborgue e suas proteses de conexdo com o
ciberespago.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Margo 2022, pp. -86. 83



DERRIDA, Jacques. Limited Inc. Campinas: Papirus, 1991.

ECO, Umberto. Seis passeios pelo bosque da fic¢ao. Sao Paulo:
Companbhia das Letras, 2004.

. Obra Aberta. Sao Paulo: Perspectiva, 2005.

FERRACO, Carlos Eduardo. Eu, cagador de mim. In: GARCIA, Regina
Leite (org). Método: pesquisa com o cotidiano. Rio de Janeiro:
DP&A, 2003.

FOUCAULT, Michel. “A propos de la généalogie de Iéthique: un aper-
¢u du travail en cours” (entrevista com H. Dreyfus e P. Rabinow, segunda
versao) In: Dits et écrits (1980-1988), IV, Paris: Gallimard, 1994, 609-631.

KASTRUP, Virginia. Politicas cognitivas na formagao do professor e o
problema do devir-mestre. In: Educagao e Sociedade, Campinas, vol. 26,
n° 93, p. 1273-1288, set./dez., 2005.

KRENAK, Ailton. Ideias para adiar o fim do mundo. Sdo Paulo:
Companbhia das Letras, 2019.

. O amanha nao esta a venda. Sao Paulo: Companhia das
Letras, 2020.

KUHN, T.S. A estrutura das revolug¢oes cientificas. Sio Paulo,
Perspectiva, 1978.

MACEDO, R. S. Atos de curriculo formac¢io em ato? Para compreender,
entretecer e problematizar curriculo e formacao. Ilhéus: Editus, 2011.

MADDALENA, Tania. Digital Storytelling: uma experiéncia de pes-
quisa-formagao na cibercultura. 2018. Tese (doutorado). Doutorado

em Educacéo, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro,
2018, 204f.

MARTINS, Bianca Maria Régo. O Professor-Designer de experién-
cias de aprendizagem: tecendo uma epistemologia para a insercao do
Design na Escola. 2016. Tese (doutorado). Doutorado em Design, PUC,
Rio de Janeiro, 188 f.

MARYX, Karl. Manuscritos economicos-filosoficos. Sao Paulo: Boitempo
Editorial, 2004.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Margo 2022, pp. -86. 84



. Teses sobre Feuerbach (1945). E-book. Edigdo Ridendo Castigat
Mores, 2005. Disponivel em: http://www.ebooksbrasil.org/adobeebook/
feuerbach.pdf

MORIN, Edgar. Ciéncia com consciéncia. Rio de Janeiro: Bertrand
Brasil, 1996.

NOLASCO-SILVA, Leonardo. Tecnodocéncias: a sala de aula e a inven-
¢a0 de mundos. Salvador, BA: Devires, 2019.

; REIS, Vinicius. Curriculos fabulados, género encenado e audiovi-
sualizacdo da ciéncia. Texto apresentado no 12° Seminario Internacional
Fazendo Género - lugares de fala: direitos, diversidades, afetos.
Florianopolis: UFSC, julho de 2021.

; MADDALENA, Tania. Lucia. Narrando el miedo y la esperanza:
las hiperescrituras del yo y la produccién de memorias en la pandemia. In:
Voces de la educacidn, v. Especial, p. 206-224, 2021.

; LO BIANCO, Vittorio. Os isolados e os aglomerados da
Cibercultura: ensino remoto emergencial, educagao a distancia e edu-
cacao online. Salvador, BA: Devires, 2022.

OLIVEIRA, Inés Barbosa de. Isto nao é um artigo cientifico: a hegemo-
nia contestada e os novos modos de pesquisar. In: ; GARCIA,
Alexandra (Orgs.). Aventuras de Conhecimento: utopias vivenciadas
nas pesquisas em educagao. Petropolis, R]: De Petrus; Rio de Janeiro, RJ:
FAPER], 2014, p. 53-80.

SANTOS, Boaventura de Sousa. . Por uma sociologia das ausén-
cias e uma sociologia das emergéncias. In: . (Org.). Conhecimento
prudente para uma vida decente. Sao Paulo: Cortez, 2004, p. 777-823.

SANTOS, Boaventura de Sousa. A cruel pedagogia do virus. Sdo Paulo:
Boitempo, 2020.

SENNETT, R. O artifice. Rio de Janeiro: Record, 2009.

SILVA, Marco. Educar em nosso tempo: desafios da teoria social pds-mo-
derna. In: MAFRA, Leila de Alvarenga; TURA, Maria de Lourdes Rangel
(orgs.). Sociologia para educadores 2: o debate socioldgico da educagao
no século XX e as perspectivas atuais. Rio de Janeiro: Quartet, 2005,p.
167-192.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Margo 2022, pp. -86. 85



Como referenciar

NOLASCO-SILVA, Leonardo. A professora artifice ou Sobre
Dramaturgias ‘docentesdiscentes’ Arcos Design, Rio de Janeiro:
PPESDI / UER]. v. 15, n. 1, Mar¢o 2022. pp. 70-86. Disponivel

em: <https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/arcosdesign>

DOI: [A ser gerado]

[@ocle)

A revista Arcos Design estd licenciada sob uma licenca Creative
Commons Atribui¢do - Ndo Comercial - Compartilha Igual 3.0
Nio Adaptada.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. -86.

86



m dAlFCOS oesien

Aprender projetando como uma pratica
educativa insurgente: experiéncias
do Grupo Design & Escola

Bianca Martins (Espi/UER), Brasil)
bmartins@esdi.uerj.br

Barbara Emanuel (1Acs/UFF, Brasil)
be@id.uff.br

Arcos Design
Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Margo 2022, pp. 87-105. ISSN: 1984-5596
https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/arcosdesign



Aprender projetando como uma pratica educativa
insurgente: experiéncias do Grupo Design & Escola

Resumo: O artigo discute conceitos e experimentos elaborados pelo Grupo
de Estudos Design & Escola ESDI/UER] que, a partir da reunido de docentes
da educagdo basica e designers, tem como inten¢ao propor abordagens para
a educagdo publica que contribuam para praticas de ensino-aprendizagem
mais significativas para professoras e alunas/os. Portanto, o trabalho inclui
uma revisao de literatura de conceitos sobre aprendizagem, design na edu-
cagdo, formacao de professoras e processos metodoldgicos para atuagao em
contextos escolares. Ainda, relatamos alguns experimentos no contexto es-
colar que fizeram uso destes conceitos. Os principais achados deste artigo
consistem no compartilhamento de experiéncias do Grupo visando contri-
buir para a tessitura de conhecimentos, procedimentos e afetos frutiferos
para intervengdes de design no contexto escolar visando ir mais além da
ressignificagdo de materiais e ambientes de aprendizagem.
Palavras-chave: Design. Educagdo. Aprendizagem inventiva. Aprender
projetando.

Learning by designing as an insurgent educational
practice: Design & Escola experiences

Abstract: In this article, we discuss concepts and experiments developed by
the Design ¢ School Study Group, at ESDI/UER] - Brazil, which, based on the
collaboration between school teachers and designers, approaches public edu-
cation in order to contribute to more significant teaching-learning practices
for teachers and students. Therefore, this work includes a literature review of
concepts involving learning, design in education, teacher training and meth-
odological processes in school contexts. We also report a few experiments that
apply these concepts in school environments. With this work, we share our ex-
periences in order to contribute to the increasing knowledge, procedures and
fruitful affections for design interventions in education, aiming to go beyond
the re-signification of materials and learning environments.

Keywords: Design. Education. Inventive learning. Learning by design.
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1. Introducao

Neste artigo, apresentamos conceitos e experiéncias discutidos, tecidos ou
propostos no ambito do grupo de estudos Design & Escola, integrante do
Laboratério Design e Educagao da Esp1/UER], criado com o objetivo de in-
vestigar e elencar conceitos e praticas convergentes, do campo da Educagao
e do Design, que oportunizam o uso do pensamento projetual/design em
aprendizagens inventivas.

Este trabalho tem origem no aprendizado percebido pelas autoras a par-
tir do convivio e orientagdes de projetos de Pds-Graduagao de professo-
ras1 da Educagdo Basica (no Mestrado em Novas Tecnologias na Educagao
da UniCarioca/rJ e na Especializagao em Ensino de Ciéncias e Biologia da
Universidade Federal do Rio de Janeiro) e nas atividades desenvolvidas no
grupo de Estudos Design & Escola. O privilégio de conviver com professo-
ras da Rede Basica de Educacdo nos trouxe inspiragdo e ensinamentos sobre
a educacdo de qualidade e a superagdo de condigdes precarias.

O grupo Design & Escola, ligado a um projeto de extensdo iniciado em
2019, foi adaptado as contingéncias de isolamento social por conta da pan-
demia de Covid-19, a partir de margo de 2020. A suspensdo de atividades
presenciais transformou a integra¢ao com escolas publicas do Rio de Janeiro
em atividades, em ambientes remotos, de articulagio e fertilizacao muatua
de praticas educativas, objetos e estratégias de ensino-aprendizagem.

Neste artigo, procuramos registrar algumas experiéncias que podem ser
uteis tanto como estratégias metodoldgicas para o desenvolvimento de pes-
quisas e projetos relacionados ao design no ambito escolar como, também,
conceitos que ajudam a tecer este jovem campo do Design voltado a situa-
¢oes educativas e/ou de professoras-designers de experiéncias de aprendiza-
gem. Comegamos com uma revisao de literatura de importantes conceitos
que sustentam as agdes do grupo, em seguida, apresentamos experimentos
onde estes conceitos foram explorados.

2. Revisao de literatura

2.1 Aprendizagem e invencao
Para comegar este estudo, vale a pena distinguir o ensino entendido como
transmissao de informagdo e o ensino como propaga¢ao da experiéncia.

Nas publica¢des do Grupo de Estudo Design & Escola optamos por utilizar o género fe-
minino para identificar as docentes da Educag¢do Bésica como forma de valorizar sua pre-
senc¢a em maior numero neste contexto.
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Para esta comparacao, nos apoiamos na ideia de cognigao entendida como
invengao (Kastrup, 1999).

Conforme a autora, a abordagem cognitivista identifica o conhecer ao
processamento de informagdes. No conceito de Inteligéncia Artificial e em
grande parte da psicologia cognitiva, os humanos sdo considerados maqui-
nas inteligentes, dotadas de memoria e de capacidade de solugao de proble-
mas. O entendimento do ensino como transmissao de informacao ¢ pau-
tado neste modelo da cognigdo. A transmissao de informagao reproduz a
antiga ideia de instrugdo e de transmissao de saber. “Nao ha nada a ser ex-
perimentado, criado ou inventado. A aprendizagem ¢é uma questao de pro-
cessamento de informagdes e de conserva¢ao na memoria. Na melhor das
hipoteses, trata-se de aprendizagem inteligente, com vistas a solugao de pro-
blemas” (KASTRUP, 1999, p. 1).

No contexto contemporaneo, a teoria da autopoiese e os estudos acerca
da produgdo da subjetividade de Deleuze e Guattari abrem a possibilida-
de de colocar essa questdo de outro modo, indicando uma terceira via, que
¢ configurada por Kastrup (2005) como sendo a aprendizagem inventiva.

A abordagem cognitivista pressupde que sujeito e objeto sdo instancias
prévias ao processo de conhecer. A cognig¢do inventiva se distingue desta
abordagem cognitivista, que foi, por varias décadas, dominante neste cam-
po das ciéncias cognitivas. Para Kastrup, a inveng¢do ndo é um processo que
possa ser atribuido a um sujeito, que, bem como o objeto, seriam resultados
do processo de invengdo. Citando estudos de Varela e Maturana, Kastrup
(2005) inspira-se na teoria da autopoiese, onde é possivel notar que é a agdo,
o fazer, a pratica cognitiva que configuram o sujeito e o objeto, o si e 0 mundo.

Segundo a autora, a aprendizagem inventiva surge como processo de
producao da subjetividade, como invengao de si. Além disso, como vimos,
ainvencdo de si tem como correlato, simultaneo e reciproco, a inveng¢ao do
proprio mundo. Entendida desta forma, a aprendizagem desvia-se, entao,
de perspectivas que a restringem a um processo focado na solugao de ques-
toes, estando mais interessada na invencao das mesmas.

Logo, nesta concepgao a aprendizagem se refere a invengdo do novo e,
por isso, é dotada de uma imprevisibilidade que impede sua investigacao
e sua abordagem no interior de um quadro de leis invariantes da cognicao.
Kastrup (2005) acrescenta que a inven¢ao nao é um processo psicoldgico
a mais, além da percepgdo, do pensamento, da aprendizagem, da memoria
ou da linguagem. Concebendo a invenc¢do como poténcia de diferenciagao,
fala-se entdo de uma percep¢do inventiva, de uma memoria inventiva, de
uma linguagem inventiva e de uma aprendizagem inventiva.
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Conforme Cross (2006) e Baynes (2010), britanicos que contribuem para
os estudos da Educa¢ao em Design, a inteligéncia em Design pressupoe um
tipo de raciocinio que difere de uma concepgao essencialmente logica da
cognicao. E, por isso, ficaria dificil pressupor que em uma aprendizagem
baseada em projetos de Design — que se propde a construir abordagens
originais para situagdes complexas — as informagdes seriam captadas de
um mundo preexistente e o sistema cognitivo apenas seria responsavel por
organizar e operar estas informagdes partindo de regras e representagdes
chegando, assim, a resultados previsiveis.

Trazendo o debate novamente para o campo da psicologia, ja vimos que
para Varela (apud Kastrup, 2005), ao contrario, o sujeito e o objeto, o sie o
mundo sdo efeitos da propria pratica cognitiva. “O mundo perturba, mas
nao informa. O conceito de perturbagao ou de breakdown responde pelo
momento da inveng¢do de problemas, que é uma rachadura, um abalo, uma
bifurca¢ao no fluxo recognitivo habitual” (KASTRUP, 2005, p. 1276). Nao
existindo um mundo prévio, nem sujeito preexistente, o si e 0 mundo sao
co-engendrados pela agdo, de modo reciproco e indissociavel. Traduzindo
este aspecto no dmbito das praticas de aprender por meio de projetos de
design pode-se dizer que o desenvolvimento do processo projetual de um
objeto/sistema (pratica cognitiva) oportuniza questionamentos (perturba-
¢oes; breakdown; invengdo de problemas), e a partir dai hd a construgado de
si e do mundo.

Conforme Kastrup (2005), compreendida como invencéo, a aprendiza-
gem consiste em ser capaz de problematizar a partir do contato com uma
matéria fluida, que ndo se confunde com o mundo ou objetos prévios. Uma
vez que a aprendizagem inventiva inclui a invengdo de problemas atrelados
também a inveng¢ao de mundo, trata-se de dotar a aprendizagem da potén-
cia de inven¢do e de novidade.

Estes sdo argumentos importantes para respaldar as praticas de Aprender
Projetando. A partir deste enquadramento, aprender é muito mais uma
questdo de invengdo do que de adaptagdo a um mundo preexistente. Num
processo de aprendizagem, construimos problematizagdes a respeito de si-
tuagoes adversas e, para aborda-las, acabamos nos modificando. E, ainda,
quando a problematizacdo de uma situagao especifica é algo que nos mo-
tiva, desenvolvemos uma atengao sensivel para aborda-la e nos deixamos
afetar pelo que vemos e vivenciamos. Nos modificamos e, a0 nos modifi-
carmos, alteramos nossa visao de mundo. Pensar problematizando, ou seja,
indagando e inventando novos problemas, faz parte do processo projetual
de design. Por isso, a aprendizagem inventiva de problemas, que se circuns-
creve numa visao de que o sujeito e objeto sao efeitos de praticas cognitivas
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— isto é, ndo ha realidade nem sujeito que nao se modifique apds uma agao
— constitui um cenario cognitivo fértil para respaldar as praticas de apren-
der projetando.

Esta inven¢ao de problemas defendida por Kastrup pode ser entendida
como uma Aprendizagem da Problematizagdo, onde enfatiza-se que os es-
tudantes tém direito a identificar seus préprios problemas a abordar. Isso
implica no exercicio de uma habilidade sutil: selecionar os problemas para
resolver. Logo, a aprendizagem inventiva/aprendizagem da problematizacdo
envolve a pratica da autonomia e da motivagao na aprendizagem.

2.2 Aprender projetando como meio de ficar com os problemas

Para Deleuze (1994) o conceito é um ato de pensamento que retine uma
série de elementos predispostos, organiza-os e este arranjo nos permite
encarar um problema. Ndo é uma resposta; ¢ uma maneira de organizar o
pensamento para enfrentar um problema. Ou seja, a partir dos conceitos
podemos construir respostas para os problemas.

Conforme Cross (2010) as/os designers/projetistas manipulam codigos
nao-verbais da cultura material e traduzem-os em mensagens através de
objetos concretos e conceitos abstratos. Esse processo ¢ potencializado pelo
raciocinio da/do designer que é focado na prototipagem de ideias visando
encontrar articulagcdes adequadas para solugdes. Além disso, o processo
de design desenvolve nos estudantes habilidades para lidar com uma clas-
se particular de problemas, caracterizada pelos problemas complexos (wi-
cked problems), que trabalham com a incerteza, com multiplas dimensdes
e implicagoes. Isso nos leva a acreditar que a natureza dos wicked problems
emerge das questdes cotidianas, ou seja, sdo questdes turbulentas e contra-
ditdrias, situagdes adversas, ordindrias e proximas das questdes e decisoes
enfrentadas pelas pessoas no dia-a-dia.

Aprender formas proveitosas de abordar esta classe de problemas proje-
tuais ndo ¢ algo que configure um ensino instrumental para a a¢ao. Refere-
se a formagdo de um sujeito habil a compreender a natureza dos wicked
problems, com competéncia para identificar suas multiplas facetas e suas
diferencas para outras classes de problemas. Ou seja, para enfrentar os wi-
cked problems mencionados por Cross (2010), seria necessario partir de uma
abordagem multirreferencial encarando que a realidade/conhecimento nao
¢ uniforme, e sim multipla.

Corroborando a perspectiva de que os wicked problems exigem uma abor-
dagem pautada na multirreferencialidade salientamos as ideias de Lawson
(2011), de que a agao de projetar exige um grande leque de habilidades. Para
tal, as/os projetistas precisam aprender a entender os problemas que outras
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pessoas consideram complexos e dificeis e devem, ainda, oferecé-las boas
abordagens (LAWSON, 2011).

Aprender projetando incita a produgao de si e do mundo e favorece o de-
senvolvimento de um processo mental complexo e sofisticado, capaz de ma-
nipular variados tipos de informagdes, misturando-os num conjunto coe-
rente de ideias. Fazendo novamente uma ponte com as ideias de Deleuze:
aprender projetando seria uma maneira de organizar o pensamento para
enfrentar um problema multirreferencial.

Outra abordagem relevante no discurso de Kastrup (2012) que corro-
bora a concepg¢ao do aprender projetando é a importancia atribuida ao pla-
no dos afetos, do se deixar afetar, durante a aprendizagem/investigagdo. A
autora salienta que qualquer experiéncia estética se caracteriza por postu-
ras de estranhamento e surpresa que deslocam o eu e mobilizam uma aten-
¢do aberta ao plano dos afetos. “Néo se ensina transmitindo informagoes.
O professor atua como um dispositivo por onde circulam afetos. Ele nao é
professor porque detém um saber, mas porque possui um savoir-faire com
esta dimensao da experiéncia’ (KASTRUP, 2012, P. 4).

Nesse sentido, vemos que aprender projetando tem como combustivel a
ideia de que estamos vivendo em tempos turbulentos, perturbadores, pro-
blematicos, onde a ressurgéncia é necessaria. Para a bidloga e filésofa nor-
te-americana Donna Haraway (2016), essa ressurgéncia parte da proposta
de que, em vez de buscar solu¢des, é mais enriquecedor ficar com os proble-
mas. Trazendo essas indagagdes para o nosso cenario de atuagdo, partimos
do pressuposto de que a Educa¢ao Basica Publica é um cendrio fértil para
essa ressurgéncia. Contudo, é evidente a situagdo de precariedade e desas-
sisténcia pela qual passam nossas escolas. Haraway (2017) nos alerta que é
precisamente nesses cendrios nefastos onde é preciso produzir formas in-
ventivas de estar-com, viver-com, criar-com. Por esse motivo, sugerimos
que o Design tem um relevante papel a desempenhar junto a comunidade
escolar na promogao de praticas educativas de aprender projetando: pro-
posi¢do de artefatos, espagos, comunicagdes, servigos e interagdes que ins-
tiguem a Educa¢ao Basica de qualidade.

Ainda conforme Haraway (2016), nosso tempo nos incita a criar paren-
tescos em conexdes inventivas, ou seja: incorporar a pratica de aprender a
viver e a morrer bem uns com os outros, considerando a densidade do pre-
sente. Pensando com Haraway e tendo como vocagao o Design Participativo
no contexto da Educa¢ao Publica, a missdao do Grupo de Estudos Design
& Escola ESDI/UER] ¢ colocar em pratica os conceitos aqui debatidos expe-
rimentando formas de viabilizar parentescos entre designers e professoras
deste meio.
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2.3 O proposito de desenvolver projetos de Design na Escola

O britanico Ken Baynes (2010) investiga, desde a década de 1980, qual se-
ria o proposito do desenvolvimento de atividades de Design no Ensino
Fundamental: seria o de formar futuros designers ou desenvolver de forma
ampla nas/os alunas/os o pensamento imaginativo e habilidades cognitivas
para prototipar? O autor aponta propostas para um curriculo mesclando
estas duas abordagens, visando:

» Proporcionar desafios as/aos alunas/os e professoras como uma estra-
tégia divertida e gratificante de trabalhar e estar junto;

o Oferecer a cada crian¢a a oportunidade de aprender sobre a prati-
ca projetual e desenvolver projetos dentro de seu préprio nivel de
aprendizagem;

« Oferecer as/aos alunas/os com especial aptiddo para o Design a opor-
tunidade de desenvolver a sua capacidade como base para uma pos-
sivel carreira em uma area relacionada ao Design, engenharia, arte
ou tecnologia;

o Garantir a cada crianca a aprendizagem de habilidades projetuais e
conhecimentos relevantes para a vida adulta, particularmente ativi-
dades como: organizacdo do meio ambiente, da casa, autoexpressao
e participacdo social;

o Destacar aimportancia da aprendizagem de questdes relacionadas ao
meio ambiente e a0 meio construido, conectando o ensino do Design
com a educagdo para o consumo consciente.

Baynes (2010) comenta que experimentar coisas contribuiu para a evo-
lucdo e diferenciacdo da espécie humana, e atividades praticas sdo impor-
tantes para o progresso e o avan¢o do conhecimento. Colocar um projeto
em pratica é a inica maneira de aprender a projetar.

Saber como fazer e por qué fazer é diferente de apenas saber. Para Baynes
(2010), uma poderosa experiéncia educativa agrega emogao e satisfagao ao
usar habilidades e conhecimentos para alcangar um objetivo. E na aplicagdo
intencional de habilidades e conhecimentos que fica evidente a importancia
da aprendizagem por meio do Design.

Realizar projetos de design contribui para o desenvolvimento de diferen-
tes habilidades e tipos de raciocinio. Segundo Baynes (2010), dois deles sao
valiosos na educagdo escolar: a imaginacao e fluéncia estética. A imagina-
¢do estd implicada em situacoes em que o futuro é desconhecido e onde se
tenta compreender caracteristicas dos usudrios potenciais de um sistema.
Desenvolver esta habilidade é essencial, ndo sé para organizar a vida em
casa, como também no exercicio da dimensdo politica atrelada aos direitos
democraticos sobre as decisdes de planejamento em grande escala. Baynes

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Margo 2022, pp. 87-105. 94



(2010) comenta que brincar, parte essencial do crescimento, requisita a ca-
pacidade de imaginar e simular e estes dois aspectos merecem ser melhor
estudados, pois sdo fundamentais para a criatividade humana. Ja a dimen-
sao estética nos projetos de design, conforme Baynes (2010), é equivocada-
mente identificada com a aparéncia da superficie ou expressdo pessoal. No
entanto, a estética é fundamental para o pensamento e agdo humana pois a
cognicdo depende do que experimentamos com nossos sentidos. Através da
percep¢ao sensorial podemos modificar nossas agdes e aprender com a ex-
periéncia. Os seres humanos vivem em um ambiente natural ou construido,
de formas, cores, movimentos, agdes e reacdes. Essas qualidades estéticas e
sensoriais sdo a base do raciocinio projetual, assim como as palavras sao a
base do pensamento linguistico.

Aprender por meio de projetos de design significa experimentar uma
aprendizagem mais complexa e multirreferencial do que aquela relaciona-
da a producao de imagens e objetos nao atrelados a pratica projetual. Na
opinido de Baynes (2010), para que as criangas tenham tais experiéncias, é
essencial proporcionar préticas educativas visando atender demandas con-
cretas do outro, ou seja, os desejos e necessidades do publico/contexto em
questdo e também ¢é preciso fazer melhor uso educativo do ato de prototipar
ideias, uma vez que essa agdo tem um potencial educativo revolucionario.

Para Baynes (2010), projetar e prototipar sao atividades que precisam es-
tar imbricadas — ndo sao etapas sucessivas. A prototipagem pode ser livre,
expressiva e experimental em alguns momentos, e, em outros, precisa ser
direcionada para um objetivo prescrito. Em ambos os casos, o raciocinio
projetual deve permear o processo, como um estado de espirito que imbrica
acoes de projetar e prototipar muito além de etapas processuais.

Por fim, o Baynes (2010) esclarece que criangas e jovens devem desenvol-
ver projetos de Design e protdtipos como um meio de aprendizagem justa-
mente porque a maioria das/os alunas/os nao vai ser designer. A relevancia
esta na compreensao de como as atividades de projetar e prototipar afetam
suas vidas didrias e as grandes questdes ambientais e tecnoldgicas que a so-
ciedade enfrenta — o raciocinio projetual potencializa um curriculo orien-
tado aos desafios da incerteza em relacao ao futuro.

Por isso, a natureza do Design, seus principios, metodologias, interagoes e
praticas estudados dao ideia da pertinéncia de sua apropria¢ao no contexto
escolar como estratégia projetual integradora de conhecimentos multirre-
ferenciais, como meio de inter-relacionar professoras e alunas/os e orien-
ta-los no processo emancipatério de abordar problemas auténticos de seu
contexto (comunidade, regido etc.).
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2.4 Enfoques criticos nas praticas de aprender projetando

Uma vez tendo situado as praticas de aprender projetando como oportuni-
dades pedagodgicas de organizar o pensamento para enfrentar um proble-
ma multirreferencial cotidiano; que o problema sensivel nos instiga a criar
conceitos para enfrenta-los; e que a aprendizagem implica também na in-
vengdo dos proprios problemas pelo estudante, enfatizando ai a importén-
cia da autonomia na criagdo do proprio percurso da aprendizagem, vejamos
a insercdo de praticas de aprender projetando no contexto da formagédo de
professoras e alguns aspectos criticos.

Martins (2016) desenvolveu entrevistas com professoras da Educa¢ao
Basica e um depoimento recorrente foi o de que o conhecimento nao é algo
pronto que precisa, somente, ser desvelado durante uma aula. Como vimos
acima, os fendmenos do cotidiano sao multiplos e multirreferenciais, ou
seja, conjugam diversas perspectivas, e por isso mesmo sdo constituidos e
se deixam afetar pelos diferentes sujeitos que o constroem. Uma vez que
aprender projetando implica em aprender criando conceitos para abordar
problemas multirreferenciais, a/o aluna/o, sob esta perspectiva, assume a
postura de protagonista/pesquisador de abordagens adequadas aos proble-
mas propostos e também aos demais problemas que possam surgir a par-
tir do enfrentamento dos primeiros. Portanto, é possivel argumentar que
a/o aluna/o, ao criar estas propostas de solu¢ao, constréi um novo conhe-
cimento, pois cada solugdo é um arranjo original de conhecimentos, proce-
dimentos e afetos que visam atender as nuances multirreferenciais do pro-
blema. Vale a pena observar que esta nova resposta/conhecimento pode se
materializar em algo concreto (objetos, maquetes etc.) ou pode ser abstra-
to (uma estratégia, a prestagdo de um servigo, um projeto de comunicagao
etc.). Destaca-se ai a percepgdo de que esta proposta é, ainda, sempre para
alguém(ns), sempre para o outro.

Quais os aspectos favorecidos por essa abordagem no que se refere a alte-
ridade? Ou seja, em que medida aprender projetando leva em consideragao
as caracteristicas das pessoas com quem/para quem estamos trabalhando?
Dizendo de um outro modo: sob quais perspectivas o aprender projetando
instiga o reconhecimento de subjetividades?

O estudo de Martins (2016) com experimentos e entrevistas na Formagao
de Professoras constatou que aprender projetando consiste em uma estraté-
gia fértil para trabalhar questoes de alteridade e subjetividades. Na sala de
aula da pedagogia, justamente por ser ali um local onde se fala do presente
e do futuro da pratica docente e suas dores e delicias, emergem muitas dis-
cussoes sobre constru¢ao de subjetividades e representagdes do outro, rela-
¢Oes de poder e construgio do saber. Portanto, uma relevante ligdo aprendida

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Margo 2022, pp. 87-105. 96



foi a de que o discurso do aprender projetando, e a realiza¢ao desta pratica
pedagdgica na formagdo de professoras, implica na abordagem critica de
perspectivas ideologicas sobre o curriculo e a aprendizagem.

Isso quer dizer que, valorizando a invengao de si e de mundos, o contexto
do aprender projetando, relaciona-se intimamente com praticas insurgentes
de resistir, (re)existir e (re)viver (WALSH, 2017). Ou seja, praticas implica-
das em formas outras de ser, saber e poder: locais de fala outros, diferentes
formas de produgdo de conhecimento, modos de tornar visiveis outras for-
mas de pensar, pedagogias que valorizam a diferenca, didaticas que ques-
tionam preconceitos e discriminagao, praticas educativas na pluralidade
para a interculturalidade.

2.5 Professoras-Designers de Experiéncias de Aprendizagem
A nogao de aprender projetando exalta a capacidade de professoras atua-
rem como Designers de Experiéncias de Aprendizagem. Isso implica num
processo de empoderamento da professora: ela passa a ser concebida como
alguém que precisa saber gerenciar projetos e lidar com expressdes em mul-
tiplas linguagens: questdes da contemporaneidade. Mas como qualificar esta
professora para que possa ter desenvoltura para trabalhar nesta perspectiva?
O Grupo de Estudos Design e Escola ESDI/UER] tem se proposto abordar
essa questdo a partir de debates entre professoras da educa¢ao basica e de-
signers, pois aprendemos com Alves (2003) que ¢ nos desafios do cotidia-
no que aprende-se a qualificar o trabalho docente, pois cotidiano escolar é
multirreferencial e muito mais rico do que as abstragdes propostas em exer-
cicios ou simulagoes em sala de aula na Formagao de Professoras.

3. Enfoques metodoldgicos do grupo
O repertoério de experiéncias e vocagdo do grupo é notoriamente influencia-
do pelos valores da praxis transformadora, onde agéo e reflexdo acontecem
em uma unidade dialética (FREIRE, 1987), e pelo design participativo cen-
trado na comunidade que incorpora a pratica de imersao em campo usan-
do conhecimentos de design para projetar com a comunidade, cocriando
possibilidades de solugdo coerentes com o contexto (CANTU et al., 2012).
Esse perfil de atuagdo manifesta a inseparabilidade entre conhecer-fazer;
pesquisar-intervir. Nessa postura de investigagdo toda pesquisa é conside-
rada uma intervengdo na situagdo abordada. Conforme Kastrup & Passos
(2014), no desenrolar de uma pesquisa-interven¢do acontece também o
agenciamento entre sujeito, objeto, teoria e pratica, ou seja: o pesquisador
esta sempre implicado no campo de investigagdo e a intervengao modifica
o objeto e o proprio pesquisador. A pesquisa-intervengao pressupde, ainda,
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que no plano da experiéncia, onde conhecer e fazer sao inseparaveis, ndo
hd espago para a neutralidade ou a concepgdo de sujeitos ou objetos pré-
vios a relagdao que os liga.

Partindo desses pressupostos, e levando em considerag¢do a diversida-
de dos integrantes do grupo — provenientes dos campos do Design e da
Educagao, incluindo docentes da Rede Publica de Educagao Basica —, a
equipe tinha nogdo de que precisaria construir colaborativamente um re-
pertério comum que orientasse o trabalho com praticas de aprender proje-
tando. Contudo, estava claro que tal repertério nao seria, de forma alguma,
um conjunto de estratégias ou ferramentas concebidas de forma prévia para
serem prescritas em situagdes diversas, como um tool-kit. Pensando com
Kastrup (1999), ndo partimos da suposi¢do de que o mundo esta dado e
que o conhecimento serve para entender esse mundo do jeito que esta. Faz
parte do perfil do grupo entender que tal repertdrio de praticas produz sub-
jetividades e mundos, isto é: estas praticas engendram novas facetas a es-
tes sujeitos como também aos artefatos envolvidos nesta agao favorecendo
a criacdo de formas outras de atuar e habitar o planeta. Logo, estava claro
para os participantes do grupo que a proposta teria implicagoes ético-esté-
tico-politicas uma vez que tais praticas aconteceriam a partir de interven-
¢Oes em contextos educativos buscando incitar dinAmicas transformadoras
mediadas pelos conhecimentos do Design.

A cartografia, que a priori compreende a dindmica de registrar grafica-
mente mapeamentos de territérios, foi apropriada pelo grupo para além
desta concepgdo preliminar. O grupo, como ja mencionado, é praticante
da perspectiva do Design Participativo, e, somando-se a essa abordagem,
o método cartografico foi adotado como o enfoque metodologico que me-
lhor expressa a inseparabilidade entre conhecer-fazer e pesquisar-intervir.
Conforme Barros & Passos (2009) cartografar ¢, antes de mais nada, acom-
panhar processos. A realidade cartografada ¢ constituida por um conjunto
de elementos heterogéneos e se apresenta como mapa movel de linhas que
se condensam em extratos em constante rearranjo.

Implicados no método da cartografia, buscamos em Kastrup (2014) ins-
piragdo para acompanhar o tragado deste repertério comum do grupo no
que diz respeito a atengao cartografica, ou seja, a criagao de um territorio
de observagdes para o desenrolar do trabalho coletivo. Longe de configurar-
-se como um caminho linear com a inteng¢éo de atingir um fim, o percurso
de produgdo de dados no territorio da pesquisa cartografica acontece por
meio do acompanhamento de pistas no processo em curso. Vale destacar
que tal produgdo de dados difere da nogdo de coleta de dados manifestan-
do, novamente, a visio de que conhecer é também agir intencionalmente e
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esse aspecto pde em evidéncia a dimensdo na qual o conhecimento é pro-
duzido pelos sujeitos, ou seja, a dimensao construtivista do conhecimento.
O acompanhamento destas pistas conduz a atengao do cartégrafo que par-
te de aspectos amplos e difusos em dire¢do a um reconhecimento detalhado
da realidade cartografada. Isso também acontece durante uma viagem a um
territério desconhecido onde partimos de visdes abrangentes e superficiais
em dire¢do a um conhecimento das singularidades a medida que caminha-
mos por ruas, frequentamos lugares tipicos e conhecemos as peculiarida-
des de seus habitantes. Nesse sentido, Kastrup (2009) aponta que é possivel
identificar quatro variedades de atencao do cartografo percebidas durante
um processo cartografico de pesquisa-intervengao: o Rastreio, momento de
atencdo aberta e sem foco; o Toque, onde um processo de sele¢do é aciona-
do; o Pouso, onde a percep¢ao se fecha em um zoom, um novo territoério se
configura e comegam a aparecer os limites e fronteiras; e 0 Reconhecimento
atento, onde ocorre uma reconfiguragao do territério e passa a ser possivel
acompanhar um processo especifico com contornos singulares.

4. Relatos de pesquisas que encarnam esses conceitos

Ao longo do ano de 2021, o grupo dedicou seus encontros a elaboragao
de praticas reflexivas e propositivas, principalmente em rela¢ao ao design
de experiéncias de aprendizagem voltadas para estudantes e docentes da
Educa¢ao Basica. Em uma primeira fase, promovemos a colabora¢ao em
equipes formadas por designers e docentes, a fim de combinar expertises
e experiéncias na criagdo de propostas voltadas para situa¢des de aprendi-
zagem na Educagao Basica. Em um segundo momento, o grupo participou
coletivamente no desenvolvimento de uma proposta de oficina sobre o en-
trelacamento design e escola, voltada especialmente para professoras da rede
publica de Educacédo Basica.

4.1. Designers + professoras: criagao colaborativa

Nesta atividade, os integrantes do grupo dividiram-se em equipes formadas,
cada uma, por uma professora de Educa¢ao Basica e um ou mais designers.
Em coopera¢ao, identificaram problemas e oportunidades na pratica escolar
e criaram propostas de solugdes. As equipes combinaram conhecimentos e

métodos do design e da educagao no desenvolvimento de situagdes de apren-
dizagem. Em vez de forjar uma relagao designer-cliente, na qual a docente

traria informacdes e necessidades e o designer apresentaria solugoes, o gru-
po buscou a criagdo verdadeiramente colaborativa, na qual todos, inclusive

as professoras, atuaram como designers de experiéncias de aprendizagem,
incorporando o pensamento projetual em suas praticas (MARTINS, 2021).
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Uma dupla formada por um designer e uma professora usaram o pen-
samento projetual na construcao de sequéncias didaticas para a Educagao
Infantil em uma escola da rede publica no bairro de Rocha Miranda, ci-
dade do Rio de Janeiro/Rrj. O processo foi organizado pela equipe em trés
fases: analise dos problemas e oportunidades; avaliagdo de possibilidades,
incluindo uma visita a escola; e projeto colaborativo da sequéncia didatica.
Dentre as propostas criadas pela equipe, estdo uma atividade sobre cores
envolvendo mosaicos e planos de fundo de celulares.

Uma outra dupla, formada por uma designer e uma professora de Artes
do Ensino Fundamental — em uma escola da rede publica situada na Cidade
Alta, no bairro de Cordovil, Rio de Janeiro/rRj — abordou a dificuldade de
exibir os trabalhos das/os alunas/os, ja que o espago escolar nao podia en-
tao ser ocupado devido a pandemia de Covid. O processo projetual da equi-
pe utilizou métodos de design, como a andlise de similares e a defini¢do de
parametros fundamentais, impeditivos e desejaveis. A solugao proposta, um
website como espaco virtual de exposicao, foi desenvolvido de forma a per-
mitir interagdo entre as/os alunas/os.

Ja uma equipe formada por uma designer e uma professora de Geografia
de uma escola da Rede Federal de Educacdo Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica — localizada no bairro de Realengo, no Rio de Janeiro/ry —
escolheu trabalhar com a questdo da inclusdo. Elas propuseram um projeto
de extensao envolvendo estudantes de diferentes séries da Educacio Basica,
que, a partir de métodos de design, projetariam colaborativamente solugdes
para tornar a escola mais inclusiva.

Finalmente, uma equipe reuniu duas designers e uma professora da
Educagdo de Jovens e Adultos (Eja) na cidade de Santos Dumont, interior
de Minas Gerais. O processo projetual teve trés fases: defini¢do do problema,
geracdo de ideias e criagdo de formas. Considerando o contexto da turma
— alunas/os com idades entre 50 e 70 anos, dos quais 30% residiam na zona
rural —, a equipe decidiu utilizar objetos e imagens em uma experiéncia de
aprendizagem de alfabetizagdo. Como solu¢ao, a equipe criou um baralho
de cartas que funciona como um cardapio de ideias a serem utilizadas em
experiéncias de aprendizagem, incluindo atividades inspiradas em proces-
sos de criagdo tipicos do design.

4.2. Oficinas para/com docentes

Uma das metas do grupo é atuar junto a docentes de Educacao Basica, espe-
cialmente na rede publica. Para isso, estamos desenvolvendo oficinas volta-
das para este publico, abordando o pensamento projetual na pratica escolar.
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Seguindo a cartografia como caminho, acreditamos que a elaboragao de
oficinas deveria ser feita colaborativamente, a partir do design participativo.
Ap6s analise e discussdo sobre experiéncias semelhantes, o grupo realizou,
entdo, dindmicas colaborativas de criagdo. Comecamos como uma matriz
csp (Certezas, Suposi¢des e Duvidas) sobre a pratica escolar. Através de
uma plataforma online, o grupo pdde preencher a matriz coletivamente, de
maneira sincrona, apontando questoes relacionadas a docentes, estudantes,
gestores e comunidades escolares de forma geral.

A segunda dindmica partiu das questdes levantadas na matriz csp para
debater ideias para os diferentes momentos de uma oficina: 1) Imersao, como
oportunidade de fazer diagndsticos; 2) Definigao, como etapa de planejamen-
to, de priorizar agdes viaveis para abordar os problemas; 3) Prototipagem,
como lugar de fazimentos, com elaboragio e testes de propostas; e 4) Entrega,
hora do compartilhamento, com a comunicagao de resultados.

Apos esta etapa, os integrantes do grupo trabalharam individualmente
ou em pequenas equipes para criar e apresentar propostas de atividades que
contemplassem pelo menos um dos quatro momentos estabelecidos na di-
namica anterior. Cada proposta incluiu os objetivos da atividade, uma bre-
ve descri¢ao, sua fundamentacao tedrica e, ainda, os seus requisitos, ou seja,
recursos necessarios para sua realizagao.

5. Consideracgoes finais
Procuramos narrar as atividades de construgdo de um repertdrio comum
conceitual para para o trabalho colaborativo entre professoras e designers.
Vale comentar que as atividades do grupo estao a pleno vapor no momento
presente e os conceitos e experimentos narrados tém nos ajudado na constru-
¢ao de interlocugdes para a proposi¢ao de novas atividades. Foi por intermé-
dio da visualizagdo destas pontes criadas entre pessoas e também entre con-
ceitos, que vém sendo planejadas: intervengdes nas praticas de alfabetiza¢ao
de adultos (Eja) junto a uma professora da Cidade de Santos Dumont/MG;
dindmicas para instigar habilidades socioemocionais na Educagao Infantil
de uma escola do bairro Rocha Miranda/Rj; estratégias de fortalecimento da
autoestima a partir das aulas de Artes em colabora¢ao com uma professora
de escola da Cidade Alta/ry e intervengdes de educagdo para a sustentabi-
lidade e inclusdo em parceria com uma professora do Ensino Fundamental
do bairro de Realengo/Rrj.

Também vale comentar que a partir da elucida¢ao de conceitos que res-
paldam as praticas de aprender projetando alcangamos a articulagao de duas
instancias da UERJ que atuavam de forma bem isolada: a ESDI e 0 CAP-UER]J.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Margo 2022, pp. 87-105. 101



Hoje, membros da Universidade e da Escola atuam no mesmo grupo de pes-
quisa imbricando debates entre Design e praticas escolares.

Neste periodo de pandemia e restricdes das mais diversas, apesar das difi-
culdades e desvios de rota, o grupo tirou proveito das facilidades de comuni-
cagdo e interagao oportunizadas pela cibercultura e criou lagos conectando
pesquisadores de diferentes regides que atuaram juntos na constru¢ao de dis-
positivos para o enfrentamento dos gargalos da educagao publica brasileira.

Também ficou notavel ao grupo o carater de inseparabilidade entre co-
nhecer-agir e o agenciamento entre sujeito, objeto, teoria e pratica presentes
no percurso do processo cartografico. A produgido do mapeamento coletivo
de um plano comum, inaugurou nos sujeitos envolvidos novas poténcias de
ser e agir a partir da media¢ao destas congruéncias.
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Uso de materiais de manipulagao como artefato de ensino
na educagao infantil uma analise por meio do Design

Resumo: Criangas sdo curiosas por natureza, suas agilidades e motricidades

sao estimuladas a todo o momento em suas descobertas e se tornam funda-
mentais para o seu desenvolvimento cognitivo e intelectual. Esta pesquisa se

baseia na EdaDe (Educagdo através do Design) e busca aproximar criangas e

os materiais utilizando o Design como ferramenta de conexao. Compreender
como o Design pode contribuir no ensino da Educagédo Infantil por meio

de materiais de manipulagdo ¢ o objetivo da pesquisa. O Design atuando

junto a Educagdo Basica pode auxiliar em contetdos de dificil compreensao

e estimular através de experiéncias. Nessa pesquisa tedrica baseada na re-
visdo narrativa, discorre-se sobre o potencial da configuragdo de estimulos

tanto dentro quanto fora da sala de aula e que podem auxiliar também na

socializagao da crianca através de materiais manipulaveis instigando a ca-
racterizagao, dimensionamento e funcionalidade do objeto pelos dos alunos.
Palavras-chave: Design. Materiais manipulaveis. educagao infantil.

Use of manipulation materials as a teaching artifact in
early childhood education: an analysis through Design

Abstract: Children are curious by nature, their agility and motor skills are
stimulated at all times in their discoveries and become fundamental for their
cognitive and intellectual development. This research is based on EdaDe (Edu-
cation through Design) and seeks to bring children and materials closer together
using Design as a connection tool. Understanding how Design can contribute
to teaching Early Childhood Education through manipulation materials is the
objective of the research. Design working together with Basic Education can
help with content that is difficult to understand and stimulate through expe-
riences. In this theoretical research basead on narrative review, the potential
of the configuration of stimuli both inside and outside the classroom is dis-
cussed, which can also help in the child's socialization through manipulative
materials, instigating the characterization, dimensioning and functionality of
the object by the students.

Keywords: Design. Manipulable materials. Early childhood education.
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1. Introducao

As criangas sdo curiosas por natureza e o estimulo a isso, a partir de ativi-
dades de explora¢ao do mundo, é fundamental para o desenvolvimento de
suas habilidades motoras, cognitivas e intelectuais. Consonantes a tal pre-
missa, ha, nas areas relacionadas a educagdo infantil, diversas propostas que
se debrugam a aprimorar e estimular criangas a construirem repertdrios a
partir de suas proprias experiéncias com o mundo que as cerca.

Pode-se considerar como uma destas propostas a EdaDe, proposta no
campo do Design que fundamenta esta pesquisa: “A EdaDe é uma proposta
pedagdgica e um programa de aprendizagem complementar, que pode enri-
quecer significativamente o processo de ensino e aprendizagem”. Fontoura
(2007, p. 06). Ou ainda, outras teorias como a educa¢ao de Reggio Emilia,
por exemplo, instituida pelo educador e pedagogo Loris Malaguzzi, que pro-
poe a construcdo de ateliés dentro das salas de aula no intuito de viabilizar
um lugar em que as criangas pudessem explorar a diversidade em instru-
mentos, técnicas e materiais (Gandini, 2012).

Maria Montessori também trazia em suas praticas escolares os objetos
como impulso para processos de ensino-aprendizagem. Segundo Rohrs
(2010, p. 23), a educadora afirma que o material didatico “deveria permitir
a crianca tomar a iniciativa e progredir na sua via de realizagao. De outra
parte, ele era impregnado de um espirito e de uma atitude intelectual espe-
cificas, que deveriam se comunicar com as criangas e, consequentemente,
modela-las”

Reforcando as perspectivas apresentadas pelos modelos Montessori e
Reggio Emilia, a Educagao através do Design (EdaDe) que tem como uma
de suas premissas a crianga como agente transformadora do ambiente que
a cerca, propoe “desenvolver e incentivar na crianga e nos jovens as capaci-
dades de imaginar, de externar, de agir socialmente, de construir e de apren-
der através da experiéncia” (Fontoura, 2002, p. 143).

Fontoura afirma que a EdaDe tem como base, o ensino ativo e o construti-
vismo, onde as criangas constroem o conhecimento através da manipulagao
(Fontoura, 2002). Construir e experimentar o mundo significa, sob a 6tica
do pensamento de design, ter dominio sobre os objetos existentes nele. E,
uma vez que os objetos trazem consigo um extenso arcabougo de conheci-
mento e significados, apenas o ato de observa-los e investiga-los pode am-
pliar o universo de conhecimento e habilidades para o pensamento critico
e criativo (Fontoura, 2002; Cross, 2006).

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular - BNcc (Brasil, 2018)
também expressa ser desejavel que se estimule a crianga a construir conhe-
cimento e repertorio em seus primeiros anos escolares. Portanto, visando
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contribuir para o aprendizado das criancas na educagéao infantil, surge a pro-
blematica deste estudo: como o Design pode apoiar o aprendizado das crian-
cas, a partir de materiais de manipula¢do no contexto da Educagio Infantil?

A partir de uma revisao bibliografica narrativa, buscou-se autores ja co-
nhecidos sobre os temas abordados e documentos que regem a educagao
brasileira. Entendendo que a revisdo narrativa consiste em uma sele¢ao de
trabalhos feita de forma arbitraria de modo que o pesquisador pode incluir
documentos de acordo com seu viés e por isso ndo ha preocupagao em es-
gotar o tema. (Cordeiro et al., 2007)

Este artigo ira discorrer sobre a relagdo das criangas e os materiais mani-
pulaveis, bem como trazer o olhar do design sobre esses mesmos materiais.
Entao, a partir desses dois pontos de vista, refletir possibilidades de intera-
¢oes mediadas pelo pensamento de design.

2. Materiais manipulaveis e as criangas

Trabalhar o uso dos objetos na educagéo infantil ndo sé pode ativar o pen-
samento divergente, critico e criativo, como tem potencial para contribuir
no desenvolvimento dos sentidos da crianga: tato, olfato, visdo, paladar e
audi¢ao, fazendo com que haja também a percepcdo e desenvolvimento da
coordenacdo motora. (Fontoura, 2002)

Para efeitos deste estudo, os objetos que irdo mediar a interagdo da crian-
¢a com o seu ambiente, bem como instigar tanto seu pensamento critico
como criativo, serdo os chamados materiais manipulaveis definidos por
Oliveira (2019), como:

Materiais ndo pensados com finalidades pedagdgicas, por nao possuirem
estruturas que indiquem uma fungédo especifica ou um designio num
contexto educativo, mas que, por terem alguma caracteristica essencial,
entram na agao pedagdgica com o intuito claro de provocar reagdes que
levem a descoberta e a aprendizagem (Oliveira, 2019, p. 08).

O autor refor¢a ainda que os materiais manipuldveis ou materiais nao es-
truturados como também podem ser chamados, sdo considerados qualquer
objeto sem uma defini¢do exata, ou seja, ndo é um brinquedo pronto de fabri-
ca concebido exclusivamente para o uso pedagogico (Oliveira, 2019). Neste
contexto, podemos citar com exemplo de materiais manipulaveis: materiais
reciclaveis (potes, tampas, rolos de papel higiénico, isopor, embalagens de
modo geral) e sucatas (pilhas, metais, papeis, tecidos).

E na educacio infantil que a crianca fortalece vinculos, usa a brincadeira
como manifesta¢ao intelectual, explorando o ambiente em que vive, expres-
sando emogdes, sentimentos e desejos. Nessa fase ela passa pelo processo
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de separar-se dos pais e do meio familiar, durante um periodo maior do
dia, passando a conviver com outras criangas e aprofundando o processo
de socializag¢ao com diferentes pessoas, seja da mesma faixa etaria, seja com
adultos (Brasil, 2018).

Nas creches e pré-escolas a concepg¢ao de educar e cuidar ganhou forga
nas ultimas décadas, tornando essa ac¢do indissociavel do processo educati-
vo, conforme documento a seguir:

As creches e pré-escolas, ao acolher as vivéncias e os conhecimentos
construidos pelas criancas no ambiente da familia e no contexto de sua
comunidade, e articuld-los em suas propostas pedagdgicas, tém o obje-
tivo de ampliar o universo de experiéncias, conhecimentos e habilida-
des dessas criangas, diversificando e consolidando novas aprendizagens,
atuando de maneira complementar a educacio familiar - especialmente
quando se trata da educacéo dos bebés e das criancas bem pequenas, que
envolve aprendizagens muito proximas aos dois contextos (familiar e es-
colar), como a socializa¢io, a autonomia e a comunicagdo (Brasil, 2018).

Wood (1996, p. 28) corrobora com este processo ao afirmar que sdo os
“intercAmbios da crianca com o mundo fisico que fornecem os principais
determinantes e contribui¢oes a inteligéncia”. Sendo que as criangas con-
seguem atuar na constru¢ao de autoconhecimento quando atuam e intera-
gem com seu entorno, seja ele um espago fisico, um objeto ou até mesmo
ao lidar com o tempo de interagao.

Pensando no curriculo escolar da educagdo infantil, a Base Nacional
Comum Curricular - BNcc (Brasil, 2018) propde algumas competéncias,
representadas na figura 1, que devem ser tratadas ao longo do percurso aca-
démico do educando, entre as competéncias propostas estdo: o pensamento
cientifico, critico e criativo, promovendo a curiosidade intelectual da crian-
¢a. Promover a empatia e coopera¢ao, juntamente com a responsabilidade
e cidadania, fazendo o educando agir coletivamente exercitando o dialogo
através da tomada de decisoes.
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1.Conhecimento
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FIGURA 1: Competéncias Gerais BNCC. Fonte: Portal Porvir (2017) https://porvir.org/entenda-10-
competencias-gerais-orientam-base-nacional-comum-curricular/ acesso em: 29/11/2021

De acordo com as competéncias apresentadas na BNcc (Brasil, 2018) pre-
tende-se uma educa¢ao ampla e desse modo se abre espaco para diversas
abordagens de ensino e uso de artefatos, pois o processo de criatividade e
autonomia da crianga depende do quéo livre ela se sente para explorar ao
seu redor.

Ao fornecer ferramentas para as criangas, possibilita a elas criarem ideias,
estimularem a imaginacdo e inventarem coisas novas (Holman, 2019). Nas
maos das criangas um objeto que antes poderia ser descartado, pode ganhar
uma nova funcionalidade, transformando-se em um novo brinquedo ou até
mesmo sendo desmontado e remontado de uma forma totalmente diferen-
te. Oliveira (2019) discorre sobre as oportunidades que a manipulagio de
materiais proporciona a crianc¢a “desenvolver e de adquirir novos entendi-
mentos, enquanto experimenta, descobre, inventa e exercita”. A autora re-
forca também que a manipula¢ao de materiais “é um ponto crucial para o
desenvolvimento da crianga” sendo de suma importancia que no processo
educacional deixar “a sua disposi¢do materiais que possa manipular livre-
mente, junto de outras criangas” (Oliveira, 2019, p. 07).
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Trabalhar com materiais manipuléveis ndo envolve somente a crianga e o
professor em sala de aula. O processo proporciona também interagdo com
a familia uma vez que demanda a busca dos materiais que anteriormente
eram descartados. E nesse processo o professor assume o papel de media-
dor, estimulando o aluno a envolver a familia, favorecendo assim a apren-
dizagem tanto dentro quanto fora do ambiente escolar. (Oliveira, 2019).
Lidar em conjunto em feira de ciéncias, festas folcloricas ou algum outro
evento onde o uso de materiais reciclaveis contribui para o desenvolvimen-
to de objetos decorativos ou até mesmo utensilios a serem usados durante
a atividade proposta, estimula o coletivo entre os alunos e outras pessoas
envolvidas no processo.

Ao disponibilizar os materiais para as criangas, é necessario deixar a curio-
sidade e a criatividade dominarem o processo. Segundo Aratjo (2014 apud
Rodrigues et al., 2020), “ao utilizarem qualquer material manipulavel, en-
contram-se a desenvolver representagdes ativas, gerando modelos ilustra-
tivos e, posteriormente, construindo significados e conceitos” (Rodrigues
et al, 2020, p. 497).

Quando os materiais estdo dispostos para as criancas em diferentes es-
pacos, faz com que elas ganhem mais liberdade para desenvolver sua cria-
tividade, trabalhando a ludicidade e assim obtendo conhecimentos de uma
forma ativa. E brincando que se aprende, Holman (2019) afirma que no
brincar ndo existem respostas certas ou erradas.

De acordo com Oliveira (2019, p. 10) “o0 educador/professor tem um pa-
pel fundamental”. Nesse papel essencial, estimula e incentiva a diversifica-
¢do de busca e uso, auxiliando na descoberta de novas fung¢des para os ma-
teriais. A decoragao de festas juninas ¢ um exemplo claro de ensino através
dos materiais, na fabrica¢ao das bandeiras com jornais ou revistas, na des-
coberta de como os materiais se comportam na confecgdo dos artefatos de-
corativos entre outros.

Ao manipular os objetos dos materiais manipulaveis, a crianga desperta
a curiosidade sobre o que eles podem vir a se transformar, auxiliando no
desenvolvimento intelectual e contribuindo para a coordenagdo motora.
Além disso, é possivel expandir o uso de objetos para outras areas de ensi-
no, tais como: matematica, histdria, ciéncias, entre outros, promovendo a
aprendizagem ativa e contribuindo para ensinar as criangas a projetar algo
que ndo seja o dbvio.

Neste contexto assume-se um ambiente de aprendizagem ativa, onde
busca-se por uma “atitude ativa de inteligéncia”. E como Martins e Couto
(2015, p. 431) reforcam “é uma contraposicdo a atitude passiva geralmente
associada aos métodos tradicionais de ensino”. As autoras citam também o
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papel do professor, nesse ambiente, afirmando que ele atua como orienta-
dor do processo de aprendizagem e nao apenas a fonte tinica de informagao.
(Martins & Couto, 2015)

O uso dos materiais manipulaveis pode promover o ensino sobre o uso
consciente de insumos, abordando o estudo sobre a sustentabilidade e assim
aumentar a conscientizagdo sobre o uso de materiais reutilizaveis, reciclagem
e preservagdo do meio ambiente (Oliveira, 2019). A utilizagdo de materiais
como garrafas pet, caixas de leite, potes de margarina ou até mesmo galhos e
folhas secas colaboram para o desenvolvimento ludico da crianga, onde elas
transformam as embalagens em foguetes, castelos, carrinhos, entre outros.

A escola € o lugar para instigar novas descobertas, para fazer a socializa-
¢do e impulsionar o ensino através de materiais de forma facil, em espagos
que acomodam a crian¢a de uma forma acolhedora em que possam se mo-
vimentar. O espago escolar, quando adequado e organizado pelo professor
para o ensino ativo, faz com que o aluno nao tenha medo de aprender, favo-
recendo a interagdo tanto com o espago quanto com os materiais. (Oliveira,
2019). Silva (2019) apoia este contexto ao afirmar que a sala de aula neces-
sita ser um lugar atrativo para a crianga pois:

As criangas percebem muitos detalhes no entorno: as cores, as formas,
texturas, aprendendo assim de maneira ludica. O brinquedo é um dos
objetos de preferéncia da crian¢a no inicio da sua vida, pois por meio
dele, pode-se aprender facilmente (Silva, 2019, p. 44).

Com o conhecimento sobre o ensino dos materiais manipuldveis na edu-
cagdo aqui discutido esclarece que seu uso contribui para o desenvolvimento
infantil. Tal feito colabora para que este ensino se encaixe dentro do curri-
culo escolar proposto pela BNCc garantindo os direitos e colaborando com
todo o processo criativo, fazendo com que haja exploragao, engajamento e
promovendo a socializagdo. Esse processo ganha ainda mais destaque, quan-
do a escola esta preparada para receber o aluno, assim como valoriza o pro-
fessor como intermediador do processo garantindo a qualidade do ensino
destacando o aluno como protagonista do saber.

3. Materiais manipulaveis e o Design

Estudar os materiais e suas propriedades, saber como é feito um produ-
to e buscar sua natureza técnica ¢ amplamente estudado e trabalhado no
campo do design. A utilizacao dos materiais manipuléveis nesta area ¢ de
grande valia, pois seu uso resulta em inimeros outros possiveis produtos
e conhecimentos.
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E possivel dizer que a fonte priméria do pensamento de design esta imersa
no conhecimento que reside nos objetos. Pensar como designer é ser capaz
de “ler” e “escrever” a partir desse mundo dos objetos, tendo como pratica
entender suas mensagens e a partir desse entendimento criar novos objetos
com novas mensagens (Cross, 2006).

Lawson (2011, p. 128) afirma que, diferente dos fildsofos, cujo proces-
so de pensar é o centro de seus estudos, designers tém como centro de seu
pensamento um “produto final fisico, cuja natureza tem de ser transmitida
a outros que podem ajudar a projeta-lo e construi-lo”

Trabalhar com diversos materiais no campo do design, contribui para a

produgéo e entendimento de todo o projeto, tornando-se motivador para a
reprodugdo do conhecimento. Segundo Alesina e Lupton (2010, p. 05), “mui-
tos designers estao pensando de forma critica e criativa sobre os materiais
— sobre de onde vém, como funcionam e onde vao parar no final do ciclo de
vida de um produto” Entender ainda a dinamica dos diferentes formatos
nos quais os materiais sao encontrados, como manipula-los, transportar e
até seu descarte faz parte do processo pelo qual o designer esta inserindo.
(Lima, 2006, pp. 11-12).

O surgimento de novos produtos e estudos com diferentes materiais, pro-
poe ao designer utilizar a mescla de varias técnicas valorizando também a
estética. Ashby e Johnson (2011, p. 04) afirmam que “novos desenvolvimen-
tos em materiais e processos sdo fontes de inspiragao para designers de pro-
duto porque sugerem novas solu¢des visuais, tateis, esculturais e espaciais
para o design do produto”.

A criagao destes novos materiais, garante que o ensino sobre a importan-
cia e as especificagdes de cada um, seja cada vez mais discutido e trabalhado
dentro e fora da sala de aula. Segundo os autores Ashby e Johnson (2011, p.
05) “os materiais desempenham dois papéis que se sobrepdem: o de pro-
porcionar funcionalidade técnica e o de criar personalidade para o produto”.

O uso de diferentes materiais proporciona aos designers a utiliza¢ao de
técnicas diferenciadas de manuseio, propriedades dos materiais e possi-
veis aplicagdes em produtos. Lesko (2004, p. 01) afirma que “o resultado de
como um produto foi fabricado, compreende que o designer deve ter uma
boa compreensao de todos os processos de fabrica¢do disponiveis”. Lima
(2006) corrobora ao afirmar que:

A maneira como um material se comporta sob a agdo de esforgos mecé-
nicos, intempéries, sua aparéncia, seu peso, a sensagao passada ao ser to-
cado, seu desempenho elétrico e térmico etc. sdo propriedades definidas
pela microestrutura (e seus elementos) que o constitui (Lima, 2006, p. 05).
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A vantagem em conhecer e trabalhar com diversos materiais, proporciona
uma aplicagdo correta em um projeto, a importancia de um bom briefing
apresenta os pontos positivos e negativos do processo visando uma melhor
autonomia e economia no projeto final.

Cada material tem sua estrutura e conhecer mais sobre esta propriedade
facilita no desenvolvimento de novos projetos, como por exemplo as cate-
gorias dos materiais tais como ceramicas brancas e vidros, materiais natu-
rais, metais — ferrosos ou nao, polimeros (Lima 2006, p. 03).

O Design por ser um campo multidisciplinar desperta a curiosidade so-
bre como surgem os materiais, de como sdo feitos e como contribuem no
desenvolvimento de produtos utilizados no dia a dia. Este tipo de estudo é
comum na drea do design e passar isso para os alunos torna-se um ato ne-
cessario no ensino dos materiais em diversas dreas da educaciao conforme
relata Fontoura (2002):

O modus operandi do design, seus fundamentos e suas relagoes com a
arte, com a ciéncia e a tecnologia sao meios eficazes para auxiliar a for-
magdo integral de criangas e jovens cidadaos em fase escolar. (Fontoura,
2002, p. 08)

Refor¢ando que este campo por ser inter, trans e multidisciplinar se ne-
cessario, podendo assumir diferentes facetas, tais como gestao de projeto,
atividade projetual (execucdo), atividade conceitual (planejamento) ou até
mesmo assumir o papel de um fendmeno cultural. (Fontoura, 2002)

A aprendizagem ativa juntamente com a atitude interdisciplinar diante
do processo educativo, motivam o aluno a praticar o conhecimento. Assim
como o ensino para alunos de graduagao, apresentar os tipos de materiais,
suas origens e o que pode ser feito com eles, desperta a curiosidade, criati-
vidade e a ludicidade, para as criangas no ensino infantil o processo se tor-
na semelhante. Exemplificar o uso dos materiais em produtos que as elas
possuam em sala de aula ou que estejam em outro lugar, mas que conhegam
facilita no entendimento da matéria.

A imaginagao e o manipular faz o aluno entender as etapas do processo de
fabricacdo e deste modo escolher o material “mais apropriado para o produ-
to que estdo desenhando” Fontoura (2007, p. 27). Deste modo a apropriagao
do conhecimento pratico facilita no entendimento sobre as qualidades de
cada material, quanto a sua origem, densidade, estrutura, armazenamento
e outras qualidades entendidas pelos designers.

O desenvolvimento de praticas em matérias que muitas vezes sio com-
plexas aos alunos e utilizando o ensino dos materiais, faz com que desenvol-
vam produtos como maquetes, bonecos e outros brinquedos. Essa pratica
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de ensino mostra ao aluno qual o melhor material a ser utilizado, ensinando
todos os aspectos e qualidades do material e proporcionando boas experién-
cias entre eles. Para Fontoura (2007, p. 28) “o material mais adequado para
se fazer um produto é aquele que vai permitir o seu bom funcionamento
e garantir a seguranc¢a de quem o usa”. Com isso o processo educativo dos
materiais garante a aprendizagem ativa e facilita as possiveis interagdes dos
materiais através do design.

4. Interagdes através do Design

O Design, como dito anteriormente, ¢ um campo de estudo que acaba con-
tribuindo em muitas areas, entre elas a Educagao. As transformagdes glo-
bais exigem que haja um aprofundamento no método de ensino, buscando
alternativas para facilitar o entendimento do aluno e da sociedade.

Essas transformagdes acontecem cada vez mais de “modo sistémico, glo-
bal e holistico, favorecendo a interatividade, a interconectividade e inter-
dependéncia” entre os meios, inclusive no meio escola | professor | aluno.
(Portugal & Couto, 2010).

Trabalhar o Design na Educa¢ao Basica auxilia em contetdos de dificil
correlagao com o cotidiano, estimulando o desenvolvimento motor e cog-
nitivo através de novas experiéncias, favorecendo deste modo, que proces-
so de ensino-aprendizagem se dé de maneira mais contemporanea. Ou seja,
colocando o aluno como protagonista do proprio conhecimento e favore-
cendo a continuidade da aprendizagem que ja ocorre de modo ativo fora
deste ambiente.

Sobre isso, Wood (1996, p. 27) comenta que “grande parte da aprendiza-
gem da crianga ocorre espontaneamente fora da escola, enquanto ela brin-
ca, observa, faz perguntas, faz experiéncias e confere sentido ao mundo que
a rodeia. Fontoura (2002) corrobora com Wood (1996), reforcando que as
atividades de design visam estimular o aluno a participar ativamente por
meio de “manipula¢do de materiais e objetos” aplicando as tecnologias dis-
poniveis na solu¢ao de problemas identificados.

A EdaDe - Educagao através do Design - se baseia no construtivismo
aplicado ao desenvolvimento infantil. De acordo com Fontoura (2002), o
construtivismo desenvolve-se nas experiéncias aplicadas aos alunos, o apren-
dizado ocorre quando os alunos buscam o interesse por novas atividades,
dando prioridade para a inteligéncia e afetividade, além de preparar o edu-
cando para as novas realidades.

As atividades de design, tendo em vista a sua natureza, sio boas oportuni-
dades para se criar e promover as condi¢des necessdrias para a construgao

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. 106-123. 116



ativa de conhecimentos na sala de aula, seja por meio da manipulagao
dos objetos ou pela intera¢ao da crianga com o ambiente (Fontoura,
2002, p. 42).

Geralmente na educagdo infantil, as criangas costumam expressar suas
ideias por pensamentos e desenhos, a criatividade e a manipulagdo dos
materiais facilitam para que o processo de entendimento do professor com
as ideias dos alunos seja realizado com sucesso. O Design contribui para
este processo, ja que este mesmo processo ocorre no ambito do Design.
“Desenhar é uma maneira de pensar como as coisas deverdo ser, antes de fa-
zé-las. O Design ¢, antes de tudo, um pensamento. ” (Fontoura, 2007, p. 10)

A natureza das atividades desenvolvidas durante um processo de Design
pode favorecer a aprendizagem ativa e as estratégias de Design podem e
devem ser utilizadas como praticas educativas (Martins & Couto, 2016).
O Design auxilia a crianga em sua socializagdo, assim como no ensino de
materiais manipulaveis, através do seu manuseio, juntando as caracteristi-
cas do objeto manipulado, suas dimensionalidades e funcionalidades. Esse
mesmo processo de aprendizagem ¢é visto no método pedagégico de Reggio
Emilia, juntamente com o protagonismo das criangas, exercendo a peda-
gogia da escuta.

Em Reggio, as criangas sdo ouvidas e estimuladas a construir hipdteses,
perguntar, pesquisar e lidar com certos conflitos, sdo convidadas a serem
protagonistas de sua aprendizagem com auxilio do professor que lhes aju-
da a construir caminhos experimentando, assim, diferentes estratégias
de aprender. (Santos & Bernardi, 2019, p. 195)

O ensino por meio do Design contribui para outros aspectos como a
cooperagao, trabalho em equipe, planejamento e objetivos. De acordo com
Fontoura (2002, p. 116) o Design favorece “a coopera¢ao mutua para a reali-
zagdo das tarefas mais complexas ou para o aprendizado de novos conteudos
e a habilidade individual de trabalhar em equipe”. Essas a¢des sao explora-
das conforme Zimermann et al (2018) reforcam por meio de “orientagdes
para se ensinar, para se aprender e se construir conhecimentos significati-
vos” que podem ser exercitadas através de reflexdes, criticas, atividade pra-
ticas, entre outras, destacando que este recurso auxilia no processo de “dar
significado a informagdo” (Zimermann et al, 2018).

Fontoura (2002, p. 63), afirma que se aproxima do design “o contato e
reconhecimento das propriedades expressivas e construtivas dos materiais,
suportes, instrumentos, procedimentos e técnicas na produgdo de formas vi-
suais”. E que saber a origem dos materiais, suas especificidades, assim como

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. 106-123. 117



ter contato e reconhecimento das propriedades expressivas e construtivas
além dos procedimentos técnicos na produgdo de formas visuais, contribui
para o desenvolvimento critico dos processos de manipulagdo e producao
de objetos (Fontoura, 2002). Zimermann et al (2018) complementam que
“o ato de brincar de construir coisas faz com que a crianga desenvolva a ca-
pacidade de criar”.

Conforme a BNCC (2018) — no campo em que se refere ao pensamento
critico, cientifico e criativo — despertar na crianca a curiosidade intelectual,
a criticidade e a criatividade através do uso das ciéncias, faz com que o en-
sino através do Design contribua para o aprendizado sobre os materiais e
suas composi¢oes. Facilitando o entendimento e por consequéncia atentan-
do os alunos para o uso consciente dos materiais na natureza.

A crianga, aquela com fortes habilidades espaciais encontra nas atividades
de design a oportunidade de expressar, modelar, representar e interferir
no espago delimitado pelo proprio objeto e no do ambiente, desenvol-
vendo aspectos da inteligéncia espacial. (Fontoura, 2002, p. 115)

Como dito anteriormente, a criatividade e a curiosidade das criangas,
contribui para o desenvolvimento intelectual. Dallabona e Mendes (2004,
p. 02) complementam que “o lidico permite um desenvolvimento global e
uma visdo de mundo mais real”. Sendo assim pode-se dizer que as atividades
mediadas pelo pensamento de Design auxiliam o processo de descobertas e
invencdo criativa da crianca, onde ela explora, consegue se expressar, além
de exercitar sua autonomia critica e transformadora.

A interagao do Design dentro e fora da sala de aula, pode contribuir para o
desenvolvimento social, critico e cognitivo do aluno. Assim sendo, o Design
inserido no campo educacional através dos materiais manipulaveis, facilita
no relacionamento aluno/professor/sociedade, colaborando também com
o entendimento de matérias de maior complexidade e contetidos de dificil
entendimento.

Conclusao
Analisando as bases estudadas até o momento, conclui-se que o ensino de
materiais manipuldveis através do Design se apresenta como promissora
para o aprendizado das criangas na fase da educagdo infantil. Observa-se
que as atividades voltadas ao ensino por meio do Design contribuem para
aspectos cognitivos, motores e para o estimulo do senso critico do aluno.
O ensino por meio do Design se mostra como uma opgao valida para
novas experiéncias, auxiliando o aluno seja em sala de aula ou em ambien-
te externo, promovendo a intera¢do entre o pensamento das criancas e a
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manipulagdo do objeto facilitando o desenvolvimento delas. Com esta li-
nha de estudo abre-se espago para uma aprendizagem ativa, auxiliando e
desenvolvendo o senso de exploracao, criatividade, conectividade e intera-
¢do social. A crianca torna-se ativa nas atividades propostas dentro e fora
do ambiente escolar, desenvolvendo também sua consciéncia ecolégica por
meio do reaproveitamento de objetos descartados.

A analise do estudo esta totalmente interligada com a Base Nacional
Comum Curricular, onde os aspectos estudados referentes ao desenvolvi-
mento infantil através do ensino de materiais manipulaveis juntamente com o
Design, destacam algumas competéncias da BNCC como: a Responsabilidade
e Cidadania, o Pensamento Cientifico, Critico e Criativo, o Repertdrio
Cultural e Argumentagdo e a Comunicagdo e assim colocando a crianga
como protagonista do seu conhecimento.

A necessidade de deixar as criangas como protagonistas ¢ fundamental
para a aprendizagem, garantindo o direito de serem valorizadas, ouvidas,
cuidadas e principalmente estimular sua criatividade, tornando-as seres ati-
vos e participativos em todos os aspectos.

Conclui-se também que o professor é fundamental no ensino com ma-
teriais manipulaveis, pois ele sabera como dispor e organizar o espago es-
colar para os alunos, de acordo com as necessidades que apresentarem. A
abordagem do ensino por meio do design colabora para o instinto de de-
senvolver e aplicar atividades ndo apresentadas anteriormente, despertan-
do ao aluno o interesse por conhecer novos materiais, suas especificagoes
e o que mais pode ser feito com eles. Ao utilizar os materiais manipulaveis,
como revistas, jornais, tubos de papel, garrafas pet, elementos da natureza
e outros, os alunos aprendem a agir e pensar no coletivo, transformando a
brincadeira e o manipular livre em aprendizagem ativa, como por exemplo
o desenvolvimento de brinquedos, ferramentas ou como objetos decorati-
vos de festas folcloricas.

A linha de estudo desta pesquisa se baseia na Educagao Infantil, mas pode
ser estendida a todas as areas do ensino. A pesquisa abre espago para outras
linhas de estudo, em matérias especificas como matematica, quimica entre
outras, fazendo uso de materiais manipulaveis de acordo com a idade do
aluno para promover outras experiéncias de ensino.

Na continuagdo deste estudo, cabe aprofundar as aplicagdes praticas do
uso de materiais de manipulagdo com criangas identificando caminhos para
sua viabilidade no contexto educacional nacional. Primeiramente o estudo
ocorreu de forma bibliografica/literaria e devido a pandemia nao houve a
possibilidade da aplicagao do mesmo em salas de aulas.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. 106-123. 119



Referéncias

ASHBY, M. JOHNSON, K. Materiais e Design: arte e ciéncia da sele-
¢ao de materiais no design de produto. Tradugdo de Arlete Simille
Marques. Rio de Janeiro: Elsevier, 2011.

ALESINA, I. LUPTON, E. Exploring materials: Creative Design for
Everyday Objects. Nova York: Princeton Architectural Press, 2010.

BRASIL. Base Nacional Comum - BNCC, 2018.
BRASIL. Diretrizes Curriculares Nacionais da Educa¢ao Infantil, 2010.

CAS, Holman: Design para brincar (Temporada 2, ep. 4). Abstract:
The art of design (Seriado). Produgéo: Julia Reagan. Fotografia de Clair
Popkin. [S. 1.]: Radical Media Production em parceria com Tremolo
Productions & Godfrey Dadich Partners, 2019. Disponivel em: <https://
www.netflix.com/br/title/80057883>. Acesso em: 04 dezembro. 2021

CORDEIRO, A. M.; OLIVEIRA, G. M.; RENTERIA, J. M.; GUIMARAES,
C. A. Revisao sistematica: uma revisao narrativa. Grupo de Estudo de
Revisao Sistematica do Rio de Janeiro (GERS-Rio), Rev. Col. Bras. Cir.,
v.34, n.6, Rio de Janeiro Nov./Dec. 2007.

COUTO, R. M. et al. Material didatico para Educag¢iao Infantil: uma
proposta em agio sob o olhar do Design. v. 2, p. 317-331, 2015.

CROSS, Nigel. Designerly ways of knowing. 1 ed. Basel; Boston; Berlim:
Birkhauser, 2006.

DALLABONA, S. MENDES, S. O ludico na Educagao Infantil: Jogar,
brincar, uma forma de educar. Santa Catarina, Brasil: 2004.

FONTOURA, A. M. EdaDe: a Educagao De Criangas E Jovens Através
do Design. Universidade Federal de Santa Catarina, 2002.

FONTOURA, A. M. Desenhando O Mundo: Conversando com as
Criangas sobre o Design. Curitiba: Gramofone. 2007.

GANDINI, Lella. O ambiente e os materiais do atelié. In: GANDINI,
Lella et al (Org.). O papel do atelié na educagdo infantil: a inspiragdo de
Reggio Emilia. Tradu¢do de Ronaldo Catado Costa. Porto Alegre: Penso,
2012. Cap. 2. p. 21-30.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. 106-123. 120



LAWSON, B. Como arquitetos e designers pensam. Bryan Lawson;
Tradugdo de Maria Beatriz Medina. 3. ed. — Sdo Paulo: Oficina de
Textos, 2011.

LESKO, J. Design Industrial: materiais e processos de fabricagao.
Tradugdo de Wilson Kindlein Janior. Sdo Paulo: Edgard Bliicher, 2004.

LIMA, M. A. M. Introdug¢do aos materiais e processos para designers.
Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna. 2006.

MARTINS, B.; COUTO, R. Aprendizagem Baseada em Design: uma pe-
dagogia que fortalece os paradigmas da educagao contemporanea digi-
tais. v. 2, p. 424-437, 2015.

MARTINS, B. M. R.;; COUTO, R. M. DE S. Design Como Pratica
Educativa: Estudos De Caso Da Aprendizagem Baseada Em Design.
Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, p. 5625-
5638, 2016.

OLIVEIRA, M. P. Pratica de Ensino Supervisionada - Descobrir, ma-
nipular e aprender: o uso de materiais nao-estruturados na aprendiza-
gem das criangas. Braganga, [s.n.] 2019.

PORTUGAL, C.; COUTO, R. Design em situag¢des de ensino-aprendiza-
gem. Estudos em Design, v. 18, n. 1, p. 22, 2010.

RODRIGUES, R. N.; RATO, V.; MARTINS, F. Materiais Manipulaveis
na aprendizagem da matematica_ uso do Tabuleiro Decimal na com-
preensao dos sentidos da adi¢ao. Indagatio Didactica, v. 12, n. 3, p. 495-
517, 2020.

ROHRS, H. Maria Montessori. Traducdo: Danilo Di Manno de
Almeida, Maria Leila Alves. Recife: Fundagao Joaquim Nabuco, Editora
Massangana. 2010.

SANTOS, A. E; BERNARDI, L. T. M. S. Dialogos Com Reggio Emilia:
Projetos na Escola e Protagonismo da Crianga. v. 20, n. 03 (2019), p.
183-207, 2019.

SILVA, A. DA. As Criangas na Educacao Infantil: A Riqueza das
Aprendizagens Propiciadas pelos Brinquedos Nao Estruturados. XIII
Simposio de Geografia. XIII Simposio de Geografia. Anais.2019

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. 106-123. 121



WOOD, D. Como as criangas pensam e aprendem. la ed. Sao Paulo:
Martins Fontes, 1996.

ZIMERMANN, P; PACHECO, W. S.; PADOVANI, S. Design participa-
tivo de jogo de tabuleiro com criangas do ensino fundamental. Anais
SBC - Proceedings of SBGames; 2018.

AGRADECIMENTO

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior Brasil (capgs) — Codigo de
Financiamento oo1.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. 106-123. 122



Como referenciar

JARAMINSKI, Silvia Ines; PACHECO, Waleska C. Sieczkowski;
ALVES, Marcia M. O Design e os materiais de manipula¢ao na
Educagdo Infantil, Rio de Janeiro: PPESDI / UER].
v. 15, n. 1, Margo 2022. pp. 106-123. Disponivel em: <https://www.e-

publicacoes.uerj.br/index.php/arcosdesign>

DOI: [A ser gerado]

[@ocle)

A revista Arcos Design estd licenciada sob uma licenca Creative
Commons Atribui¢do - Ndo Comercial - Compartilha Igual 3.0
Nio Adaptada.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Mar¢o 2022, pp. 106-123.

123



m dAlFCOS oesien

Gamificagao como estratégia de engajamento
em Nucleos de Pesquisa: o estudo de
caso do Fabrique durante a Covid-19

Felipe Raposo (UFMA, Brasil)
epiloke@gmail.com

Alex Cael Borges Bastos (UFMA, Brasil)
acb.bastos@discente.ufma.br

Juliana Pantoja de Almeida (UFMA, Brasil)
juliana.pantoja@discente.ufma.br

Nathan Martins (UNEsP, Brasil)
nathan.martins@unesp.br

André Leonardo Demaison (UFMA, Brasil)
demaison@gmail.com

Arcos Design
Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Mar¢o 2022, pp. 124-146. ISSN: 1984-5596
https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/arcosdesign



Gamificacao como estratégia de engajamento

em Nucleos de Pesquisa: o estudo de caso

do Fabrique durante a Covid-19

Resumo: Nas universidades publicas, os nucleos de pesquisa destacam-se
como realizadores da pesquisa cientifica, um pilar indissociavel da relagdo
ensino-pesquisa-extensao. Diante das orientagdes de distanciamento fisico,
diversas atividades precisaram ser realizadas de forma remota. Assim, este
trabalho apresenta a adaptagao de técnicas de gamificagdo em um nucleo de
pesquisa, objetivando engajar os estudantes durante a pandemia de covip-19.
O artigo busca relatar o processo organizacional do nucleo, bem como os
desafios encontrados para adapta-lo a realidade online, e apresentar os re-
sultados de algumas atividades realizadas durante a pandemia. Este estudo
de caso ¢ aplicado ao Fabrique: Nucleo de Prototipagem e Design, vinculado
ao curso de Design da Universidade Federal do Maranhdo (urmaA). Foram
aplicadas metodologias de game design, objetivando a gerar engajamento
por meio de sistemas ludicos que desencadeiam o fator “diversdo’, manten-
do o nucleo ativo durante a pandemia.

Palavras-chave: Nucleo de pesquisa. covip-19. Gamificagio.

Gamification as an engagement strategy in research
centers: a case study on the Fabrique during the covip-19

Abstract: In public universities, research centers stand out as performers of
scientific research, an inseparable pillar of the teaching-research-extension
relationship. In view of the physical distancing guidelines, several activities
needed to be carried out remotely. Thus, this work presents the adaptation
of gamification techniques in a research center, aiming to engage students
during the covip-19 pandemic. The article aims to report the organization-
al process of the center, as well as the challenges encountered in adapting it
to the online reality, and to present the results of some activities carried out
during the pandemic. This case study is applied to Fabrique: Prototyping and
Design Center, linked to the Design course at the Federal University of Mara-
nhdo (UFMA). Game design methodologies were applied, aiming to generate
engagement through playful systems that trigger the “fun” factor, keeping the
core active during the pandemic.

Keywords: Research center. covip-19. Gamification.
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1. Introducao
A pandemia de covip-19 impos, entre outras medidas, o isolamento fisi-
co como forma de prevencao e contenc¢ao do virus, provocando assim cri-
ses politicas, econdmicas e sociais com proporgoes ainda ndo efetivamente
mensuradas. De Oliveira & De Souza (2020) apontam a pratica do cha-
mado “distanciamento social” como forma de reduzir o contagio, tendo
sido considerada eficaz em reduzir o avanco da doenga e o total de vitimas
(Courtemanche et al, 2020). Apesar destes beneficios, diversas areas foram
afetadas pelo distanciamento social e, consequentemente, precisaram se
adaptar para garantir o andamento durante a pandemia

Para De Oliveira e De Souza (2020, p. 20), a modalidade a distancia “pode
ser uma alternativa viavel para que os contetidos programaticos possam ser
ensinados aos estudantes que, atualmente, encontram-se em suas casas, em
func¢ao do distanciamento social”. A migragao para a realidade online imp6s
aos professores transferirem suas metodologias e praticas pedagdgicas tipi-
cas do ensino presencial no que definiu-se como ensino remoto emergencial.

Este trabalho apresenta o estudo de caso do Fabrique: Nucleo de
Prototipagem e Design, um nucleo de pesquisa cientifica vinculado a
Universidade Federal do Maranhdo (urMma). Diante dos impasses ocasio-
nados pela pandemia, houve a necessidade de suspensao das atividades pre-
senciais do nucleo e da adogao das plataformas online. Esta pesquisa apre-
senta os desafios encontrados e superados pela equipe, que buscou métodos
e técnicas que tornassem possivel o andamento das atividades cientificas
do nucleo de forma remota, sem que houvesse a necessidade da interrup-
¢do total das atividades.

2. Nucleos de pesquisa e sua importancia para a academia
A produgio de pesquisa cientifica é crucial para a educac¢io, sendo os labo-
ratorios, nucleos e centros de pesquisa pilares onde a experiéncia do pro-
fessor, aliada a eixos inovadores, transformam o aluno em um académico
que possui uma base mais adequada ao mundo profissional e institucional.
Ja os professores, em sua condigdo profissional, segundo Piazza e Volpato
(2016) “ocupam papel central no ensino com pesquisa, porque a ele com-
pete inovacgdo didatica, atualizagdo permanente, pesquisar e elaborar/for-
mular textos proprios e unir teoria e pratica.”

As universidades desempenham papel fundamental na criagdo de conhe-
cimento e aplicagao para a sociedade, conforme afirma Schwartzman (2008).
Dessa forma, a pesquisa universitaria tem como objetivo engajar os discentes
e docentes, bem como auxiliar os académicos em sua busca pelo conheci-
mento de forma autdnoma, explorando tépicos e dando inicio a discussoes
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no meio académico e social, que é um diferencial positivo nos indices de
qualidade do ensino superior como aponta Piazza e Volpato (2016).

A pesquisa universitaria caracteriza-se como uma forma de expandir a
educagdo de uma forma ndo tradicional. Cabe ainda citar a educagdo eman-
cipatdria de Paulo Freire (1985), que conta com as potencialidades do su-
jeito para se comunicar, interagir e administrar o mundo moderno criando
condigoes para que todos tenham oportunidade de fala, de argumentagao e
de decisao sobre as coisas, por meio do didlogo orientado ao entendimen-
to. Dessa forma, a pesquisa universitaria se contrapoe a pratica oriunda da
reproducao das abordagens tradicionais, nas quais o ato de transmissao de
conhecimentos é um ato de depdsito de conhecimentos

Os nucleos de pesquisa possuem como fungao, entre outras, a realizagdo
da pesquisa académico-cientifica, sendo parte fundamental e indissociavel
da relagao ensino-pesquisa-extensdo das universidades no Brasil. Segundo
Piazza e Volpato (2016, p. 164), “a pesquisa, como tal, deve estar inserida
no processo de ensino-aprendizagem, proporcionando aliar teoria e pratica
e construir novo conhecimento e, por tal, a pesquisa nao pode ser restrita
a um momento especifico como a Monografia ou o Trabalho de Conclusao
de Curso”.

2.1 O Fabrique

O Fabrique: Nucleo de Prototipagem e Design (Figura o1) é um nucleo de
pesquisa cientifica do Departamento de Desenho e Tecnologia (DEDET) da
Universidade Federal do Maranhdo (UrMA), localizado nas dependéncias
do Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologias (cCET). O nucleo tem como
objetivos o complemento das atividades académicas, a fim de aprofundar
e aprimorar os conhecimentos adquiridos na graduagdo, e aplicar a teoria
da sala de aula a pratica, servindo de ponte entre demandas académicas ou
de pessoas fisicas no que se diz respeito a pesquisa e prototipagem, além de

outros servigos dentro da area do design.

®

NUCLEO DE
PROTOTIPAGEM
E DESIGN | UFMA

FIGURA 01. Logotipo do Fabrique, completo e em detalhes — Os autores.
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Nos objetivos do nucleo ha o apoio especializado e profissionais qualifi-
cados, assim como um local adequado para realizar atividades de pesquisa
que ndo possuem muitas afinidades com a grade curricular padrao do cur-
so de Design (Bacharelado) da urma. As atividades desenvolvidas no pro-
grama propdem uma abordagem mais dindmica, aproximando a vivéncia
académica de uma forma mais produtiva com metas e projetos bem alinha-
dos com as diretrizes do nicleo. Na estrutura organizacional do nucleo ha
trés setores, sendo eles:

Setor Administrativo: responsavel pelo planejamento e gestao estrutural
do nucleo e das atividades de pesquisa, bem como manutengdo do labora-
tdrio fisico e administracao financeira;

Comunicagdo e Marketing: responsavel pela comunicagdo externa do nu-
cleo, gestao das midias e redes sociais e planejamento do marketing de con-
tetido, bem como executar a gestao da marca “Fabrique”;

Departamento Pessoal: encarregado pelos recursos humanos do nucleo,
administracio de pessoal, processos de admissao de novos membros, acom-
panhamento dos membros dentro dos direitos e deveres do ntcleo e forne-
cimento de certificados e declaragdes.

3. O ensino e a pesquisa durante a pandemia

Diante da nova realidade estabelecida com o surgimento do novo coro-
navirus e da pandemia declarada pela Organizacao Mundial da Satide em
mar¢o de 2020 que assolou a populagdo mundial (MOREIRA, 2020), a roti-
na e os habitos das pessoas foram totalmente afetados. Todas as atividades
foram modificadas ou adaptadas, incluindo as de pesquisa. Dessa forma,
foram necessarias sugestoes, andlises e estratégias para driblar os impac-
tos negativos que a pandemia trouxe as pessoas. Dentre essas estratégias,
a que apresenta um maior leque de vantagens é a educagao a distancia e o
consequente uso das Tecnologias da Informacao e Comunicagéo (TIC), que
acabaram tomando o controle e se tornaram predominantes como solu¢ao
para o ensino durante a epidemia do saArRs-cov-2 (Senhoras & Paz, 2019).
Sobre o distanciamento social e seus impactos na educa¢ao, De Oliveira e
De Souza (2020) afirmam que:

Afinal, nio havera mais, durante esse distanciamento social necessario, o
contato presencial do professor com o estudante capaz de propiciar um
acompanhamento mais individualizado frente as dificuldades apresen-
tadas. Portanto, a relagao professor-estudante tdo importante no proces-
so ensino aprendizagem sera, por hora, fragilizada no fluxo educacional.
(DE OLIVEIRA; DE SOUZA, 2020, . 21)
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Ainda para De Oliveira e De Souza (2020), um impacto negativo do dis-
tanciamento social é o contato fragil entre o professor e o estudante. Existe
a necessidade de se habituar 8 uma nova rotina académica e as ferramentas
que sao necessarias para a comunicagao entre eles. Caldeira (2013) afirma
que as manifestagdes de afeto, que muitas vezes estao presentes na relagio
professor-estudante, podem contribuir tanto para o aprendizado do estu-
dante quanto para a evoluc¢do do professor como educador.

Moreira e Henriques (2020) ressaltam que os professores se transforma-
ram em “youtubers” gravando video-aulas e aprenderam a utilizar sistemas
de videoconferéncia, como o Skype, Google Meet ou Zoom, e plataformas
de aprendizagem, como o Moodle, Microsoft Teams ou o Google Classroom
numa perspectiva meramente instrumental, reduzindo as metodologias e
as praticas a um ensino apenas transmissivo. Segundo Behrens (2005), na
educagdo, a visao global, sistémica e transdisciplinar mais significativa e re-
levante neste momento historico, precisa com urgéncia ultrapassar a visao
comportamentalista, disciplinar, unida e isolada. Dessa forma, cabe citar
De Oliveira e De Souza (2020, p. 21):

Porém, como essa relacdo, em sala de aula, ndo existird, em fungdo da
necessidade de distanciamento social para o combate ao novo corona-
virus, os professores deverdo estar cientes e interessados em entender o
atual contexto, assim como em contribuir para atenuar os impactos des-
sa crise, mesmo sem o acesso aos métodos que, tradicionalmente, estava
acostumado a utilizar. (DE OLIVEIRA; DE SOUZA, 2020, P. 21)

Maciel et. al. (2016) apontam ainda que o fator econémico ganhou espa-
¢o no debate estudantil, e que os suportes tecnoldgicos e fisicos nao podem
ser excluidos das politicas de permanéncia universitaria. O mesmo pode
ser dito do ensino basico, principalmente em tempos de ensino remoto no
qual fica claro a necessidade de um aparato financeiro que custeie acesso a
internet e aparelhagem minima qualificada para esse publico.

3.1. A ciéncia e a interagao online

O processo de comunicagio cientifica implica a ciéncia e a tecnologia tan-
to para justificar os processos de construgao do conhecimento cientifico e
seu desenvolvimento quanto para estimular e revitalizar o préprio campo
(Costa, 2018). Portanto, percebe-se que a necessidade de expandir as ativi-
dades académicas para além da universidade deve ser algo de extrema prio-
ridade. Porto (2009) afirma que

A forma interativa de disponibilizar informagdes e conhecimentos on-
line marca um novo desenho de comunicagdo. O vasto repositdrio de
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informagdes tornou-se acessivel ao grande publico leitor. Acredita-se que
a divulgagdo cientifica online poderd viabilizar uma maior proximidade
entre a ciéncia e o senso comum (PORTO, 2009, p. 151).

Devido a pandemia, a citada migra¢ao das atividades presenciais para o
sistema online ocorreu também com as atividades cientificas. Percebeu-se
a criagdo de um “entorno virtual” dos repositorios, revistas eletronicas, bi-
bliotecas, blogs, sites cientificos, congressos, eventos e seminarios, que ace-
lerou a transformagéo da “difusao cientifica online” (PORTO, 2009) em um
fendmeno social essencial para a pratica cientifica na contemporaneidade.
Além disso, é notavel que a realizac¢ao das atividades na modalidade online
mostra tanto uma possibilidade de se atingir um publico maior quanto uma
reducio dos custos de realizacio, facilitando ainda o acesso a palestrantes
renomados em suas areas (Giacomelli et al, 2020).

O processo de gestao e execugao das atividades académicas teve que ser
reinventado e adaptado a essa nova realidade pois, como afirma a Assessoria
de Comunicagdo e Imprensa da Secretaria da Educa¢do do Governo da
Bahia [Ascom/sEc] (2020), ndo pode-se ter a ilusdo de que a educagao re-
mota substitui por completo a modalidade presencial. Fica claro ser invia-
vel simplesmente realizar as atividades académicas nas plataformas online
tal qual seriam feitas presencialmente, sendo necessaria uma revisao e um
planejamento estrutural de forma que torne a execugio eficiente.

4. Estudo de caso: A gestao do Fabrique

Diante dos obstaculos causados pela pandemia e pela interrup¢ao das ativi-
dades presenciais, que consequentemente colocaram em risco o andamento
das atividades do Fabrique, houve como primeiro passo a analise de como
normalizar o online de forma mais natural e também como estreitar a co-
municagdo professor-aluno. Dessa forma, seria possivel um maior enga-
jamento entre as duas partes e a construcao de relagdes interpessoais, que
tornaram maior a frequéncia do contato e transformaram o relacionamen-
to em algo mais espontaneo, contribuindo para que os alunos se sentissem
mais confortaveis durante suas contribui¢des e iniciativas nos projetos e
pesquisas do nucleo, consequentemente melhorando o trabalho de equipe
e os resultados gerais.

Para esta pesquisa, escolheu-se analisar este ntcleo pelo fato de ser uma
experiéncia recente e de aceita¢ao positiva dentro do curso. Nos proximos
topicos serdo explorados os métodos e técnicas utilizados no planejamen-
to da estrutura administrativa do nucleo, de forma a realizar as atividades
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pretendidas e garantir o engajamento e a relagdo interpessoal horizontal
entre os membros.

4.1. Planejamento e gamificagcao
O Fabrique foi idealizado a fim de se tornar um ambiente acessivel dentro
da universidade, tanto para docentes quanto discentes, onde poderiam de-
senvolver seus projetos de pesquisa e sair do ambito do conceitual para o
pratico. Na etapa de elaboragdo do sistema organizacional do nuicleo remoto
foi necessario analisar quais eram os principais problemas enfrentados pelo
nucleo que poderiam impedir o correto desenvolvimento de suas atividades
e, consequentemente, dos membros como pesquisadores. Por meio de uma
entrevista aberta e semi-estruturada com cada um dos 20 membros do nu-
cleo, incluindo alunos e professores, foram pontuados as seguintes questdes:
o A auséncia de alguns membros sobrecarregam os demais;
« Membros novos se sentem deslocados e sem suporte;
« Os membros se sentem desmotivados a realizar as atividades do nucleo;
« Nao ha uma sensagdo concreta de evolugao e progressao dentro
do nucleo;
» Nao ha uma definicao muito clara das diferengas entre os setores
do nucleo.

Diante disso, foi feita uma pesquisa de similares, para encontrar uma for-
ma de solucionar os problemas encontrados de forma a engajar os membros,
criar a sensagao de pertencimento e, assim, gerar motivagao. Buscou-se a
criagdo e desenvolvimento do Sistema Organizacional do Ntcleo com base
na Gamificagdo. A gamificagdo vem sendo integrada nas praticas educativas
de alguns professores, provocando mudangas que promovem a motivagao
e o envolvimento dos alunos nas tarefas propostas.

A defini¢ao que melhor se adequa ao contexto da pesquisa sobre gamifi-
cagdo ¢ feita por Kapp (2012, p. 12), para quem a “gamifica¢ao correspon-
de ao uso de mecénicas de jogo, elementos estéticos e 16gicas de jogo para
envolver pessoas, motivar a a¢do, promover a aprendizagem e resolver pro-
blemas”. A defini¢ao de Kapp envolve a gamificacdo no contexto educativo,
propondo-se como uma metodologia que objetiva envolver e motivar o es-
tudante a aprender e solucionar problemas.

Para a implementagao da Gamificagdo no Fabrique foram utilizadas como
base as metodologias de Morin (2004), Silva e Bittencourt (2017), McGonigal
(2011) e Sheldon (2012), aliados a ferramentas de desenvolvimento de pro-
gressdo utilizados em desenvolvimento de jogos de RPG (Role-Playing Game)
de mesa como D&D (Dungeons and Dragons), apresentados por Wizards
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RPG Team (2014) e Wyatt, (2008). A partir da analise das metodologias e
ferramentas escolhidas, foram desenvolvidas as seguintes etapas:
« Levantamento bibliografico e selegdo de dados;
o Ideagdo dos conceitos basicos e mecanismos de progressdo dos
membros;
o Métodos de avaliagdo dos mecanismos criados;
« Redistribuicao dos setores do nucleo e validagao da estratégia.

4.1.1. PRIMEIRA ETAPA

Nesta etapa, o primeiro passo refere-se a coleta de dados e levantamento bi-
bliografico, bem como a analise de outros materiais informativos similares.
O segundo passo foi a “selecdo de dados”, onde foi filtrado o que poderia ser
necessario para o desenvolvimento do sistema. Assim, foi conduzido um
Brainstorming para gerar o levantamento de ideias sobre os mecanismos
de games que poderiam ser implementados no nucleo.

Inicia-se a conceituagdo da proposta com a proposi¢ao de Morin (2004),
de que a existéncia humana comporta uma parte ludica, aberta aos jogos e
as brincadeiras. Ja McGonigal (2011) diz que, através de mecénicas de jogos,
¢ possivel dosar a felicidade que a ser proposta aos jogadores em diferentes
interfaces ludicas. A autora aponta como pode-se usar o ladico para trazer
felicidade ou entretenimento a vida das pessoas, e que deve-se entender que
o fato de levar o ludico para ambientes que ndo possuem ligagdo direta com
o entretenimento pode ser extremamente positivo.

Assim, o material levantado nessa etapa foi direcionado para a elaboragéo
e estruturagdo do sistema ladico X a gamificagdo X que foi aplicado no nu-
cleo. Tal material foi revisado diversas vezes ao longo das outras etapas de
desenvolvimento, sendo portanto melhor apresentado nos proximos topicos.

4.1.2. SEGUNDA ETAPA

Nesta etapa foram definidas as bases para o Desenvolvimento Geral do
Sistema. Zimmerman (2008) real¢ou a necessidade de uma capacidade de
compreender e criar novos significados com base em 3 conceitos: sistema
(conjunto de partes que interagem para formar um todo), jogo (efeito que
as mecdnicas de jogo criam no jogados) e design (criagao de contexto e sig-
nificado para a a¢ao). Dessa forma, esta etapa concentra-se na elaboragdo
do sistema que seria o norte da gamificagdao do nucleo.

Estipulou-se que era necessdrio criar um sistema de progressao de niveis
dentro do nucleo, de forma que cada membro seja um jogador e tenha que
realizar tarefas para subir de nivel e ganhar recompensas. Seguindo a 16gi-
ca do Wizards RPG Team (2014), normalmente o personagem comega no 1°
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nivel, subindo de nivel e ganhando pontos de experiéncia (xp). Um perso-
nagem de 1° nivel é inexperiente no “mundo de aventuras” Ainda segundo
Wizards RPG Team (2014), todo jogador é membro de uma classe. A classe
descreve de modo geral a vocagdo de um personagem, quais aptiddes espe-
ciais ele possui e as taticas mais comuns que ele emprega ao enfrentar um
desafio. Dessa forma,

A classe é a definigdo principal de o qué um personagem pode fazer. E
mais do que uma profissdo: é a vocagao de um personagem. As classes
modificam a forma de um personagem perceber e interagir com o mun-
do, bem como seu relacionamento com as outras pessoas. (WIZARDS RPG
TEAM, 2014, P. 45)

Portanto, buscou-se a inspiragdo em Sheldon (2012), que alterou o siste-
ma de avaliacdo de uma escola para um sistema de acumulac¢do de pontos
de experiéncia, de forma a permitir ao aluno compreender mais facilmen-
te o ponto em que se encontrava em termos de progresso de aprendizagem
(Tabela 01). Assim sendo, houve a criagdo de uma estrutura de progressao
de niveis e classes (Tabela 02) por meio de pontos de reputagdo (rp), ba-
seada no sistema de acumula¢ao de pontos proposto por Sheldon (2012).

Tabela 1. Sistema de graduag¢ao baseado em pontos XP

Nivel XP Gradagio por letra
Nivel 12 1860 A
Nivel 11 1800 A-
Nivel 10 1740 B+
Nivel 9 1660 B-
Nivel 8 1600 C+
Nivel 7 1540 C
Nivel 6 1460 C-
Nivel 5 1400 D+
Nivel 4 1340 D
Nivel 3 1260 D
Nivel 2 1200 D-
Nivel 1 0 F

FONTE: Lee Sheldon (2012).
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Tabela 02. Sistema de graduagao baseado em pontos RP

Tabela de Niveis de Reputacio

Classes Nivel RP RP para Proximo Nivel
Aprendiz 0 0 20
Classe 1 1 20 10
Classe 1 2 30 10
Classe 1 3 40 10
Classe 2 4 50 10
Classe 2 5 60 10
Classe 2 6 70 10
Classe 3 7 80 10
Classe 3 8 90 10
Classe 3 9 100 21
Classe 4 10 120 —

FONTE: Os autores.

A nomenclatura “reputagao” se deu pela aplicagao da estratégia de trans-
formar cada um dos setores ja existentes no nucleo nas classes do sistema
de progressao de niveis. Assim, através da dedicacdo e realizagdes que serdo
avaliadas a partir dos desafios que os membros enfrentarem, eles ganharao
reputagao com aquele setor e poderdo enfim ingressar naquela classe. Essa
relagdo de reputagdo faz mencao ao sistema de renome e patente apresen-
tados em por Wyatt (2008) no Livro do Mestre de D&D:

Os personagens podem ganhar promogdes conforme seu renome aumen-

ta. Vocé pode estabelecer certos limites de renome que servem como pré-
-requisitos (apesar de ndo serem necessariamente os unicos pré-requisitos)
para avangar de posigéo [...] Por exemplo, um personagem poderia ingres-
sar na Alianca dos Lordes ap6s ganhar renome 1 dentro da organizagao,
ganhando o titulo de manto. Conforme o renome do personagem dentro
da organizagdo aumenta, ele poderia ser elegivel para patentes superiores.
(WYATT, 2008, p. 22)

Ao entrar no nucleo, o membro sera um aprendiz. Apds um periodo de
experiéncia através de desafios e tarefas cumpridas, o aprendiz fard a sele-
¢do de qual setor ele pretende fazer parte e, consequentemente, qual clas-
se ele deseja ser, a partir da sua proficiéncia, de seus interesses pessoais
nas areas do nucleo e nos pontos de reputagdo adquiridos. A partir de
entdo, o membro terd as responsabilidades daquele setor para cumprir e,
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consequentemente, progredir dentro da classe com nomenclaturas especi-
ficas aquele setor (Figura 02). A progressao das classes é igual para todos
os membros de um setor, entdo por essa logica todos os membros da equi-
pe do Setor Administrativo (Classe: Alquimista), por exemplo, comegam
no nivel mais baixo (“Feiticeiro”), e com seus feitos eles vao progredindo

em suas classificagoes.

Setor
Administrativo
(Classe: Alquimistas)

Aprendiz Depariamento Novigo Clérigo
2 Pessoal ebast i
(Nivel 0) (Classe: Clérigos) (Niveis 1a 3) (Niveis 4 a 6)
cm;‘::';:;; g0 Pergamista Mago Arcanista Arquimago
(Classe: Magos) (Niveis 1a3) (Niveis 4 a 6) (Niveis 7 a 9) (Nivel 10)

Infernalista
(Nivel 10)

Bruxo
(Niveis 7a 9)

Feiticeiro Alquimista
(Niveis 1a3) (Niveis 4 a 6)

Sacerdote
(Niveis 7a 9)

Arcebispo
(Nivel 10)

FIGURA 02. Progressdo dos membros a partir de suas equipes — Os autores.

E valido dizer que a escolha de classe determina apenas as principais
responsabilidades do membro dentro do nucleo, entretanto caso o mem-
bro queira realizar missdes relativas a outros setores, os pontos de repu-
tacdo adquiridos serdo contados dentro da classe correspondente. Por
exemplo, se 0 membro pertencer a equipe do Setor Administrativo, ou
seja, um “Alquimista’, e em algum momento realizar uma tarefa relativa ao
Departamento Pessoal, os pontos de experiéncia adquiridos contardo para
uma segunda progressao de nivel, relativa a classe “Clérigo”

A nomenclatura foram definidas a partir de algumas classes que sao uti-
lizadas em jogos de RPG de mesa, como D&D (Dungeons and Dragons),
mesmo que a defini¢ao padrao do guia do jogo (Quadro 01) ndo seja corres-
pondentes as personalidades e fung¢des dentro dos setores. Este foi o méto-
do utilizado para trazer elementos ludicos e caracteristicas para a aplicagdo
das referéncias visuais que seriam elaboradas para cada equipe.
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Quadro 01. 12 classes presentes em D&D

Classe Descricio Dado Habilidades Prof. em Proficiéncias em Armas
¢ deVida  Primarias Resisténcia e Armaduras
Barbaro Um feroz guerreiro de origem d12 Forca Forca & Armaduras leves e
primitiva que pode entrar em Constituicdo ~ médias, escudos, armas
faria durante uma batalha simples e marciais
Bardo Um mistico inspirador que d8 Carisma Destreza Armaduras leves, armas
possui poderes que ecoam & Carisma simples, bestas de
a musica da criagao mao, espadas longas,
rapieiras, espadas curtas
Bruxo Um portador de magia d8 Carisma Sabedoria Armaduras leves,
derivada de barganha com & Carisma armas simples
uma entidade planar
Clérigo Um campedo sacerdotal que d8 Sabedoria Sabedoria Armaduras leves e
empunha magia divina a & Carisma médias, escudos,
servico de um poder maior armas simples
Druida Um sacerdote da Crenca Antiga, d8 Sabedoria Inteligéncia Armaduras leves e
detentor dos poderes da natureza & Sabedoria médias (ndo-metalicas),
—luz da lua e crescimento das escudos (nao-metalicos),
plantas, fogo e relampagos — e clavas, adagas, dardos,
capaz de adotar formas animais azagaias, magas,
borddes, cimitarras,
foices, fundas e langas
Feiticeiro Um conjurador que possui dé Carisma Constituicdo  Adagas, dardos, fundas,
magia latente advinda de & Carisma borddes, bestas leves
um dom ou linhagem
Guerreiro Um mestre do combate, d10 Forca ou Forca & Todas as armaduras,
perito em uma vasta gama Destreza Constituicao armas simples e marciais
de armas e armaduras
Ladino Um trapaceiro que ds8 Destreza Destreza & Armaduras leves, armas
utiliza de furtividade e Inteligéncia simples, bestas de
astlcia para sobrepujar os mao, espadas longas,
obstaculos e inimigos rapieiras, espadas curtas
Mago Um usuario de magia dé Inteligéncia Inteligéncia Adagas, dardos, fundas,
escolado, capaz de manipular & Sabedoria bastdes, bestas leves
as estruturas da realidade
Monge Um mestre das artes marciais, d8 Destreza & Forca & Armas simples,
utilizando o poder corporal Sabedoria Destreza espadas curtas
para atingir a perfeicao
fisica e espiritual
Paladino Um guerreiro divino vinculado d10 Forca Sabedoria Todas as armaduras,
a um juramento sagrado & Carisma & Carisma escudos, armas
simples e marciais
Patrulheiro  Um guerreiro que utiliza d10 Destreza & Forca & Armaduras leves,
de poderio marcial e magia Sabedoria Destreza escudos, armas

natural para combater ameagas

nos limites da civilizagao

FONTE: Guia de Jogadores versdo 5 Dungeon and Dragons.
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Tendo estipulado as classes, suas fung¢des, as nomenclaturas e a progres-
sao das classes, houve a defini¢do da estrutura de recompensa das missoes.
Como explicado anteriormente, para haver a progressao de nivel dos joga-
dores deverao ser realizadas missoes, e essas missoes valeriam Pontos de
Reputacdo (rp). Entretanto, como um nucleo de pesquisa que fornece cer-
tificados valendo horas que se convertem em créditos de atividades com-
plementares, decidiu-se que as missdes também teriam tais horas como re-
compensa. A quantidade de horas e RP sera maior dependendo do nivel de
complexidade das missoes (Tabela 03), chamadas de Ranks.

Tabela 03. Tabela de ranques das missoes

Tabela de Niveis das Missées

Equivaléncia ou nivel

Nivel da Missao RP Horas anterior
Rank S 5RP Sh 1+
Rank A 4 RP 4h 1+
Rank B 3RP 3h 1+
Rank C 2RP 2h 1+
Rank D 1RP 1h _—

FONTE: Os autores.

4.1.3. TERCEIRA ETAPA

Nesta etapa, ja com as bases para o Desenvolvimento Geral do Sistema em
maos, precisou-se desenvolver um método de avaliacao das missoes e, para
proporcionar a progressao dos membros dentro das suas equipes, dentro
do proposto existe o sistema de Relatorios.

As equipes de cada setor, orientadas pelo lider, deverao produzir seus re-
latérios mensalmente detalhando as missdes realizadas no setor e o mem-
bro que a realizou, para que os pontos de reputacgdo e as horas sejam forne-
cidos justamente. Em caso de missdes em equipe é necessario indicar todos
os membros que participaram e um detalhamento de suas contribui¢oes
na missdo. A carga horaria por semestre em ntcleos de pesquisa totaliza 60
horas por membro - por definicdo da Pré Reitoria de Ensino da urma -,
ou seja, 10 horas por més. Portanto, elas podem ser cumulativas, ou seja, a
distribuicao das mesmas ao longo dos meses depende unicamente da dedi-
cagdo e disponibilidade do membro.

Ap6s o envio dos relatdrios, o corpo docente do nucleo analisa e distribui
os pontos de reputagdo e horas de cada membro. Essa pontuagao é utilizada
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como um feedback do desempenho dos membros e sdo repassadas para os
lideres dos setores, de forma que eles possam direcionar seus membros e os
auxiliar em como melhor desempenhar suas atividades.

Os relatdrios também deverdo conter, além das missdes cumpridas, as
nao cumpridas, as “em andamento” e as “a cumprir’, assim como os status
de progressdo, para que fiquem publicas aos membros do Fabrique man-
tendo, assim, a transparéncia das atividades e desempenho de cada setor
dentro do nucleo.

4.1.4. QUARTA ETAPA

Nesta etapa, tendo em maos a maior parte do sistema organizacional do
nucleo, foi feita a redistribui¢ao dos membros entre os setores do nucleo, a
partir da defini¢do proposta pela metodologia de Silva e Bittencourt (2017):

Os membros de uma equipe devem interagir, identificar oportunidades e
chegar a solugoes criativas e inovadoras para os problemas oriundos do
desenvolvimento do jogo. E preciso dar, a estes colaboradores, autonomia
para que possam pensar criativamente, fazer associagoes, ter o apoio de
profissionais de outros setores da organiza¢ao a fim de permitir a equipe
as atividades de observar e testar. Para tanto, a equipe deve se conhecer,
focando tanto na personalidade dos integrantes quanto na aptiddo pro-
fissional dos mesmos. (SILVA E BITTENCOURT, 2017)

Com as ferramentas propostas os membros do nucleo foram divididos
entre os setores disponiveis, e entdo dentro dos mesmos foram delimitadas
as particularidades de cada um deles, tendo como base as atividades regula-
res que cada setor deve cumprir. Os resultados sao expostos no Quadro o2.

Quadro 02. Classes presentes no Fabrique

Setor Classe Descricao Deveres
Setor Alquimista Feiticeiros ousados Planejamento estratégico e financeiro;
Administrativo capazes de moldas Coordenagdo e manuntencio do laboratério;
os elementos Suporte académico e processo
e manipular a de iniciagao cientifica;
estrutura da Elaboragao e arquivamento de
realidade documentos do nicleo;

Departamento
Pessoal

Coleta dos relatérios e contabilizacio das horas;
Administragao dos recursos financeiros;
Gerenciamento do Drive e Biblioteca.

Clérigo Campodes sagrados  Planejamento do processo
que empunham seletivo de novos membros;
poderes de cura Recrutamento, cadastro e gestao de membros;
de seus aliados Praticas de motivacdo e qualidade de vida;

Pliticas para retencgao de talentos;
Acompanhamento dentro dos direitos e deveres;
Criacdo e emissao de certificados e declaragoes.
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Setor Classe Descrigiao Deveres

Comunicagao Mago Sabios ancestrais Gestao da marca "Fabrique";

e Marketing detentores de muito ~ Obtengao de conhecimento sobre o publico;
conhecimento Criagdo de estratégias para a divulgagao;
que utilizam Gerenciamento das plataformas sociais;
para contornar Edicdo de video e produgao de pegas graficas;
seus desafios Levantamento de eventos,

CONCUrsSOS e congressos;
SAP — Servico de Atendimento ao PUblico.

FONTE: Os autores.

5. Discussao

O sistema de Gamificagdo entrou em vigor em agosto de 2020 e permanece
ativo. Os resultados dessa nova organizacao foram bem-sucedidos, apesar
de alguns empecilhos iniciais. Em que pese o surgimento de uma sensagao
de pertencimento de classe por parte dos membros, muitos ainda néo se
sentiam motivados a realizar as tarefas devido a distancia ocasionada pela
pandemia da covip-19. Alguns membros relataram falta de vontade de rea-
lizar as tarefas de forma remota e saudade do contato fisico com seus cole-
gas de setor. Todavia, cabe pontuar um relato de um membro do Fabrique:

E uma excelente ideia estruturar um laboratério tal qual um jogo, pois,
na sua esséncia, estar na universidade é basicamente alcancar as metas,
aprovagoes e boas notas. Entretanto, quando ha um sistema como esse,
ele torna a busca pela aprovagao um processo mais intrigante e motivador.

Como resultados da implementagdo da gamificagao no nucleo, houve um
aumento da participagdo dos membros na organizagao e participagao de
atividades extracurriculares realizadas pelo Fabrique durante o periodo da
pandemia da covIiD-19, como o evento “FABDESIGN: Democratizagao, com-
partilhamento e interagdo a partir do Design”, e a publica¢ao do livro cienti-
fico “Multifaces do Design: Reflexdes além da sala de aula”. Adicionalmente,
embora este relato das experiéncias seja baseado em um tnico caso prati-
co, os resultados e licdes aprendidas servirdo de exemplo e conter indicios
da viabilidade da metodologia e procedimentos adotados em distintas ati-
vidades de ensino.

Aqui vale, portanto, citar Deci e Ryan (2000), para quem s existe mo-
tivagdo intrinseca quando estiverem reunidas trés condi¢oes em relagdo a
tarefa ou agdo:

Autonomia: sentir que tem a opgao de escolha;

Competéncia: sentir a confianga de que consegue completar;
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Pertencimento: sentir que pertence ou se enquadra no contexto ou grupo
que decorre a atividade

5.1. O FABDESIGN

Iniciado em 2019, 0 “FABDESIGN: Democratiza¢do, compartilhamento e in-
teragdo a partir do Design” é um evento recorrente com carater extensio-
nista organizado pelo Fabrique, realizado nas dependéncias da UFMA com
o intuito de democratizar a area do design, compartilhar conhecimentos e
promover a interagdo entre profissionais e estudantes, bem como entre pro-
fessores e a comunidade em geral.

O rFaBDESIGN (Figura 03) traz dentro de suas possibilidades de organi-
zagao de cada edicdo mesas-redondas, seminarios, palestras, minicursos e
workshops, apresentando-se como um evento recorrente vinculado ao cur-
so de Design da UFMA com esse carater. Atualmente, discentes, docentes e
outros profissionais do Design podem ministrar palestras e minicursos da
sua area de atuagdo. Até o presente momento houve edi¢oes acerca de de-
sign automotivo, design participativo, design de calgados, design de moda,
design e ativismo, gestdo de marcas e outros.

FAB

FIGURA 03. Header do FABDESIGN com seu logotipo a esquerda — Os autores.

O evento até o presente momento ja teve 23 edi¢des, sendo que a partir
da 112 edigao adotou-se a modalidade online. Com a necessidade repentina
dessa mudanga de formato, o evento entrou em hiato entre marco de 2020
até junho do mesmo ano para que fossem realizados os planejamentos re-
lativos a execucdo das atividades online.

Tomando como exemplo o alcance do FABDESIGN como reflexo da reali-
zagdo das atividades pelo nucleo percebe-se o sucesso da proposta de gestao.
Por meio da avaliagao dos comentarios realizados durante as transmissoes
pode-se perceber que as edi¢des realizadas proporcionaram troca de conhe-
cimentos, experiéncias e vivéncias dos profissionais que atuam no design,
além de perspectivas e demandas para o mercado de trabalho.

No total, o evento alcangou 1476 visualizagdes, teve a participagao de 13
palestrantes oriundos de seis universidades: Pontificia Universidade Catélica
do Rio de Janeiro (puc-Rio), UFMA, Universidade Estadual Paulista (UNESP),
Universidade Federal Fluminense (UFF), Universidade CEUMA (UNICEUMA)
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e Universidade de Lisboa (uL1sBOA), além da participagdo constante de dez
discentes integrantes do Fabrique na comissdo organizadora.

Embora o publico almejado inicialmente fosse de alunos da UrMa, dis-
centes de outras instituicdes também se interessaram nas inscri¢des. A pos-
sibilidade de romper as barreiras regionais na realizacao do evento reflete
o alcance e a importancia dessa iniciativa. Tal aspecto pode ser observado
através dos numeros de visualizagdes (Figuras o4 e 05).

Distribuigio de Visualizagdes (N = 1066)
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FIGURA 04. Visualizacdes das edicoes do FABDESIGN entre junho e julho de 2020 — Os autores.

Distribuigéo de Visualizagbes (N = 410)
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FIGURA 05. Visualizagoes das edi¢des do FABDESIGN entre novembro e dezembro de 2020 — Os autores.

Além do FABDESIGN e da publicagdo do livro “Multifaces do Design”, no
qual cada edi¢dao do evento se tornou um capitulo escrito pelos préprios
convidados, o nucleo também realizou diversas outras tarefas durante a

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. -146. 141



pandemia, como a finalizagdo de projetos, publicagdo de artigos cientificos e
a produgdo de protetores faciais (“face shields”) a partir de uma parceria com
a UNESP (Bauru) para os profissionais de satide do Hospital Universitario da
UFMA, projeto que atraiu a aten¢do de diversos setores da sociedade.

Com o andamento das tarefas comprovou-se o posicionamento de Silva e
Vasconscelos (2006), que apontam como os estudantes demonstram muito
interesse na realizagdo de atividades académicas quando reconhecem na for-
magdo complementar - atividades extracurriculares, como palestras, cursos,
semindrios, congressos e pesquisas — uma oportunidade tnica e que se di-
fere do sistema tradicional. Além de propiciar maior convivio no ambiente
académico, tais atividades despertam maior envolvimento no estudante por
meio da troca de ideias e experiéncias, algo fundamental para compreender
a importancia do ambiente de transformacdo da sociedade para sua futura
profissdo. Assim, conclui-se que nesse caso foram alcancados os objetivos
do nucleo, como o complemento das atividades académicas de modo a apro-
fundar e aprimorar os conhecimentos adquiridos na graduacao.

6. Conclusao
Os jogos destacam-se por satisfazer as condi¢des para ocorrer a motivagao
intrinseca e manter o jogador envolvido naquilo que se pretende ver conclui-
do. Por meio da gamificagdo, buscou-se trazer para contexto de “ndo jogo”
regras destes que podem favorecer os membros envolvidos no sistema. A
realizacdo dessa iniciativa viabilizou dimensionar a importancia de dinami-
zar os sistemas de ensino em varios ambitos: na universidade, nos nucleos de
pesquisa, no curso de Design e na vida académica e pessoal dos estudantes.
Para os proximos planejamentos, cabe estudar a aplicagdo de outros aspec-
tos presentes nos jogos, como eventos periddicos com recompensas unicas,
novas formas de recompensamento, como produtos relacionados ao curso
de Design ou até mesmo custeio de inscrigdes em eventos, congressos, sim-
pOsios e outras atividades extracurriculares relacionadas ao curso de design,

fomentando assim o desenvolvimento académico e profissional dos discentes.
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A hegemonia branca e o conhecimento
excludente no Design: uma analise sobre
referéncias profissionais e bibliograficas

Resumo: Este artigo busca discutir praticas excludentes e opressoras pre-
sentes no ensino do Design ao evidenciar o predominio e hegemonia do
pensamento de brancos e europeus neste campo de conhecimentos. O ar-
tigo também pretende elencar alguns aspectos da histéria do campo que
causaram e ainda contribuem para a manuten¢ao de uma estrutura racista
e excludente até os dias atuais. Para isto, foi realizado um levantamento e
analise das ementas de disciplinas para identificar a procedéncia dos autores
que compdem o curriculo de um curso de design. Em seguida, foi aplicado
um formulario de consulta sobre referéncias de design com a participagao
de estudantes, professores e profissionais. Ao fim, discute-se a composi¢ido
do campo académico do design, analisando-o criticamente quanto a sua
falta de representatividade e necessidade de se introduzir os conceitos de
decolonialidade, racismo estrutural e institucional.

Palavras-chave: Design. Decolonialidade. Racismo. Design e educagao.

White hegemony and excluding knowledge in Design: an
analysis towards professional and bibliographic references

Abstract: This article presents excluding and oppressive practices in Design
teaching, as it points out the predominance and hegemony of white and Euro-
pean thoughts in this field of knowledge. The article also lists the reasons pres-
ent in the field’s history that maintains a racist and excluding structure until
present day. This study makes a survey in subjects’ syllabi to identify the origin
of authors presented in an undergraduate design curriculum. Then, we applied
a survey form on students, professionals, and teachers to identify their Design
references. At the end, we discuss the field’s academic composition, analyzing
it critically on its lack of representativity and the need of introducing concepts
such as decoloniality, structural and institutional racism.

Keywords: Design. Decoloniality. Racism. Design and education.
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1. Introducao

O presente artigo partiu da investigagdo de um trabalho de conclusao de
curso, realizado na graduagao em design da Escola Superior de Desenho
Industrial da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (ESDI/UERJ). O es-
tudo recebeu contribui¢oes de outras investigacdes realizadas no ambito do
Laboratério de Design e Educagao (DesEduca Lab) no sentido de questionar
o discurso dominante e as referéncias hegemonicas presentes no ensino de
design. Nesse sentido, alinha-se com o tema da presente edi¢do que propde
discutir os “desvios, encontros e atravessamentos entre design e educa¢io”.

Partimos da percep¢ao de que, apesar de haver uma consideravel presenca
de estudantes pretos, devido principalmente a politica de reserva de vagas
(cotas), notamos que o curso se estrutura quase que exclusivamente sobre
referéncias brancas e europeias, como demonstraremos adiante. Portanto,
a pesquisa parte do incomodo de uma graduanda ao nao encontrar e nao
se identificar com e nao se ver representada pelas referéncias apresentadas
ao longo do curso.

Embora nao haja consenso acerca das origens do design, é seguro iden-
tificar suas estreitas relagdes com a revolugdo industrial na Europa. Nesta
relagdo, situa-se o surgimento do design na Europa entre os séculos xvi1i1 e
XIX e se concebe a atividade profissional como uma forma de diferenciacao
do trabalho artesanal existente até entdo. Assim, a atividade do design es-
taria ligada a “elaboragao de projetos para a producdo em série de objetos
por meios mecanicos” (CARDOSO, 2002, p. 17).

Seguindo esta mesma concepgdo, o ensino de design também se origina
na Europa por conta da ascensao dos meios de produ¢ao e da demanda ge-
rada a partir da industrializagdo. Assim, a formagdo de novos profissionais
levou a diferentes experiéncias de ensino ao longo do século XI1X e XX na
Europa. Entre as escolas que tiveram grande influéncia no ensino e pratica
do design no Brasil, podemos citar as escolas alemas Bauhaus (1919-1932)
e a Hochschule fiir Gestaltung (Escola Superior da Forma) em Ulm (1953-
1968) que serviram de modelo para os primeiros curriculos de design no pais
influenciaram a formagao dos curriculos minimos para Desenho Industrial,
conforme apontam Rita Couto (2008) e Eduardo Ferreira (2018).

Entre os cursos que influenciaram a formagao do primeiro curriculo mi-
nimo de Desenho Industrial, diversos autores apontam que o curriculo da
ESDI/UER] foi tomado por base (COUTO, 2008 e BRAGA, 2016). Ferreira (2018
p- 89) ressalta que o curriculo original da Esp1/UER] foi encaminhado tanto
para a validacao do curso em 1967 como também para o processo de criagdo
do curriculo minimo em 1967 e 1968. Com isso, a influéncia de um modelo
alemao foi adotada e expandida para novos cursos que viriam a se formar.
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Embora o curriculo da Esp1/UER] tenha sido idealizado com base no mo-
delo ulmiano e em menor grau pelo modelo bauhausiano de ensino, essa in-
fluéncia nao se deu sem criticas. Ainda no préprio inicio do curso, nota-se o
embate dos estudantes contra “modelos importados” (SOUZA, 1996 p. 148).
Esta critica ao curriculo aparece também posteriormente, compreendendo
um modelo de ensino “de costas para o Brasil” (Ssouza LEITE, 2007) e res-
saltando a importéancia de referéncias nacionais e entendimento do contexto
socio-histérico. E possivel citar Aloisio Magalhies, designer pernambuca-
no e divergente do modelo alemao que influenciou a escola, buscando que
o olhar também se voltasse para a cultura brasileira (souza, 1996, p. 258).

De fato, ha uma discussdo que se estabelece desde as primeiras propos-
tas de cursos nas décadas de 1950 em diante que tenciona uma relagdo en-
tre modernidade e brasilidade. A antropdloga, designer e professora Zoy
Anastassakis (2014) identifica essa preocupa¢ido com o contexto nacional
nas atuagOes da arquiteta italiana Lina Bo Bardi na concep¢ao de uma es-
cola de Desenho Industrial na Bahia junto ao Museu de Arte Popular e de
Aloisio Magalhdes em sua atuagdo nas politicas de patrimonio a frente do
Centro Nacional de Referéncia Cultural. Nesse sentido, a autora entende es-
tas iniciativas como exemplares de uma “outra vertente do design brasileiro”.

Contudo, ndo ¢ dificil constatar que, apesar das discussdes sobre a cultu-
ra nacional e da tentativa de outras vertentes para o design brasileiro, nao
sao outras referéncias sendo as europeias que ainda hoje sdo apresentadas
e reafirmadas nos cursos de design. Um breve olhar para a grade de disci-
plinas de alguns cursos cariocas de design' (PUC?, UFRJ® e UER]?) sugere um
perfil de curriculo ainda influenciado pela Bauhaus (modelo centrado em
oficinas e ateliés) e pela escola de Ulm (modelo centrado no projeto e suas
metodologias). Notamos pouca ou nenhuma presenca de elementos brasi-
leiros (ou regionais) de forma evidente nos titulos das disciplinas obrigato-
rias. Se a questao for ampliada para pensar referéncias periféricas, como do

Observamos os curriculos das habilitagoes de Comunicag¢do Visual quando néo se tratava
de curso generalista.

Disciplinas do curso de Design — Comunicagido Visual (2007) da puc-Rio. Disponivel em
https://www.puc-rio.br/ensinopesq/ccg/design_comunicacaovisual.html acesso em 13 de
dezembro de 2021.

Disciplinas obrigatérias do curso de Comunicagdo Visual Design da EBA/UFR] Disponivel
em https://eba.ufrj.br/wp-content/uploads/2020/09/CVD1.pdf acesso em 13 de dezembro
de 2021.

Disciplinas do curso de Design da Esp1/UER] Disponivel em https://www.esdi.uerj.br/gra-
duacao/design/curriculo-vigente acesso em 13 de dezembro de 2021.
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continente africano, afro-brasileiros ou mesmo da cultura popular em geral,
al mesmo que encontramos mais dificuldades para encontrar tais contetidos.

Este aspecto torna-se especialmente relevante se considerarmos dois pon-
tos: primeiro, a ampliagdo do acesso da popula¢ao preta ao ensino superior
mediante as politicas de reserva de vagas (cotas). Segundo, o Parecer do
Conselho Nacional de Ensino (CNE/CP 003/2004)° que recomenda em seu
Artigo 7° a inclusdo de “questdes étnico-raciais” e “questdes e tematicas que
dizem respeito aos afrodescendentes” enquanto a Resolu¢do n.1 de 17 de
julho de 2004 estabelece no caput do Artigo 1° que o estudo das Relagdes
Etnico-Raciais devem ser incluidos em “conteudos de disciplinas e ativida-
des curriculares” no Ensino Superior.

Mais especificamente, falando do Design e do curso da ESDI/UER] cabe
ressaltar que apesar do pioneirismo na adogdo da politica de cotas® o curso
ainda é composto integralmente por professores brancos’. Ainda que haja
uma mudanca substancial no quadro de estudantes do curso?, as politicas
afirmativas ainda nao afetaram o perfil de docentes. Cabe reconhecer que
a escola nao ¢ a fonte do problema do racismo e exclusao, mas consequén-
cia das estruturas racistas da sociedade.

O advogado e filésofo Silvio de Almeida (2019) descreve o conceito de ra-
cismo institucional, no qual poderiamos identificar o problema do racismo
no ensino de design. O autor descreve que o racismo se manifesta de for-
ma institucional onde “nédo se resume a comportamentos individuais, mas
¢ tratado como o resultado do funcionamento das institui¢cdes, que passam
a atuar em uma dinamica que confere, ainda que indiretamente, desvanta-
gens e privilégios com base na raga.” (ALMEIDA, 2019, posi¢do 303).

Parecer do CNE/CP 003/2004 Disponivel em http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/cne-
cp_o003.pdf acesso em 13 de dezembro de 2021

A UERJ implementou a lei de reserva de vagas desde 2003, enquanto as instituigoes fede-
rais desde 2012.

E possivel constatar a totalidade de professores brancos ao consultar as fotos dos professo-
res do curso no portal da escola. Disponivel em: https://www.esdi.uerj.br/graduacao/de-
sign/professores acesso em 13 de dezembro de 2021.

A atual lei estadual de reserva de vagas (cotas) garante o acesso a 45% das vagas disponibi-
lizadas pela UER]. Sendo 20% das vagas reservadas a negros, indigenas e alunos oriundos de
comunidades quilombolas, 20% das vagas reservadas a alunos oriundos de ensino médio
da rede publica, seja municipal, estadual ou federal e 5% das vagas reservadas a estudan-
tes com deficiéncia, e filhos de policiais civis e militares, bombeiros militares e inspetores
de seguranca e administraciao penitencidria, mortos ou incapacitados em razao de servigo.
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Porém, mais adiante Almeida indica que mesmo as instituicdes operam
a partir de estruturas sociais que sao racistas. Dai o conceito de racismo
estrutural:

O racismo ¢é uma decorréncia da prépria estrutura social, ou seja, do
modo “normal” com que se constituem as relagdes politicas, econdmi-
cas, juridicas e até familiares, ndo sendo uma patologia social [racismo
individual] e nem um desarranjo institucional [racismo institucional].
O racismo é estrutural. Comportamentos individuais e processos ins-
titucionais sao derivados de uma sociedade cujo racismo é regra e nao
exce¢do. (ALMEIDA, 2019, POSi¢i0 447)

Portanto, o que comegou como uma percepgao ao longo da graduagao
motivou o questionamento que norteia o presente trabalho: “onde estao as
referéncias a pessoas pretas no campo do design?”.

Visto que uma primeira questao foi colocada, outras também podem se-
guir essa linha de questionamento. Por exemplo, discutir as proprias bases
da historia do design e daquilo que pode ou nao ser considerado design.
Isso nos permitiria discutir uma visao demasiadamente europeia e exclusi-
vamente industrial do design.

O historiador Rafael Cardoso (2002, p. 19) provoca um questionamen-
to sobre a historiografia do design ao afirmar que “para alguns intérpretes
da histéria do design, s6 é digno de apelidagao de designer o profissional
formado em nivel superior” O trecho revela a existéncia de visao seletiva
sobre os fatos que compdem a histdria do design e também uma visao ex-
cludente daquilo que pode ser considerado como design. No contexto ori-
ginal ele tratava de uma critica especifica aos autores que se consideravam
o inicio do design no Brasil a partir da fundagao da Esp1. Porém, ¢ interes-
sante como exercicio de imagina¢do pensar o quanto a questao poderia ser
extrapolada para as préprias origens do design na Europa.

Em consonancia com esse questionamento, a partir da jornalista e pes-
quisadora Francielly Baliana, vemos que além do poder politico colonial
manifestado diretamente sobre os paises dominados, ha também um outro
poder de ordem cultural:

A constru¢io de um campo de produgdo de conhecimento - centrado
no eurocentrismo/ocidentalismo e em uma ideia especifica de raciona-
lidade moderna - também resultou na consolida¢do da colonialidade
para além das fronteiras do préprio colonialismo. A consequéncia direta
dessas perspectivas historicas de poder é a constru¢ao tanto de um siste-
ma de exploragdo social que torna todas as formas de trabalho cada vez
mais submetidas a uma légica exclusiva e permanente do capital quanto
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de uma dominagao cultural que controla, oculta e hierarquiza as formas
de subjetividades com base em uma perspectiva eurocéntrica de racio-
nalidade ainda atualmente, mesmo apds os processos de independéncia.
(BALIANA, 2020, s/p.)

Ou seja, no caso do design devemos pensar tanto nas consequéncias po-
liticas de um modelo europeu, como também nas formas de subjetividades
estabelecidas a partir destes modelos. Ideias como o “universalismo do de-
sign”, a “neutralidade do design”, o “bom design” e até a “objetividade do de-
sign” passam a ser lidas em outra chave a partir deste prisma, que tem por
base a manutencéao de ideias e valores brancos e europeus. Pois, aquilo que
antes era visto como universal, neutro, bom e objetivo passa a ser percebido
como parte do discurso do design de matriz europeia. Através de seus obje-
tos, discursos e conhecimentos considerados validos no campo se reforgam
valores, estéticas e, por consequéncia, uma superioridade da racionalidade
ocidental sobre outras formas de produzir e criar.

Para além da especulagdo histdrica, esta pesquisa esta inserida em um
contexto historico e social de transformacao das universidades. Lembramos
que as universidades sdo um espa¢o tardiamente ocupado pela populagao
preta, especialmente no Brasil. Lembramos também que o acesso dessa po-
pulagdo que costuma viver as margens da sociedade ndo seria possivel, sem
politicas publicas de agdes afirmativas que viabilizaram a entrada e a per-
manéncia de uma parcela desta populagdo nestes espagos de privilégio de
raga e classe social.

Portanto, é a partir deste lugar e destas condi¢des que tecemos nossas
criticas ao campo do design na constru¢do de um referencial europeu e
branco. Como pressuposto, tomamos a exclusao de pretos das universi-
dades ndo como um lapso, mas como manifestacao daquilo que Silvio de
Almeida (2019) descreve como “racismo institucional”. Pois, segundo o au-
tor, as agoes afirmativas tém por objetivo alterar “a légica discriminatéria
dos processos institucionais” (ALMEIDA, 2019, posi¢d0 355).

Também é importante destacar o conceito de branquitude, também apre-
sentado que diz respeito as posigdes de privilégios dos brancos em uma so-
ciedade estruturalmente racista. Conforme apresenta Lia Schucman:

Assim, a branquitude ¢ entendida como uma posi¢do em que sujeitos que
ocupam esta posi¢ao foram sistematicamente privilegiados no que diz
respeito a0 acesso a recursos materiais e simbdlicos, gerados inicialmen-
te pelo colonialismo e pelo imperialismo, e que se mantém e sao preser-
vados na contemporaneidade. (SHUCMAN, 2012 p. 23)
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A partir dos conceitos de racismo institucional e racismo estrutural, em
que as institui¢oes refletem a estrutura racista de uma sociedade, e de bran-
quitude, em que ser branco implica em posi¢cdes de privilégio, propomos
discutir como estas perspectivas afetam a constitui¢do de referéncias no
campo do design.

2. Metodologia

Ainda que reconhegamos que a racionalidade europeia e a propria ciéncia
sejam também formas do exercicio do poder (colonial), de exclusdo (de ou-
tros saberes) de e opressao (de povos e culturas) este é um artigo académico
e para nos comunicarmos precisamos corresponder as expectativas deste
género textual. Assim, reconhecemos as palavras do poeta Adrienne Rich
(apud hooks, 2013 p. 223) “essa é a lingua do opressor, mas preciso dela para
falar com vocé”. Passamos, pois, a descrever os procedimentos metodologi-
cos da pesquisa como maneira de evidenciar os processos e as decisdes que
embasaram este trabalho.

Buscando compreender a distribui¢ao entre designers pretos e brancos,
realizamos primeiramente uma analise do atual curriculo da ESD1/UER], Vi-
gente desde 2017.

A analise abrangeu a integralidade das ementas de disciplinas distribui-
das ao longo dos oito periodos do curso (63 disciplinas ao todo) disponiveis
no site da universidade®. O foco da analise estava na identificagcdo dos au-
tores indicados na bibliografia principal. Como critério de inclusao, os au-
tores deveriam estar listados na bibliografia principal da disciplina, a partir
disso todos os listados foram analisados. Como critério de exclusao, obras
e autores mencionados em outra disciplina de modo a evitar duplicagdes
e obras que estivessem na bibliografia complementar. Isso resultou em um
total de 328 autores tnicos classificados a partir do sistema de declaracao
étnico-racial organizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(PETRUCCELLI € SABOIA, 2013), que considera para classificagdo os termos:
brancos, pretos/pardos, amarelos e indigenas.

As disciplinas foram listadas e tabuladas em uma planilha, identificando
o titulo e os respectivos autores separados dentre as seguintes categorias:
nome, género, cor/raga, pais de origem, disciplina em que era citada e pe-
riodo académico em que essa disciplina é ministrada. Caso um livro citado
tivesse mais de um autor, ambos foram analisados dentro destes critérios.

As disciplinas encontram-se detalhadas no site Ementario da Uerj. Disponivel em: https://
www.ementario.uerj.br/ acesos em 14 de dezembro de 2021.
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Em seguida, foi feito um levantamento com ferramentas de busca online
para identificar informagdes das origens de cada autor, impreterivelmente
com fotos. A partir da naturalidade dos autores e de suas fotos, foram in-
dicados por meio de heteroidentificacao'® dados sobre cor e raca na tabela
seguindo as orientagdes utilizadas pelo IBGE (PETRUCCELLI e SABOIA, 2013).

Durante o processo citado, foram realizadas no minimo visitas a 4 sites
diferentes que falavam sobre aquele autor e sua obra, por consequéncia no
minimo quatro fotos eram comparadas aos critérios do IBGE para diminuir
a margem de erro. Da lista inicial, 31 autores (9,4%) nao foram identifica-
dos, assim, nenhum dos campos foram preenchidos sobre eles. Mesmo que o
nome pudesse sugerir a informacao de género, os campos nao foram preen-
chidos quando nao havia uma forma de aferir estas informacaes.

Apds uma analise localizada, delimitada a partir do contexto de uma escola
de design, buscamos entender a andlise para um contexto mais abrangente
para verificar como se davam as questdes raciais. Com isso, realizamos uma
pesquisa através de formulario online para abranger designers de diferentes
regides do pais. Este estudo teve por objetivo identificar quais as referéncias
dos participantes na area do design, utilizando os resultados para visualizar
possiveis padroes que levem a entender as principais referéncias académicas.

O formulario foi nomeado apenas como “Mapeamento de referéncias em
design” sem informar o tema da pesquisa, tendo como a principal estratégia
organizar as perguntas por setores que deixassem os respondentes conforta-
veis sem induzir nenhuma resposta. Esta estratégia deve-se também a tenta-
tiva de conseguir respostas espontaneas sem que o formulario indicasse em
um momento inicial as questdes de raca e etnia que viriam depois ao fim.

Apos iniciar informando seus dados demograficos, o respondente foi
questionado sobre as suas referéncias em design sem que fosse citado qual-
quer questao racial a fim de coletar os primeiros profissionais que viessem a
cabega que sdo fruto muitas vezes do ensino que tiveram, dos profissionais
com os quais conviveram, mestres que os acompanharam, etc.

Apenas na terceira se¢do do formuldrio os respondentes foram questio-
nados sobre as referéncias pretas que tinham em design. Nesta parte ja te-
riam respondido todas as principais referéncias que tem nas questdes aci-
ma e desde o meu formulario de produgao de dados a minha pesquisa gera
reflexdo sobre ter ou no minimo conhecer designers pretos.

Abaixo apresentamos uma descri¢ao das se¢des do formulario.

A heteroidentifica¢do é uma identificagdo realizada por terceiros que consiste na percep-
¢do social do outro, para a identificagdo étnico-racial. Para a presente pesquisa seria im-
possivel contemplar a autoidentificacdo do montante de autores.
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1. Dados demogridficos: buscou coletar informagdes importantes para
identificar se as respostas terdo padrdao por idade ou regido e também ma-
pear a quantidade de designers pretos atingidos pela pesquisa.

2. Referéncias em design: a secdo teve por objetivo entender quais os pri-
meiros nomes que vém a cabeca dos participantes ao falarem sobre referén-
cias no campo do design. Buscamos analisar se neste primeiro momento
apareceriam questdes de raga e género espontaneamente entre as respostas.

3. Questoes de género e cor/raga: esta se¢ao teve o objetivo de se aprofun-
dar no tema étnico-racial a fim de analisar como os participantes enxergam
o contato entre a populagdo preta e o design, identificando se ao longo dos
anos de atuacdo teve referéncias de designers pretos ou, no minimo, conta-
to com 0s mesmos.

O formulario ficou aberto para respostas por 12 dias corridos (entre
5/5/2021 até 16/5/2021) e foi divulgado nas redes sociais como Whatsapp,
Facebook e Instagram utilizando de grupos especificos sobre design e per-
fis pessoais. Durante a divulgacao foi refor¢cado que deveria ser respondido
apenas por designers, independente da atua¢ao no campo (aluno, professor,
profissional, entre outros).

Apds o encerramento do periodo de preenchimento do formulario, as res-
postas obtidas foram tabuladas e os graficos foram gerados automaticamen-
te para cada pergunta. Embora o recurso automatizado da ferramenta utili-
zada tenha sido util para uma analise preliminar, consideramos importante
relacionar algumas respostas, para compreender se o perfil do respondente
influenciava em suas referéncias. Nesse sentido, criamos outros graficos e vi-
sualizagdes que nos ajudassem a compreender melhor os resultados obtidos.

3. Resultados e discussao

Apos a tabulagdo dos dados do ementario da ESDI/UER], a andlise dos 328
autores resultou nos dados apresentados abaixo, compostos por 290 auto-
res brancos contra trés autores (menos de 1%) considerados pretos ou par-
dos, sendo eles: Marcio Augusto Rabelo Nahuz'", Vijay Kumar'? e Arjun
Appadurai®. O primeiro é um autor brasileiro heteroidentificado como pre-
to/pardo a partir de seus tragos negrdides, enquanto os demais sdo autores

11 IPT. Madeiras — Material para o Design. Sdo Paulo: 1PT, 1997. [0 autor foi identificado pelo
contato com a obra]

12 KUMAR, Vijay. 101 Design Methods: A Structured Approach for Driving Innovation in Your
Organization. Londres:Wiley, 2012.

13 APPADURAL Arjun (Org.). A vida social das coisas: as mercadorias sob uma perspectiva
cultural. Niter6i: EQUFE2008.
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indianos identificados como pretos/pardos a partir de seu tom de pele (o
que do ponto de vista étnico seria contestavel, por ndo serem afrodescen-
dentes) (grafico 1). Este dado confirma a hipdtese de que as referéncias uti-
lizadas no ensino de design da Esp1/UER] também é majoritariamente com-
posta por brancos, diminuindo as chances de acesso a outras culturas que
ndo as do grupo dominante.

EMENTARIO DO CURSO DE DESIGN DA ESDI/UERJ

Classificagao por cor/raga

Brancos 290
Pretos e pardos | 3

Outros 35

0 100 200 300

GRAFICO 1. Gréfico representativo da comparacdo entre brancos e pretos/pardos na bibliografia do
curso de design da Esbi/UER).'. Fonte: os autores.

Observando o grafico acima vemos que a ESDI/UER] ndo apenas carece de
profissionais pretos em seu quadro de docentes, como também forma desig-
ners com referéncias quase exclusivamente compostas por autores brancos.
Essa despropor¢ao contribui para a manutencdo do racismo institucional e
faz com que, caso ndo haja iniciativa de mudanga, estas referéncias perma-
negam provavelmente por muitos anos. Conforme aponta Silvio de Almeida
(2019), a manuten¢ao do racismo institucional ocorre tanto pelo estabeleci-
mento de normas e padrdes que dificultam o acesso de pretos, como tam-
bém pela auséncia da discussao sobre igualdade racial:

Assim, o dominio de homens brancos em instituigdes publicas - o legis-
lativo, o judicidrio, o ministério publico, reitorias de universidades etc.
- e institui¢des privadas — por exemplo, diretoria de empresas — depen-
de, em primeiro lugar, da existéncia de regras e padrdes que direta ou

14 Na categoria outros foram agrupados 4 autores classificados como amarelos e 31 autores
nao identificados.
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indiretamente dificultem a ascensdo de negros e/ou mulheres, e, em se-
gundo lugar, da inexisténcia de espagos em que se discuta a desigualdade
racial e de género, naturalizando, assim, o dominio do grupo formado
por homens brancos. (ALMEIDA, 2019, posi¢ao 303)

Consideramos que a auséncia de professores e autores pretos no curri-
culo esdiano acaba por invisibilizar ou deslegitimar outras culturas e nar-
rativas do design. Por extensao, o curso reafirma a hegemonia de profes-
sores brancos e de referéncias europeias, que ja dominam e concentram os
conhecimentos do campo.

Como desdobramento dessa primeira analise, procuramos investigar as
questoes raciais para além do curso de graduagao da Esp1/UER] mediante a
aplicagdo do questionario sobre as referéncias no design. Ao todo, 102 pes-
soas responderam, provenientes de uma diversidade de locais de residéncia
e niveis de estudo em design. Esta informagao sugere que foi possivel alcan-
car perspectivas diferentes do curso carioca.

Entre os locais dos respondentes, houve respostas advindas dos seguintes
estados (listados em ordem decrescente de ocorréncia): Rio de Janeiro(58),
Sao Paulo(18), Minas Gerais(4), Parana(3) Pernambuco(3), Rio Grande do
Sul(3), Santa Catarina(3), Distrito Federal(2), Alagoas(1), Amazonas(1),
Bahia(1), Ceara(1), Maranhdo(1), Mato Grosso(1), Para(1) e Rio Grande
do Norte(1).

Na identifica¢ao de cor/raga, conforme o esperado, tivemos uma dife-
renga significativa com uma maioria branca atuante no campo do design.
Apesar de termos tido um nimero consideravel de pessoas autodeclaradas
como pretas ou pardas, é possivel observar no grafico abaixo (grafico 2)
que essa quantidade praticamente dobra quando estamos nos referindo a
designers brancos.

Branco
@ Preto/Pardo
Amarelo

GRAFICO 2. “Considerando a classificacdo usada pelo 1BGE, como vocé define a sua cor/raga?”. Fonte:
os autores.
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Como observado anteriormente no corpo docente da ESDI/UER]J, todos
os professores sdo brancos, mas as respostas ao formulario evidenciam que
a auséncia de professores pretos ndo é exclusividade daquela escola e sim
uma realidade mais amplas em outros cursos (grafico 3):

Professores

Classificagao por cor/raca

¢ Branco

@ Preto/Pardo

GRAFICO 3. Classificagdo por cor/raga dos professores respondentes. Fonte: os autores.

Os dados indicam que mais de 80% dos professores que responderam o
formulario sdo brancos. E possivel que, por limitagdes da divulgagio, o for-
muldrio nao tenha chegado a professores pretos. Contudo, consideramos
alarmante pensar que os profissionais responsaveis por formar e até inspi-
rar novos designers sejam majoritariamente brancos.

A partir de Paulo Freire (2019 [1968]), assumimos que o ensino nao é
neutro, mas ideolégico e, quando praticado acriticamente, implica na trans-
missao e aceitagdo de valores sem questionamentos. Assim, compreendemos
que os professores detém poder para promover a critica ou a manutengdo
dos valores sociais, incluindo entre eles o racismo. Portanto, se o campo do
design se estrutura a partir de um referencial majoritariamente europeu e
branco, parece especialmente dificil que a critica a estas bases possa prosperar
diante da desproporgao entre brancos e pretos nesta categoria profissional.

Ao serem questionados diretamente sobre a presenca de professores pre-
tos no curso, 71 respondentes afirmaram que néo tiveram nenhum professor
preto no corpo docente durante seu periodo académico. Em segundo lugar,
21 afirmaram ter tido um unico professor preto no curso. Em seguida qua-
tro respondentes afirmaram ter tido dois professores, cinco respondentes
tiveram trés professores e apenas um respondente teve quatro professores.
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GRAFICO 4. “Durante a sua formacgao em design, quantos professores pretos teve no corpo docente?” .
Fonte: os autores.

Este dado mostra um indicativo mais claro do racismo institucional, onde
nao cabe aos pretos atividades intelectuais como a de professor nas insti-
tuicdes de ensino. O racismo individual pode atuar nestes casos como por
exemplo com discrimina¢do durante um processo seletivo, mas o racismo
institucional faz com que a exclusdo seja socialmente aceita, pouco questio-
nada, permitindo que os brancos continuem majoritariamente nos locais de
destaque, contribuindo para a manutengao dos privilégios da branquitude.

Outro questionamento do presente artigo é sobre a falta de referéncias
pretas em design, seja na bibliografia académica ou nas referéncias profis-
sionais. Ao serem questionados se recordavam de alguma referéncia preta
em design, a resposta negativa também foi expressiva. No caso, 70.6% dos
respondentes ndo conseguiram lembrar de designers pretos, contra apenas
29,4% que conseguiram. Apesar de desigual, o dado indica que existem desig-
ners pretos de referéncia, mas que sdo, no minimo, esquecidos ou, mais pro-
vavelmente, desconhecidos por uma parcela significativa dos respondentes.

® Sim
@ Nao

GRAFICO 5. “Vocé consegue se lembrar de designers de referéncia na area que sao pretos?”. Fonte: os
autores.
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Notamos que um numero expressivo de respondentes ndo possui de-
signers pretos como referéncias, mas conhecem algum profissional preto.
Apesar de termos considerado essa possibilidade, foi surpreendente notar
que ao perguntar se os participantes conheciam designers pretos o grafico
praticamente se inverteu (grafico 6). Com isso podemos inferir que atual-
mente existem designers pretos, uma parcela das pessoas conhece desig-
ners pretos, mas mesmo assim eles ndo sdo considerados como referéncia
em design pela maioria dos respondentes. Também ¢ significativo o dado
de que mais de 30% dos respondentes sequer conhecem designers pretos.

@ Sim
® Nao

GRAFICO 6. “Vocé conhece designers pretos?” Fonte: os autores.

Segmentando as respostas a partir do perfil racial dos respondentes, per-
cebemos que 75,8% dos designers pretos respondentes da pesquisa nao co-
nhecem e nao possuem referéncias pretas (grafico 7) e 45,5% ndo conhecem
demais colegas de profissdo que também se autodeclararem pretos ou par-
dos (grafico 8). Isso sugere que ndo sao apenas os brancos que desconhe-
cem profissionais pretos, mas também parte dos pretos também sio afeta-
dos por essa exclusao.

® Sim
® Nao

GRAFICO 7. “Vocé consegue se lembrar de designers de referéncia na area que sao pretos?” — Resposta
entre pretos/pardos. Fonte: os autores
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GRAFICO 8. “Vocé conhece designers pretos?” — Resposta entre pretos/pardos. Fonte: os autores.

Consideramos preocupante o dado que os respondentes pretos ndo ape-
nas desconhecem referéncias pretas, como uma parcela sequer conhece
profissionais pretos no campo do design. Os dados sugerem pouco reco-
nhecimento do trabalho de designers pretos por seus semelhantes, o que
afeta ndo apenas o quadro de referéncias mas também a representativida-
de. Afinal, que perspectivas os profissionais negros podem ter quando nao
identificam pessoas da mesma raga atuando no mercado? Também chama
atengdo o efeito de invisibilidade, posto que existem profissionais e referén-
cias pretas, mas permanecem desconhecidos.

Segmentamos também as respostas conforme o perfil profissional dos res-
pondentes (Grafico 9). Constatamos que uma quantidade surpreendente de
professores (41,7%) afirmou conhecer referéncias pretas no design. Este é
um dado positivo, pois evidencia que pessoas dentro da academia possuem
acesso a essas referéncias e isso contribui, de certa forma, para validagdo
das mesmas nesse ambiente.

® Sim
® Nio

GRAFICO 9. Professores que conhecem referéncias pretas em design. Fonte: os autores.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Fevereiro 2022, pp. -170. 162



Porém, o fato de professores conhecerem referéncias pretas nao garante
que elas cheguem aos estudantes. Ao vermos as respostas dos estudantes,
notamos que sdo marcadas por uma diferenca expressiva onde o desco-
nhecimento de referéncias pretas é maior (73,3%) do que o conhecimento
(26,7%). Mesmo os professores tendo este conhecimento, a troca de saberes
e experiéncias em sala de aula parece ter favorecido a hegemonia de refe-
réncias brancas e, consequentemente, os pretos continuaram invisibilizados
para uma grande maioria (grafico 10).

® Sim
® Nao

GRAFICO 10. Alunos que conhecem referéncias pretas em design. Fonte: os autores.

As respostas indicam que a maioria dos respondentes conhece algum
profissional preto, mas a maioria também afirma ndo ter referéncias pre-
tas. Quase metade dos professores afirmou conhecer referéncias pretas no
campo, mas apenas um terco dos estudantes atestou conhecé-las. Essa dis-
paridade entre conhecer e tomar como referéncia e também entre conhe-
cer e divulgar revela que ndo tratamos aqui de uma auséncia, mas de uma
exclusdo. Ou nas palavras da pesquisadora Grada Kilomba:

Nao é que noés ndo tenhamos falado, o fato é que nossas vozes, gragas a
um sistema racista, tém sido sistematicamente desqualificadas, conside-
radas conhecimento invalido. (KILOMBA, 2019, p. 51)

A pouca presenca de referéncias pretas se agravou quando solicitamos aos
respondentes que mencionassem os nomes designers tidos como referéncia.
Dentre 391 nomes citados, os resultados mostram que a maioria é constitui-
da por nao pretos(88,9%) enquanto apenas 11,1% eram pretos. (Grafico 11).

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Fevereiro 2022, pp. -170. 163



Nao pretos
@ Prefos

GRAFICO 11. Quantidade de nao pretos e pretos citados como referéncia. Fonte: os autores.

Chama a nossa atengdo a diferenca em relagio as questdes anteriores, pois
se o conhecimento de referéncias pretas no design estava préximo a 30%,
ao citar nominalmente as referéncias essa porcentagem reduz significativa-
mente para 11%. Preocupa-nos que na hora de mencionar estas referéncias
pretas com mais precisao, indicando o nome, foram menos respondentes
que conseguiram lembrar delas. Isso também nos sugere certa fragilidade
do conhecimento de referéncias pretas encontrado entre aqueles 30%.

Ao perguntar sobre a existéncia de tedricos pretos no curriculo, foi pre-
ciso dar margem para os respondentes indicassem caso nao soubessem.
Visto que, como trago do racismo institucional, as questdes étnico-raciais
sao pouco discutidas nas escolas e universidades e também que é pouco co-
mum discutir sobre a procedéncia dos autores que fundamentam os cursos,
consideramos que saber a cor do autor poderia ndo ser uma preocupagao
dos respondentes.

A partir disto, vemos o grafico abaixo (grafico 12) que, mostra que mesmo
com um percentual grande (38,2%) de respondentes que nao sabem se tive-
ram ou ndo tedricos pretos no curriculo académico, a maioria (56,9%) ainda
afirma nao ter tido essas referéncias durante a graduagao. Essa resposta ser-
viu de base para a formagdo dos demais graficos apresentados anteriormente.

Sim
@ Nézo
© Nzosei

GRAFICO 12. “O curriculo de sua formagdo educacional inclui/incluiu textos, tedricos e designers pretos/
africanos como referéncia?” Fonte: os autores.
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Se retornarmos ao grafico que mostrava professores de design capazes
de citar referéncias pretas (grafico 9), poderiamos pressupor que estes fa-
zem parte da pequena parcela que teve esses nomes no curriculo de sua
formagao. Mas quando perguntados se a formagao incluiu autores e desig-
ners pretos/africanos, mais da metade dos professores (58,3%) indica que
nao. O grafico abaixo (grafico 13) sugere que ndo foi na academia que estes
professores tiveram contato com designers nao europeus, dada a negativa
grande entre os respondentes.

Sim
® Nao
® Nao sei

GRAFICO 13. “O curriculo de sua formagdo educacional inclui/incluiu textos, teéricos e designers pretos/
africanos como referéncia?” — Classificacdo por professores. Fonte: os autores.

Mesmo havendo uma parcela de professores que possuem referéncias
pretas, observamos que isto o ndo é suficiente para aparecer para os alunos
e nem reflete a academia de modo geral. A priorizagdao de referéncias do
design europeu colonizador faz com que as referéncias pretas sejam des-
consideradas na formagdo de futuros designers. Mesmo no caso dos pou-
cos professores tiveram acesso a referéncias pretas, essa cifra ndo pareceu
significante comparada as respostas dos estudantes.

Os dados da analise do curriculo apontaram para a auséncia quase total
de referéncias pretas no curso de design da Esp1/UER]. De forma mais am-
pla, os dados conseguidos com o formuldrio indicam que o problema nao
se restringe aquela escola, mas evidenciam a falta de professores e referén-
cias pretas no campo do design por parte significativa dos respondentes.

4. Consideracoes finais

A construgdo de um curriculo para um curso de design ndo ¢ uma decisao
individual. E necessario que ele seja estudado, analisado e aprovado por in-
dividuos e institui¢des. As bibliografias e ementas a serem trabalhadas com
os futuros profissionais precisam ser avaliadas e validadas em diferentes
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instancias. Porém, como ¢é possivel encontrar diversidade quando as pes-
soas que podem decidir qual conhecimento é o vélido ou ndo sao majorita-
riamente brancas, possuem uma formagao também repleta de referéncias
brancas e, muitas vezes, coloniais?

Conceitos de conhecimento, erudi¢ao e ciéncia estdo intrinsecamente li-
gados ao poder e a autoridade racial. Qual conhecimento tem feito par-
te das agendas académicas? E qual conhecimento nao? De quem ¢ esse
conhecimento? Quem ¢ reconhecida/o como alguém que possui conhe-
cimento? E quem nao é? Quem estd no centro? E quem permanece fora
das margens? (KILOMBA, 2019, p. 50)

A partir dos dados e referéncias apresentados, entendemos que embora
pouco expressivo, existe um quadro de referéncias com autores e profissio-
nais do design pretos. Todavia, este referencial nao apenas é desconhecido
por uma parte significativa das pessoas, como é, por vezes, desconsiderado,
excluido e invisibilizado. Os dados corroboram os conceitos de racismo ins-
titucional e estrutural, uma vez que indicam a exclusdo de pretos dos espa-
cos privilegiados, onde ha clara hegemonia branca.

Os dados também apontam para as questoes da colonialidade, visto que
os saberes considerados relevantes e validados nas referéncias dos curriculos
sao de procedéncia europeia. Tanto no mapeamento do curriculo do curso
de design da ESDI/UER]J, como nas perguntas sobre referéncias pretas/afri-
canas, notamos que referéncias ndo-europeias, incluindo-se as brasileiras,
$30 a excec¢do e nao a regra.

Com esse estudo nos foi possivel aprofundar as informacgoes sobre como
os conhecimentos profissionais e académicos do design foram colonizados,
e, portanto, excludentes de qualquer cultura que nédo a europeia. Unindo
isto ao racismo do ultimo pais a abolir a escravidao, vivemos uma realida-
de em que até pouco tempo pessoas pretas eram alijadas da universidade e
que, ainda hoje, os conhecimentos, autores, professores e profissionais pre-
tos nao fazem parte dos quadros de referéncia.

Entendemos que o campo do design foi colonizado de tal maneira que,
apesar da critica, mesmo os cursos formados no Brasil ndo oferecem mui-
tas possibilidades de se enxergar para além do eurocentrismo. Isso se tor-
na ainda mais preocupante ao percebermos que a invisibilidade de outras
referéncias e outras possibilidades de design permanece ainda branca e eu-
ropeia, mesmo que uma parcela dos professores tenham conhecimento de
outras referéncias. Com isso, os privilégios da branquitude sdo mantidos e
reproduzidos.
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Nesse sentido, a politica de cotas dentro do campo do design cumpre
um papel importante para o acesso de estudantes pretos. Contudo, ela ndo
foi suficiente para promover uma agao afirmativa também em relagdo aos
conhecimentos, que ainda refor¢am uma hegemonia branca e excludente.
Como vimos no formulario, parte significativa dos estudantes pretos des-
conhecem referéncias pretas no design.

O presente trabalho ndo tem a pretensao de resolver o problema, pois
sabemos que nao ¢ este estudo consolidado na forma de um artigo que vai
dar conta dos problemas do racismo estrutural e institucional. Mas acredi-
tamos haver uma contribuigao relevante ao buscarmos evidenciar alguns
dados pontuais sobre a desigualdade no campo do design. Acreditamos
que uma forma de quebrar o ciclo do racismo é desfazendo a invisibilidade
das questdes étnico-raciais que favorece a manutengdo do poder branco e
colonial. Portanto, nossa esperanca é contribuir com um questionamento
sobre as referéncias oferecidas e também aquelas nao oferecidas nos cur-
sos de graduagao.

Tendo esta visao ampliada nos tornamos responsaveis nao s6 por nio
praticar o racismo, como também para nao nos omitirmos perante ele.
Consciente de que o racismo ¢ parte da estrutura social e, por isso, nao
necessita de inten¢do para se manifestar, por mais que calar-se diante do
racismo nao faga do individuo moral e/ou juridicamente culpado ou res-
ponsavel, certamente o siléncio o torna ética e politicamente responsavel
pela manutengdo do racismo. (ALMEIDA, 2019, posi¢do 467)

Entendemos que uma forma de evitar a manuten¢do do racismo se da
por meio da conscientizagdo sobre o tema. Nesse caso, chamamos aten¢ao
para a invisibilidade de designers pretos e nao europeus do ensino do de-
sign. Acreditamos que e apresentacao de outras culturas e formas de pensar
design é fundamental para uma perspectiva antirracista e, assim, partici-
pamos e apoiamos a luta por um projeto pedagdgico inclusivo, por um co-
nhecimento nédo excludente e pelo reconhecimento de profissionais pretos
com a inteng¢do de ver a mudanga do campo do design para algo que, além
da teoria, seja realmente feito por todos e para todos.
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Cartas (anti)dialogicas: politizando a praxis em
Design através da pedagogia critica de Paulo Freire.

Resumo: A pedagogia critica de Paulo Freire pode contribuir para politizar
areflexdo e a pratica do Design, promovendo uma praxis voltada a desvelar
os sistemas de opressdo e produzir intervengdes transformadoras. Freire
nos ajuda a refletir sobre o porqué e para quem projetamos e nos provoca
a questionar os processos de design como anti-dialdgicos, reforcando as
opressoes; ou dialdgicos, promovendo aliangas com os oprimidos na luta
pela superagao de situagdes opressoras. Para auxiliar designers a debaterem
e se apropriarem criticamente dessas praticas e conceitos, propomos um
material educativo composto por 16 cartas reflexivas baseadas na pedagogia
critica de Freire. Ao longo deste trabalho, apresentamos as bases tedrico-
-praticas que aproximam Freire e Design, o contetudo das cartas, sugestdes
de utilizagdo e um caso real de aplicagdo.

Palavras-chave: Pedagogia critica. Design e politica. Agdo dialdgica.

(Anti)Dialogical Cards: politicizing Design praxis
through Paulo Freire’s critical pedagogy

Abstract: Paulo Freire’ s critical pedagogy can contribute to politicize the re-
flection and practice of Design, promoting a praxis aimed at unveiling systems
of oppression and producing transformative interventions. Freire helps us re-
flect on why and for whom we design and provokes us to question the Design
processes as anti-dialogic, reinforcing oppressions; or dialogic, promoting alli-
ances with the oppressed in the struggle to overcome oppressive situations. To
help designers critically debate and appropriate these practices and concepts,
we propose an educational material composed of 16 reflective cards based on
Freire’s critical pedagogy. Throughout this paper, we present the theoretical and
practical bases that bring Freire and Design together, the content of the cards,
suggestions for use and a real case of application.

Keywords: Critical pedagogy. Design and politics. Dialogical action.
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1. Introducao

Paulo Freire foi um educador e filésofo brasileiro com reconhecidas contri-
buigdes para a pedagogia critica e popular. Essa pedagogia aproxima educa-
¢do e politica, entendendo politica ndo apenas como o que se faz dentro do
sistema democratico representativo ou durante as elei¢oes, mas principal-
mente como as relagdes que criamos e as decisdes que tomamos em todos
os aspectos da nossa vida. Politica envolve relagdes de poder, que podem
ser utilizadas para oprimir ou para libertar (Kohan, 2019).

Com base em Freire (1970), entendemos que politizar a educagao por
meio da pedagogia critica implica em tomar consciéncia das relagoes de
poder que nos cercam e, a partir da contradi¢ao oprimido-opressor’, reco-
nhecer o opressor que pode existir dentro de nds, assim como reconhecer
aqueles que nos oprimem. Tais opressdes nos impedem de exercer nossa
vocagdo ontoldgica, de sermos seres livres para si, livres para desenvolver-
mos nossas plenas capacidades e desejos, de sermos mais. Longe de ser uma
disputa que ocorre somente na esfera individual, a supera¢ao destas rela-
¢Oes opressoras e a conquista do ser mais deve ser concretizado na luta co-
letiva. Defendemos aqui uma pedagogia forjada com os oprimidos e ndo
PARA eles, na luta incessante pela recuperagao de sua (nossa) humanidade.

A pedagogia critica Freireana, portanto, ndo esta apenas dentro da sala
de aula, mas pode ser reconhecida em todos os aspectos da nossa vida, nos
guiando na busca por desvelar o mundo que vivemos e transforma-lo no
mundo que queremos: um mundo livre de opressdes. Da mesma maneira,
aproximar Freire e Design ndo pode ser visto apenas como uma forma de
repensar a educacao de designers. Entrelacar a pedagogia critica Freireana
e o Design implica em politizar como fazemos e pensamos design, em en-
tender as relagdes de poder opressoras ou libertadoras que sdo exercidas,
e tomar partido. Em um mundo de opressores e oprimidos, a quem o seu
design serve? Por que vocé projeta?

Tao importante quanto o “porqué” é o “como”. Como o Design perpetua
as opressoes? E como pode auxiliar nas lutas pela liberta¢gao? Nao podemos
praticar a Educagdo e o Design engajados na luta pela libertagao se os nos-
s0s processos, mesmo que bem intencionados, sdo opressores.

Paulo Freire apresenta o oprimido e o opressor, ao mesmo tempo, como individuo e gru-
po social. A contradi¢do opressor-oprimido expressa relagdes de poder e de disputa, em
constante movimento. Quando, ao longo do texto, nos referimos aos oprimidos, néo o fa-
zemos de forma a estigmatizar o status da opressao sofrida, evocamos esse grupo porque é
nesses sujeitos que reconhecemos a vocagéo politica de luta para a superagido da opressdo
e a transformacao da realidade.
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A partir destas provocagdes, este trabalho apresenta um material educa-
tivo desenvolvido para auxiliar na aproximacao entre a pedagogia critica
de Freire e o campo do Design. O material é formado por cartas reflexivas
que apresentam conceitos que ajudam a problematizar a reflexao e a prati-
ca do Design, questionando e desvelando os “porqués” e “comos” envolvi-
dos. Baseado na teoria da agdo dialdgica (Freire, 1970), o material é com-
posto por dois grupos de cartas, um com conceitos dialoégicos — voltadas
para agOes alinhadas com a superagao das opressoes; e o outro com cartas
que apresentam conceitos anti-dialdgicos — agdes que, mesmo bem inten-
cionadas, reforcam opressdes.

Ao longo deste trabalho apresentaremos de forma mais detalhada as cartas,
seu conteudo e possiveis formas de aplicagdo. Um caso real de uso também
sera descrito. Antes, porém, vamos aprofundar a compreensao das aproxi-
magdes possiveis entre a pedagogia critica freireana e o Design.

2. Aproximagoes entre a Pedagogia Critica Freireana e

o Design

O comego dos anos 1960 foi um momento de agitagao social, cultural e po-
litica e também trouxe grande impacto para as formulagdes educacionais.
No Sul Global Ocidental?, acirraram-se as lutas populares por independén-
cia nos paises africanos, que ainda estavam sob dominio colonial europeu,
enquanto que, na América Latina, apos a ascensdo de governos populares,
consolidaram-se duros golpes militares apoiados pelo governo estaduni-
dense. Todas as disputas, tensdes, resolu¢cdes e manifestagcdes que confor-
mam essa década, sdo determinantes para que Da Silva (1999) a reconheca
como marco temporal fundador das pedagogias criticas, mesmo que seja
enfatico em reconhecer que as correntes anteriores ja apontavam reflexdes
criticas sobre a realidade.

Neste periodo, enquanto os intelectuais e educadores do Norte Global
colocavam em “questao os pressupostos dos arranjos sociais e educacionais”
(DaSilva, 1999, p. 10) impulsionados pelas criticas sociais e movimentos por
mais direitos que tomavam as ruas dos EUA e da Franca, na América Latina
as urgéncias contextuais deslocam a reflexao para fora da institucionalidade
e a remontam ao redor da educagdo popular. No Brasil, Paulo Freire é um
dos principais nomes da pedagogia critica e popular. Nordestino, educador

As categorias de Sul e Norte aqui ndo representam necessariamente a localizagdo geogra-
fica, mas implicam em um entendimento de diferentes condigdes de formacgao e desen-
volvimento dos paises e regides, a partir de seu envolvimento nos processos capitalista e
colonialista que conformam a ordem global.
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e socidlogo, ele desenvolveu durante a década de 1960 uma metodologia de
alfabetizacdo de adultos que se tornaria uma das referéncias pedagogicas
mais respeitadas do mundo. A sua proposta pedagdgica é comemorada nao
apenas por sua eficacia em ensinar a aprender a ler e escrever, mas, também,
pela revelagao critica que a abordagem propde. Mais do que aprender a ler
e escrever palavras, o objetivo da pedagogia critica Freireana é que as pes-
soas aprendam a ler o mundo e escrever sua propria histdria.

O que esta por tras dessa pedagogia é a percep¢ao da existéncia de um
mundo injusto, desigual e opressor. Para Freire (1970), nossa vocagao onto-
légica é a humanizagao, processo que nos leva a ser mais, seres que possam
viver para si e ndo para outros, seres historicos, autobiograficos, livres para
se transformar e se desenvolver justamente em fun¢ao da nossa incomple-
tude. Com afirma Leitdo, essa é também a pulsao que deve nos levar a pro-
jetar o mundo e transforma-lo por meio do Design:

Desse sentimento de incompletude, falta ou insatisfacdo emerge o de-
sejo de mudanga que é o gatilho para projetar, ou seja, criar coisas que
poderiam mudar e, em ultima instancia, melhorar a situagéo. E nosso
desejo de completude que faz dos seres humanos seres criativos que
criam coisas e agem sobre o mundo para transforma-lo (Leitdo, 2020, p.
5, tradugdo nossa)’.

Porém, essa vocagdo para buscar ser mais é constantemente e historica-
mente negada pelas opressdes, por tudo aquilo que cerceia nossa liberdade
de nos desenvolvermos e de sermos seres para si, em um processo de de-
sumaniza¢ao. Em vez de vivermos a liberdade, estamos presos na contra-
di¢ao entre opressores — aqueles que precisam explorar outros para viver; e
oprimidos - aqueles que tém a sua liberdade de viver para si negada. Essa
contradi¢do desumaniza ambos, nas mais diversas esferas humanas: sexual,
econOmica, étnica-racial, religiosa, territorial, etc.

A pedagogia critica tem como propésito auxiliar no desvelamento dessas
relaces de poder opressivas para que possamos lutar pela sua superacio. E,
portanto, uma pedagogia da praxis, da reflexao e agdo amalgamadas de for-
ma indissociavel, na busca pelo resgate da nossa humanidade coletiva nega-
da pelas opressoes. Este processo pedagogico ndo ocorre sé entre os muros
das escolas, mas em diferentes areas da vida, incluindo nossas praticas de

No original: “From this feeling of incompletion, lack or dissatisfaction emerges the desire
of change that is the trigger to design— i.e., to create things that could change, and ultima-
tely improve, the situation. It is our yearning for completion that makes humans creative
beings who create things and act upon the world to transform it”.
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design dentro e fora das universidades. Freire coloca para a educagdo uma
decisdo politica: lutar contra as opressdes ou continuar auxiliando na sua
perpetuagdo. A mesma decisdo politica cabe a nos designers: por qué e para
quem projetamos?

Aproximar Pedagogia Critica e Design ¢ desmontar as crengas de neutra-
lidade e praticas despolitizadas. No entendimento de Freire (2007), insistir
em uma no¢ao de educagio supostamente neutra é treinar pessoas para vi-
véncias apoliticas. A medida que compreendemos a realidade sécio-histé-
rica, incorporamos valores, reproduzimos e forjamos cultura e orientamos
nosso comportamento para este determinado tipo de apreensao do mundo.
Sendo assim, a suposta neutralidade envolve escolhas ocultas, veladas pelo
cinismo conservador. Como aponta Fry (2007), o Design é profundamente
politico, de maneira que ou serve ao status quo, ou o subverte. Ao invés da
compreensdo do Design como neutro, e por isso acritico e apolitico, Freire
nos convoca para um processo de conscientizagdo crescente na busca por
entender que mundos o Design ajuda a criar e que mundos ele ajuda a des-
truir. A primeira contribui¢do de Freire ao Design é, portanto, de natureza
ontolégica-politica.

Lutar pela superagao das opressoes ¢ a forca que guia a pedagogia cri-
tica, é o porqué da sua existéncia. Mas para Freire, tdo importante quanto
o porqué, é o como. A educagdo libertadora nao pode utilizar as mesmas
praticas opressoras da educagio bancaria, na qual os educandos sdo vistos
como sujeitos passivos e ignorantes que recebem depositos de conhecimen-
tos externos, refor¢cando assim a contradi¢do opressor-oprimido. Pelo con-
trario, a educagdo libertadora pressupde educando e educador engajados em
processo de constru¢ao conjunta dos conhecimentos, baseada na realidade
que os educandos ja conhecem, e nas contribui¢gdes que o educador pode
dar, em um processo de sintese cultural onde todos ensinam e aprendem.
Freire (1970) nos ensina que na pedagogia critica ninguém educa ninguém,
ninguém educa a si mesmo, as pessoas se educam entre si, mediatizadas
pelo mundo. Esta pratica educativa deve transformar o mundo e superar as
opressoes de forma horizontal, colaborativa e dialégica com os oprimidos,
de forma a fortalecer todos os sujeitos envolvidos. A segunda contribui¢ao
de Freire para o Design é, portanto, de natureza epistemolégica, afirman-
do que a produgio desses entendimentos, conhecimentos e decisoes preci-
sa ser dialdgica. Nao basta desenvolver artefatos alinhados as lutas contra
opressao, o processo de design que conforma esses artefatos também pre-
cisa ser libertador.

A praxis do design sob influéncia da epistemologia freireana é sempre par-
ticipativa, mas ndo a participagdo atual cooptada pelo sistema capitalista, na
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qual usudrios e consumidores sdo convidados a dar suas opinides e ideias,
que serdo consideradas desde que permitam o design de novos produtos e
servigos que perpetuem a mesma légica de consumo atual, uma participa-
¢ao falsa pautada em um dialogo seletivo, onde apenas o que interessa aos
stakeholder com poder no processo decisdrio sera ouvido e aproveitado. A
participacdo freriana é radical, pautada no dialogo realmente horizontal, in-
teressado e aberto para todas as possibilidades de mudanga, desvelando as
contradi¢des nas quais o proprio design se encontra e lutando pela supera-
¢do destas, em busca de uma praxis engajada com a emancipagao de todas
as pessoas envolvidas.

A partir do entendimento da relagdo oprimido-opressor, Freire (1970)
desenvolve duas bases tedricas para a acdo transformadora: uma a partir
da matriz antidialdgica, que atuaria na manutengdo da relagdo opressor-
-oprimido, e outra de orientagao dialdgica, que poderia levar a superagao
desta contradicao.

A agdo antidialogica é necessariamente uma agao hierarquica. Essa agao
muitas vezes é bem sucedida porque se engaja em uma espécie de mime-
tismo, evocando praticas de didlogo que sdo, na verdade, uma série de co-
municados impostos de um grupo a outro. Esses enunciados resultam em
uma domesticagao dos desejos e das possibilidades de conscientizagdo e de
acdo do grupo oprimido. Freire (1970) afirma que “uma das caracteristi-
cas destas formas de a¢ao, quase nunca percebidas por profissionais sérios,
mas ingénuos, € a énfase na visdo localista dos problemas e ndo na visao
deles como dimensio de uma totalidade”. E importante ressaltar a relagdo
desta perspectiva com a nogao dos “problemas de design’, que muitas ve-
zes sdo reduzidos e desprovidos da sua complexidade dentro dos sistemas
de opressdo para que possam ser docilizados e melhor manejados na busca
por “solu¢des”. Qualquer participa¢ao que ocorre nesses casos nao pode ser
critica, porque ndo politiza e ndo é emancipatdria, busca apenas validar as
intengdes do grupo opressor e a manutencdo do sistema.

Ao contrario, a a¢ao dialdgica propde pensar e agir com os oprimidos e
esse seria um caminho rumo a superagao das opressoes. Segundo Freire,
nao basta pensar em torno das necessidades dos oprimidos, o que seria
uma postura de “senhor”; é necessario que se empreenda um esfor¢o de
pensar com os oprimidos a partir das necessidades postas, este seria uma
pratica camarada, que se coloca na luta pela superagdo da opressao. O dia-
logo com os oprimidos ndo é pratica de concessdo, nem doagao altruista,
mas uma dindmica pedagogica de transformagéo de si e um exercicio do
poder individual e coletivo para transformacéo da realidade de opressio. E
uma pratica que se faz com humildade, com interesse genuino de ouvir e
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aprender, e que reconhece todos como sujeitos histéricos capazes de escre-
ver suas proprias historias e, mais que isso, confia na a¢do coletiva para a
transformacao da realidade.

Paulo Freire explica o carater politico da intervencéao coletiva no mundo
a partir das teorias de agdo cultural. O valor fundamental da educacio (e
de toda pratica politica, dai se pode pensar no Design também) ndo con-
siste em simplesmente fazer coisas para intervir no mundo, mas questionar
em favor de qué ou de quem esta agdo ocorre. E aqui é importante ressaltar
que uma postura em favor de algo ou de alguém invariavelmente implica
em um posicionamento contra algo ou alguém.

Concluindo, a pedagogia critica Freiriana nos ajuda a pensar e fazer
Design a partir de outras perspectivas ontologicas e epistemoldgicas, po-
litizando nossas agdes e nos direcionando para a compreensao e interven-
¢do no mundo de forma dialdgica na busca da superagao das opressoes. O
potencial do entrelacamento da pedagogia Freireana com o Design é reco-
nhecido, por exemplo, no surgimento do préprio Design Participativo es-
candinavo no Norte Global (Ehn, 1988; Gregory, 2003). E, recentemente,
essa relacao também vem sendo reivindicada como grande contribuicao
de um pensador do Sul Global para decolonizar o Design (Smith, 2020;
van Amstel; Gonzatto, 2020, Salazar; Huybrechts, 2020; Schultz et al., 2020;
Serpa et al., 2020).

Neste ensejo, quando Paulo Freire volta a ser debatido e resgatado em suas
articulagdes com o campo do Design, apresentamos o material educativo
como uma proposta para trabalhar conceitos e perspectivas Freireanas com
designers em formacao ou em praticas projetuais que busquem reformular
o Design como campo orientado a emancipagao dos sujeitos.

3. Conceitos selecionados para o material educativo

Para dar conta de trabalhar temas complexos da pedagogia critica com
designers em formagdo ou que estao engajados em praticas participativas
emancipatdrias, desenvolvemos um material educativo composto por car-
tas que tém base nos preceitos ontoldgicos, epistemologicos e praticos que
nos inspiram no trabalho de Paulo Freire.

Estes conceitos se apoiam na teoria da agdo dialdgica e anti-dialogica,
que é base de seu pensamento. O material é composto por 16 cartas, sen-
do sete duplas (14 cartas) que apresentam conceitos antagdnicos e 2 cartas
com métodos de agdo dialogicos.

Os conceitos e praticas selecionados buscam alicer¢car um debate sobre
a teoria de Paulo Freire. As duplas opostas (quadro 1) nao devem ser lidas
de forma estanque ou como cartas que carregam em si o bem e o mal. A
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intencao das cartas é propor um debate acerca dos conceitos de modo que
provoque uma reflexao e inicie um processo de conscientizagao e politiza-
¢do. Nas segoOes 3.1 a 3.7 apresentamos em profundidade as duplas de con-
ceitos a partir da relagdo contraditéria que carregam e como se relacionam
de forma antagonica.

Quadro 1. Conceitos dialogicos e anti-dialogicos
selecionados para compor o material educativo.

Acao dialogica Acao anti-dialogica
Sintese cultural Invasdo cultural

Temas geradores Tema do siléncio

Praxis Bla Bla Bla e Ativismo
Desvelamento Situacoes limite
Humildade Educagdo bancaria
Solidariedade Empatia

Lideranca dialogica Lideranga anti-dial6gica

FONTE: dos autores.

Ja os termos expostos no quadro 2 indicam métodos para agao dialdgica
elaborados por Paulo Freire e que podem servir de inspira¢ao para prati-
cas de design politicamente engajadas e criticas. Eles também serdo expli-
cados na sec¢do 3.8.

Quadro 2. Métodos para a a¢ao dialdgica

Métodos para agao dialogica
Codifica¢io / Decodificagdo
Circulos de cultura

FONTE: do autores.

3.1 Sintese cultural X Invasao cultural

Podemos pensar o projeto de design como uma a¢ao cultural que afetara
um determinado grupo de pessoas em um contexto particular. Toda agdo
cultural é uma forma sistematizada e deliberada de agdo que afeta uma es-
trutura social, seja para superar as contradi¢des que impedem a libertacao
das pessoas, seja para mitificar o mundo, promovendo uma cultura aliena-
da e alienante em relagdo as massas oprimidas. A sintese cultural opera na
primeira intencionalidade, e ¢ a incidéncia da agao dos sujeitos sobre uma
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determinada realidade para propor mudangas estruturais na cultura daquele
grupo de forma dialética e dialdgica, cujo resultado é a sintese das diferen-
tes vozes envolvidas. De forma oposta, a invasdo cultural ocorre na pene-
tragao dos invasores no ambiente cultural dos invadidos, objetivando-os e
desenraizando sua criatividade e limitando sua agao transformadora e cri-
tica, impondo como tnica e superior a cultura imposta de fora.

Carta “Sintese cultural”: é o resultado do didlogo entre as comunidades
oprimidas e designers externos. Nao é uma invasao cultural, mas também
nao é omitir-se, é uma constru¢ao coletiva na luta contra a opressao.

Carta “Invasdo cultural”: é aimposicao de valores, técnicas e conhecimen-
tos do exterior, substituindo a cultura local e eliminando a criatividade dos
oprimidos. Mesmo com boas intengdes, o designer invasor tenta impor aos
invadidos a forma correta de ser e de transformar o mundo.

3.2 Temas geradores X Tema do siléncio

Para Freire, a educagao para a libertagdo deve comegar o processo de cons-
cientizagdo a partir dos interesses, conhecimentos e cultura dos préprios
oprimidos, e ndo por temas externos pouco conectados as suas vidas. A iden-
tificacdo destas situagdes existenciais ajuda a propor temas geradores para
a construgdo de novos conhecimentos de forma critica e dialégica. Porém,
a situacao opressiva em que se encontram pode ser tio avassaladora que
os oprimidos podem considerar que nada que saibam ou que faca parte de
suas vidas tém valor, provocando o siléncio. Nesse caso, o tema do siléncio
e suas causas deve ser a primeira questao a ser superada.

Carta “Temas geradores™: é a selecdo colaborativa e dialdgica dos temas
para discussao e para o desenvolvimento dos projetos de design. Sao situa-
¢Oes existenciais pelas quais passam os oprimidos, e que fazem parte de sua
realidade e interesse. Estes ndo sao temas impostos pelo designer.

Carta “O tema do siléncio”™ a opressdo didria pode levar a incapacidade
dos oprimidos de expressar suas opinides ou mesmo de escolher os temas
a serem discutidos. O siléncio e suas causas deve ser o primeiro tema a ser
discutido quando isso ocorre.

3.3 Praxis x Bla Bla Bla e Ativismo

Para Freire, a transformacao critica do mundo s6 pode acontecer por meio
da praxis, a interagdo radical entre acao e reflexdo, a praxis é orientada pela
palavra que critica o mundo de forma a transforma-lo.

A palavra inauténtica, por outro lado, com que nao se pode transformar
a realidade, resulta da dicotomia que se estabelece entre seus elementos
constituintes. Assim é que, esgotada a palavra de sua dimenséo de agéo,
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sacrificada, automaticamente, a reflexdo também se transforma em pa-
lavreria, verbalismo, blablabla. Por tudo isto, alienada e alienante. E uma
palavra oca, da qual ndo se pode esperar a denuncia do mundo, pois que
ndo ha denuncia verdadeira sem compromisso de transformagao, nem
este sem acao (Freire, 1970, p. 87).

Carta “praxis™ a interagdo radical entre a reflexdo e a agdo. Somente a
acao é ativismo, sem didlogo e sem pensamento critico. Somente a reflexdo
é verbalismo, apenas “bl4, bla, bld”, sem mudar o mundo. A préxis é trans-
formar o mundo ao mesmo tempo em que se pensa criticamente sobre ele
e como transforma-lo.

Carta “Bla bla bla & ativismo™: bla bla bla é tentar mudar o mundo apenas
com palavras. Ativismo ¢é tentar muda-lo com agoes irrefletidas. Somente
a acao e a reflexdo juntas (praxis) podem levar a um dialogo critico e cons-
cientizador sobre as transformacoes de que precisamos.

3.4 Desvelamento X Situacoes limite

Em outro trabalho apontamos que o desvelamento aplicado ao Design con-
siste na problematizagdo constante para evidenciar a quem ou a qué esse
Design serve, identificando, assim, as dimensédes politicas de artefatos e de
conceitos do Design, e como eles se posicionam na contradi¢ao opressores-
-oprimidos (Serpa & Mazzarotto, 2021). Freire nos ensina sobre a tessitura
social como um processo de desvelamento e capacidade de agdo, nas suas
palavras, é “o saber da Histdria como possibilidade e ndo como determina-
¢d30. O mundo nao é. O mundo estd sendo” (Freire, 2007, p. 76). Sem esse
desvelamento, as situagdes de opressdo podem se tornar situagdes limite,
aparentando ser imutaveis, como se fossem naturais e permanentes, e nao
como construgdes historicas que podem ser superadas.

Carta “desvelamento” nada é neutro, tudo é politico. Desvelar é o proces-
so de questionar e desenvolver a consciéncia critica, identificando se nossas
praticas de projeto reforcam a opressao ou ajudam na luta contra ela.

Carta “situagdo limite™: sdo situagdes concretas que nos oprimem e nos
limitam. Parecem ser labirintos sem saida que podem levar ao fatalismo,
desmotivando os participantes e levando a cren¢a de que ndo podemos mu-
dar o mundo. Mas “o mundo néo é, o mundo esta sendo”, nossas a¢des nos
trouxeram até aqui e outras escolhas podem nos levar a um mundo diferente.

3.5 Humildade X Educagao Bancaria

Para Freire (2001), a humildade expressa que ninguém ¢ superior a ninguém.
Essa ¢ a condigao essencial para respeitar as demais pessoas e seu papel como
participantes em qualquer processo politico-educativo para que o dialogo
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realmente possa ser horizontal. No eixo oposto, a arrogancia leva a educa-
¢do bancaria, que perpetua a crenca de que existem pessoas que dominam
os conhecimentos completamente e outros que nada sabem, e que educar
¢ depositar conhecimentos de uma para a outra, em uma atitude prescrita
que suprime a criatividade dos oprimidos.

Carta “humildade” ninguém sabe tudo, ninguém é ignorante. Todos tém
algo a aprender e algo a ensinar. Como designers, ndo somos salvadores e
nao podemos resolver todos os problemas por conta propria.

Carta “educagio bancdria” educagao que entende “conhecimento” como
uma doagdo daqueles que pensam que sabem (educadores, designers) para
aqueles que pensam que ndo sabem nada (aprendizes, usuarios). O ato de
depositar, transferir, transmitir valores e conhecimentos de um para outro,
sem um dialogo critico e transformador.

3.6 Solidariedade X Empatia

Em uma pratica relacional em projetos de design, Serpa e Batista (2021) re-
conhecem a empatia como uma nogao restrita ligada a agao antidialogica e
defendem a solidariedade como uma pratica dialégica. Em processos em-
paticos, o designer é dotado de agéncia exclusiva e atua como sujeito en-
quanto os outros participantes, usuarios, sao reificados e seu contexto his-
tdrico, politico e social é colocado no abstrato para servir aos objetivos do
projeto de design. Isto impede uma compreensao das situagdes opressivas
e elimina a agéncia dos sujeitos, ocultando as estruturas dialéticas de opres-
sao que atuam sobre uma determinada situa¢ao. Em contraste, a nogdo de
solidariedade ¢ um principio ético que deve orientar os processos de de-
sign engajados e politizados. A solidariedade é uma agao de responsabilida-
de politica para o reconhecimento critico das opressdes e para a superacao
da contradi¢ao opressor-oprimido. A solidariedade é parte de uma pratica
dialdégica de Design porque possibilita uma alianga entre diferentes sujeitos
no desvelamento da realidade e no enfrentamento de situagdes de opressao.

Carta “Solidariedade”: se empatia é “sentir a dor dos outros’, solidarie-
dade é reconhecer essa dor, ser solidario com ela e unir for¢as na luta para
supera-la. Trata-se de ajudar a fortalecer as pessoas na luta contra a opres-
sao, em vez de manté-las fora do processo s6 porque vocé esta “usando os
sapatos dela”.

Carta “Empatia’: é sentir a “dor dos outros” antes de projetar. A empatia
pode ser uma desculpa para nao envolver ativamente as pessoas durante o
projeto porque os designers ja “sabem como ¢é ser o outro”. A a¢do dialdgi-
ca ndo precisa de empatia, mas de solidariedade.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. 171-194. 182



3.7 Lideranca dialdgica X Lideranca anti-dialogica

Freire (1970) deposita grande importancia no papel da lideranga nos proces-
sos de libertagao, seja ela um lider revoluciondrio, um educador em sala de
aula ou um designer mediando processos colaborativos. No entanto, nao é
qualquer lideranca que serve aos interesses das massas oprimidas. Ha aque-
les que recorrem a métodos opressivos para impor suas vontades, mas o que
Freire defende é, pelo contrario, uma lideranga capaz de criar espagos onde
as vozes oprimidas também sejam consideradas.

Carta “Lideranga dialdgica™ Freire acredita na lideranca como um papel
fundamental para a transformacao. Ele defende uma lideran¢a que ajude a
criar ambientes de didlogo onde as decisdes sdo construgdes coletivas. Este
tipo de lideran¢a nio abre méo de sua responsabilidade de coordenar, mas
nao a confunde com a imposi¢ao de sua vontade.

Carta “Lideranga anti-dialdgica” mesmo com boas intengdes, é a lide-
ranga que guia o grupo sem discussdo critica e coletiva da realidade, sem
desvelamento, sem construgao colaborativa das agdes, sem didlogo. Mesmo
lutando contra a opressao, é a lideranga que age de forma opressiva.

3.8 Métodos para ac¢ao dialdgica
Pensando em apresentar agdes que nos ajudem a propor praticas engajadas
e politizadas, resgatamos duas propostas de Freire (1967) que, coerente com
sua defesa da praxis, pautou o desenvolvimento de suas teorias de forma in-
tegrada com novos métodos para a intervengao critica na realidade, como
os Circulos de Cultura e Codificagdo/Decodificagao. Essas cartas apresen-
tam praticas que podem ser mobilizadas para agdes dialdgicas, portanto nao
operam na légica de dupla antagdnica, mas de propostas para uma prati-
ca engajada da pedagogia critica, ou do Design na perspectiva libertadora.
Carta ‘codificagdo / decodificagdo” a codificagao é a representacdao dos
temas generativos através de propostas artisticas, ludicas e que conversam
com formas de expressdo multiplas, como fotografias, ilustragoes, pecas de
teatro, etc. A decodificagdo ¢ o processo de investigar criticamente estas re-
presentagdes a fim de desvendar as relagdes de opressao que nelas existem.
Carta “Circulos de cultura™ é o espago horizontal onde os temas generati-
vos sdo discutidos e desvendados. A lideranga é apenas a coordenagdo que
incentiva o didlogo, tornando-o cada vez mais problematico. Para isso, os
temas sdo codificados (representados visualmente) e decodificados (deba-
tidos até serem revelados).
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4. Cartas (anti)dialogicas

Com base nos conceitos apresentados anteriormente, e no texto definido
para cada uma das cartas, foi desenvolvido o material educativo. Neste t6-
pico discutimos o seu propdsito e objetivos pedagdgicos, as escolhas visuais
para composic¢ao das cartas e algumas sugestoes de uso*.

4.1 Proposito
As cartas de reflexao (anti)dialégicas sdo um material educativo desenvolvi-
do para ajudar na reflexao critica sobre como fazemos e pensamos Design.
Diferente de toolkits famosos provenientes do Norte Global, ele ndo traz
uma visdo ferramental pronta para ser replicada como um passo a passo.
Baseado na pedagogia critica de Paulo Freire, as cartas reflexivas buscam
problematizar e questionar nossas escolhas dentro de uma situagao de en-
sino-aprendizagem ou de projeto. Nao existe um método para ser seguido
ou frameworks prontas para serem usadas, mas apresentam conceitos que
nos ajudam a identificar quando nossas agdes sao dialdgicas ou anti-dia-
légicas e como podemos caminhar rumo a um pratica de design cada vez
mais emancipatoria. A partir da discussao desses conceitos, podemos refle-
tir sobre nossas agdes em projetos anteriores, analisar situagdes e planejar
outras formas de agir em projetos futuros.
Os objetivos deste material educativo consistem em:
« Fomentar reflexdes criticas sobre praticas anteriores e atuais do Design,
identificando opressoes e refletindo sobre formas de lutar contra elas.
« Auxiliar na introdugéo a conceitos da pedagogia critica de Paulo Freire.
o Incentivar formas contra-hegemonicas e decoloniais para a praxis
do Design.

4.2 Contetdo do material educativo

Na sua versao atual, o material conta com 16 cartas. As cartas estdo organi-
zadas em sete duplas opostas (14 cartas), referindo-se a praticas ou concei-
tos dialodgicos ou anti-dialdgicos, além de 2 cartas que representam métodos
para agao dialdgica elaborados por Paulo Freire e que podem servir de ins-
piragdo para praticas de design politicamente engajadas e criticas. No futu-
ro, o material pode ser expandido de forma a contemplar outros conceitos
e propostas metodoldgicas do trabalho de Paulo Freire. A seguir sdo apre-
sentadas as versdes em portugués das cartas que compdem o material, divi-
dido em “Cartas dialdgicas” (figura 1) e “Cartas Anti-dialogicas” (figura 2):

O material completo esta disponivel em inglés e portugués no site da Rede Design e Opressao.
Consultar: designeopressao.org/cartasdialogicas
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CARTAS DiALO%iCAS

iNVASAO
CULTURAL

£ 0 RESULTADO DO DIALO%0 ENTRE AS COMUNi-
DADES OPRIMIDAS E DESIFNERS EXTERNOS. NAO
E UMA iNVASAO CULTURAL, MAS TAMBEM NFO E
OMITiR-SE, £ UMA CONSTRUCAO COLETiVA NA
LUTA CONTRA A OPRESSAO.

ACAO DIALOFICA

NADA € NEUTRO, TUDO E POLITICO. DESVELAR E
0 PROCESSO DE QUESTIONAR E DESENVOLVER A
CONSCIENCIA CRITICA, IDENTIFICANDO SE NOSSAS:
PRATICAS DE PROJETO REFORCAM A OPRESSHO
OU AJUDAM NA LUTR CONTRA ELA.

FREIRE ACREDITA NA LIDERANCA COMO UM PAPEL
FUNDAMENTAL PARA A TRANSFORMAGAO. ELE DEFENDE
UMA LIDERANCA QUE AJUDE A CRIAR AMBIENTES DE
DIALOF0 ONDE AS DECISOES SAO CONSTRUGOES
COLETIVAS. ESTE TiPO DE LIDERANGA NAO ABRE MAO
DE SUR RESPONSRBILIDADE DE COORDENAR, MAS NAO
A CONFUNDE COM R iMPOSICAO DE SUR VONTRADE.

FIGURA 1. 9 cartas reflexivas com conceitos para a acao dialégica.

DIALOGiCA

€ A SELECAO COLABORATIVA E DIALOFICA DOS TEMAS
PARR DISCUSSAO E PARA O DESENVOLVIMENTO DOS
PROJETOS DE DESIgN. SAO SITUACOES EXISTENCIAiS
PELAS QUAIS PASSAM OS OPRIMIDOS, E QUE FAZEN
PARTE DE SUA REALIDADE E INTERESSE. ESTES NAO
SAO TEMAS iIMPOSTOS PELO DESIFNER.

ACAO DIALOGICA

NiNGUEM SABE TUDO, NiNGUEM E i9NORANTE.
TODOS TEM ALYO A APRENDER E AL3O A ENSINAR.
COMO DESIZNERS, NFHO SOMOS SALVADORES E NFO
PODEMOS RESOLVER TODOS OS PROBLEMAS POR
CONTA PROPRIA.

ACAO DIALOGICA

A CODIFICACRO E A REPRESENTACHO DOS TEMAS FENE-
RATIVOS ATRAVES DE PROPOSTAS ARTISTICAS, LUDICAS
E QUE CONVERSAM COM FORMAS DE EXPRESSFO MULTI=
PLAS, COMO FOTOFRAFIAS, ILUSTRACOES, TEATRO, ETC.
A DECODIFICAGHO E O PROCESSO DE INVESTIZAR CRITICA-
MENTE ESTRS REPRESENTRCOES R FiM DE DESVENDAR RS
RELACOES DE OPRESSAO QUE NELAS EXISTEM.

Cartas anti-dialoégicas

INVASAO
CULTURAL

E aimposigéo de valores, técnicas e conheci-
mentos do exterior, substituindo a cultura local
& eliminando a criatividade dos oprimidos.
Mesmo com boas intengoes, o designer
invasor tenta impor aos invadidos  forma
correta de ser e de transformar o mundo.

O TEMA DO
SILENCIO

A opressao didria pode levar & incapacidade
dos oprimidos de expressar suas opinides ou
mesmo de escolher os temas a serem
discutidos. O siléncio e suas causas deve ser
o primeiro tema a ser discutido quando isso
ocorre.

ACAO DIALOGICA

PRAXIS

A INTERACAO RADICAL ENTRE A REFLEXAO E A ACAO.
SOMENTE A ACAO E ATiviSMO, SEM DifLOGO E SEM
PENSAMENTO CRITICO. SOMENTE R REFLEXAO £
VERBALiSMO, APENAS “BLA, BLA, BLA", SEM

MUNDO. R PRFXIS E TRANSFORMAR O MUNDO RO
MESMO TEMPO EM QUE SE PENSA CRITICRMENTE
SOBRE ELE E COMO TRANSFORMA-LO.

ACAO DIALOGICA

SE EMPATIA £ "SENTIR A DOR DOS OUTROS",
SOLIDARIEDADE E RECONHECER ESSA DOR, SER
SOLIDARIO COM ELA E UNIR FORCAS NA LUTRA PARA
SUPERA-LA. TRATA-SE DE AJUDAR A FORTALECER AS
PESSOAS NA LUTA CONTRA A OPRESSFO, EM VEZ DE
MANTE-LAS FORA DO PROCESSO SO PORQUE VOCE
ESTA "USANDO OS SAPATOS DELA".

iALOFICA

CiRCULOS
DE CULTURA

£ 0 ESPACO HORIZONTAL ONDE 0S TEMAS.

JENERATIVOS SAO DiSCUTIDOS E DESVENDADOS.

A LIDERANCA E APENAS A COORDENACAO QUE
iNCENTIVA O DIAL030, TORNANDO-0 CADA VEZ
MAiS PROBLEMATICO. PARA iSSO, OS TEMAS SAO
CODIFICADOS (REPRESENTADOS ViSURLMENTE) E
DECODIFICADOS (DEBATIDOS ATE SEREM REVELADOS).

BLA BLA BLA
& ATIVISMO

B4 bl4 bl bl4 est4 tentando mudar o mundo
apenas com palavras. O ativismo est4 tentando
mudé-lo com agdes irrefletidas. Somente a agdo
& a reflexdo juntas (préaxis) podem levar a um
didlogo critico e de conscientizagdo sobre as
transformagdes de que precisamos.

SITUACOES
LIMITE

S&0 situagBes concretas que nos oprimen e nos li-
mitam. Parecem ser labirintos sem saida que podem
levar ao fatalismo, ivando os partici

EDUCACAO
BANCARIA

Educag&o que entende “conhecimento" como
uma doagao daqueles que pensam que sabem

levando & crenga de que ndo podemos mudar o
mundo. Mas "o mundo ndo é, 0 mundo esta sendo",
nossas ages nos lrouxeram até aqui e outras esco-
Ihas podem nos levar a um mundo diferente.

, para aqueles que
pensam que néo sabem nada (aprendizes,

usuérios). O ato de depositar, transferir,
transmitir valores e conhecimentos de um para
outro, sem um di4logo critico e transformador.

EMPATIA

E sentir a "dor dos outros" antes de projetar.
A empatia pode ser uma desculpa para ndo
envolver ativamente as pessoas durante o
projeto porque os designers 4 "sabem como
& ser o outro". A agéo dialdgica néo precisa
de empatia, mas de solidariedade.

LIDERANCA
ANTI-DIALOGICA

Mesmo com boas intencdes, é a lideranca que
guia 0 grupo sem discusséo critica e coletiva da
realidade, sem desvelamento, sem construgéo
colaborativa das agdes, sem dialogo. Mesmo
lutando contra a opresso, & a lideranca que
age de forma opressiva.

FIGURA 2. 7 cartas reflexivas com conceitos para a acao anti-dialogica.
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4.3 Identidade visual das cartas
Os dois grupos de cartas reflexivos apresentam identidades visuais diferen-
tes. Essas escolhas ndo sdo inocentes e visam também provocar reflexdes.
As cartas anti-dialdgicas sao compostas pela tipografia Helvetica, icone
do Modernismo e da ideologia de um design universal, minimalista, neutro
e funcionalista (HUSTWIT, 2007). Essa concepgdo de design alega que seus
principios formam uma linguagem simples, acessivel a todos e desprovida
de especificidades culturais ou expressividades que atrapalhem o seu uso
(GRUSZYNSKI, 2001). Porém, sob uma leitura critica fomentada pelas cartas
reflexivas da invasdo cultural e do desvelamento, esses valores podem ser
problematizados como valores do Norte Global Ocidental impostos como
forma de apagar e substituir outras formas de expressdo e comunicagéo visual.
Apresentando um visual oposto, as cartas dialdgicas sao compostas pela
tipografia Brasiléro, além de apresentarem uma paleta de cores diversifica-
da e fundos com texturas e ruidos. Essa tipografia foi criada pelo designer
brasileiro Crystian Cruz com base em artefatos de comunicagdo popular
brasileira (CRUZ, 2021). A fonte apresenta irregularidades, excessos e in-
consisténcias que sdo vistas como erros por um paradigma conservador
de design. Sua criagdo misturando técnicas hegemonicas de design, como
a criagdo de fontes digitais, valorizando aspectos da cultura fora do eixo
hegemonico, pode ser vista como um bom exemplo para a carta de sintese
cultural. Por outro lado, ha criticas que podem surgir, a partir do desvela-
mento, como: por que uma fonte baseada em populagdes oprimidas precisa
necessariamente ser pouco refinada na sua forma? Ou por que transformar
uma estética popular em algo replicavel de forma digital? Independente da
resposta a esses questionamentos, o objetivo das cartas é justamente levan-
tar essas discussoes.

4.4 Algumas sugestoes de usos

As cartas reflexivas sao um material educativo aberto, podendo ser utilizado
de inimeras formas conforme os objetivos pretendidos, o tempo disponivel,
o perfil dos participantes ou a criatividade do mediador. Sem a pretensao
de esgotar as possibilidades, algumas sugestdes de uso sao:

Mediagdo de debates sobre experiéncias em projetos de design. Em grupo,
as cartas podem ser utilizadas para cada participante refletir sobre expe-
riéncias em projetos de design vividas ou atuais. Cada participante pode
escolher uma ou mais cartas para analisar criticamente um caso ou partes
de um processo.

Glossdrio de conceitos da pedagogia critica. Para aulas introdutérias que
visam trabalhar o entrelagamento entre a pedagogia critica e o Design, as
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cartas podem servir como um material de sintese que apoie as leituras dos
textos originais de Paulo Freire, apresentando os conceitos de forma orga-
nizada e resumida. Além disso, também pode ser usado para trabalhos em
grupo, dividindo-os entre equipes que possam pesquisar os conceitos pro-
fundamente, identificar exemplos e fazer apresentagdes, promovendo o dia-
logo entre os grupos.

Material de autoavaliagdo critica. Durante a realizagdo de projetos de de-
sign, as cartas podem ser usadas pelos participantes para refletirem critica-
mente sobre as decisdes e agdes que precisem ser realizadas ou sobre situa-
¢oes desafiadoras que surgirem.

Quanto a midia, as cartas podem ser usadas de forma digital, em ativida-
des online, ou impressas para atividades presenciais. Quanto a quantidade
de cartas, os mediadores podem escolher um niimero menor dependendo
do tema da atividade ou do tempo disponivel.

Além disso, ¢ importante apontar que toda alteracdo ou complementagao
no conteudo das cartas, assim como o acréscimo de outras, nao é sé bem
vindo pelos autores deste trabalho, como fortemente recomendada. Como
defende Freire, “para seguir-me, o fundamental é ndo seguir-me” (FREIRE;
FAUNDEZ, 1985).

5. Aplicagoes e feedback
Até o momento, as cartas de reflexdo (anti)dialdgicas foram aplicadas em
trés ocasides diferentes. A primeira aplicagao, que originou as cartas, foi no
curso Designs of the Oppressed, promovido pela Rede Design & Opressao, da
qual somos co-fundadores. O segundo contexto de uso foi em uma atividade
com o Laboratério de Design Juridico da Universidade de Sao Paulo, com
quem a Rede Design & Opressdao vem desenvolvendo trabalho conjunto. A
terceira experimentagdo aconteceu em uma aula do curso Current Critical
Theory for Design, na Oslo School of Architecture and Design, quando Marco
Mazzarotto, primeiro autor deste trabalho, foi convidado para conversar
com os estudantes sobre Paulo Freire e Design. Em todos os casos, as car-
tas serviram para mediar um debate critico sobre experiéncias passadas dos
envolvidos, servindo também como introdugao aos conceitos da pedago-
gia critica Freireana, ja que a maioria dos participantes ainda tinha pouco
contato com sua obra. Ao final de todas as experiéncias, foi perguntado aos
participantes como se sentiram com a conversa mediada pelas cartas, se eles
ajudaram na atividade e como eles poderiam ser melhorados.

As cartas foram primeiramente desenvolvidas para uma atividade do
curso Designs of the Oppressed, promovido pela Rede Design & Opressao
e oferecido em inglés por pesquisadores brasileiros para a comunidade
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internacional interessada nas relagdes entre design e opressdo. Os princi-
pais autores abordados foram Paulo Freire, Augusto Boal e Alvaro Vieira
Pinto. Em uma das aulas sobre Design Participativo e opressdo, as cartas
foram utilizadas para mediar a reflexdo critica e o debate sobre experién-
cias dos participantes com Design Participativo. Antes do encontro sincro-
no, os participantes foram convidados a relatar uma experiéncia de Design
Participativo nos canais de texto da plataforma Discord, que estava sendo
utilizada ao longo do curso. Como tarefa, os participantes também deve-
riam ler alguns capitulos do livro Pedagogia do Oprimido de Paulo Freire.
Na segunda metade do encontro sincrono, apds a discussao tedrica do tex-
to, as cartas foram apresentadas. Os participantes entao foram convidados
a escolher uma carta para analisar criticamente seu relato de experiéncia,
seja para identificar praticas opressivas, seja para reconhecer aspectos que
fortalecem o didlogo libertador. Durante a atividade, varias cartas diferen-
tes foram escolhidas e reflexdes aprofundadas aconteceram. Destacamos
alguns destes didlogos a seguir.

Um dos participantes, professor atuante no Oriente Médio, identificou
aspectos de invasdo cultural ao valorizar menos os conhecimentos locais
frente as praticas hegemonicas de design em um curso ofertado para uma
comunidade de artesdos na Turquia. Outros participantes também relata-
ram como isso ocorre com frequéncia em trabalhos realizados com comu-
nidades produtivas na regido amazonica brasileira.

Percebendo pontos dialdgicos de suas praticas, alguns participantes esco-
lheram a carta Humildade (Humility), apontando a abertura para realmente
ouvir e aprender com outros envolvidos: “Eu tentei estar aberta a desafios e
incertezas. Foi uma posi¢ao muito interessante para mim, porque meu tra-
balho oficial na época era aconselhar/responder perguntas sobre as ‘melho-
res praticas na area da saide mental. Eu estava muito desconfortavel com o
posicionamento desta ocupagao/autoridade, por isso tentei facilitar espagos
horizontais em meu trabalho™.

Outro ponto foi o reconhecimento da importancia de alguns conceitos,
mas a dificuldade de implementa-los: “Praxis ¢ um conceito muito impor-
tante, e muito dificil de ser implementado pelos designers. Parece que as

No original: I tried to be open to challenge and uncertainty. It was a very interesting position
for me, because my official job at the time was to advise/answer questions about the best’
ways to practice in the area of mental health. I was very uncomfortable with the positioning
of this job/authority, so I tried to facilitate horizontal spaces in my work.
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vezes estamos apenas em a¢ao ou apenas em reflexdo, tendo dificuldade de
interagir com estes dois lados™.

Quanto ao feedback no uso das cartas, como pode ser observado na Figura
3, 0s comentarios dos participantes foram muito positivos. Muitos comen-
taram que ‘amaram’ o material. Respostas mais aprofundadas, seja no chat
escrito ou por dudio durante a aula, apontaram para a importancia dos con-
ceitos para gerar reflexao critica sobre as experiéncias pessoais. Também
foi indicado como ponto positivo as cartas funcionarem como material de
sintese e apoio nas leituras, como um participante declarou “Também gos-

tei das cartas - lendo Freire ndo consegui resumir todos esses pontos para

mim mesmo. Obrigado™.

reflection-cards " . g
AND INTEREST. THESE ARE NOT THEMES iMPOSED = Love the cards [T
ONLY BY THE TERCHER OR DESIGNER.
=atd ribene a preams

anti-dialogical action | loved the cards

CULTURAL -
INVAS'ON Yes, the cards are helpful!

Even with good intentions, it is the imposition of e-a
values, techniques and knowledge from the out- i
side, replacing the local culture and eliminating
the creativity of the oppressed. The invader
teaches the invaded the correct way of being. Al A

i loved it tooo

very helpful

21 ¥3 &

Bl Tapdioe

DIRLOiCAL ACTION | also liked the cards - reading Freire, | wasn't able to summarize all those points for myself. Thank you

PRAXisS 3

THE RADICAL INTERACTION BETWEEN REFLECTION
AND ACTION. ONLY ACTION i ACTIViSM, WiTHOUT they were extremely helpfull
DIALOFUE AND WITHOUT CRITICAL THINKING. ONLY
REFLECTION iS VERBALISM, JUST "BLAH, BLAH,

Mrpialera s
BLAH" WiTHOUT CHAN%iING THE WORLD. PRAXIS iS T e

CHANGING THE WORLD AT THE SAVE TIME YOU !®  Very helpful for confront us with our own working experiences. Thank you very much!
THINK CRITICALLY ABOUT iT.

| also liked th - reading Freire, | wasn't able to summarize all those points for myself. Than

LR ¥E
| agree - very accessible and helpful for me (my short-term memory is very poor!)

&

FIGURA 3. Captura de tela do curso online Designs of the Oppressed com comentarios dos participantes
sobre as cartas de reflexdo.

Outra utilizagao, desta vez com as cartas na lingua portuguesa, ocorreu
em um encontro do Laboratério de Design Juridico da usp, reunindo de-
signers e estudantes de Direito engajados na criagdo de servigos para au-
mentar o acesso a direitos por parte de populag¢des oprimidas. Até entdo, o
Laboratério tinha como principal base teédrica e pratica o design thinking

6 No original: Praxis is a very important concept, and very difficult for designers to implement.
It seems that sometimes we are just in action or just in reflection, having difficulty interacting
with these two sides.

7 No original: “I also liked the cards - reading Freire I wasn’t able to summarize all those poin-
ts for myself. Thank you.”
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de Stanford, a partir da integracdo com a Rede Design e Opressdo, outras
referéncias foram propostas. O grupo recebeu bem as cartas como um arte-
fato mediador de discussdes mais criticas e politizadas sobre design, perce-
bendo nesta proposta, inclusive, um alinhamento maior com seus objetivos.
Todos os participantes conseguiram se conectar com pelo menos uma carta
e analisar alguma experiéncia passada. Nesse caso, as cartas foram dispos-
tas na plataforma colaborativa Miro (figura 4), e os participantes podiam
navegar entre elas, colar notas e escolher uma carta para embasar a sua fala.

As falas mais recorrentes foram em torno dos conceitos de invasao cultu-
ral — refletindo sobre o atual predominio, no mercado, de métodos de de-
sign importadas do Norte Global, assim como o uso cada vez maior de ter-
mos em inglés; sobre lideranca anti-dialégica — quando surgiram criticas a
participa¢ao em projetos nos quais nao tiveram voz ativa, assim como au-
tocriticas de participantes que reconheceram terem tido posturas anti-dia-
légicas, tendo como justificativa a preocupagdo com prazos e que se dessem
muita abertura as coisas “ndo andariam”; e sobre educag¢do bancaria, tema
no qual principalmente os participantes que ainda ndo tinham experiéncia
com a praxis do Design conseguiram se identificar relembrando do ensino
médio ou de suas graduagdes em Direito.

Quanto ao retorno dos participantes sobre o material educativo, o prin-
cipal ponto positivo destacado foi a facilidade com a qual o material possi-
bilita a introdugéo as relagdes entre Freire e Design e a mediacdo de discus-
soes e analises criticas. Como ponto negativo, foi destacado a dificuldade de
entender alguns conceitos apenas com a breve explicagdo presente na car-
ta, critica para a qual foi sugerido a inclusdo de exemplos reais para ajudar
a descrever cada carta ou a tentativa de tornar algumas explica¢oes ainda
mais didaticas para iniciantes.

Acdo anti-dialégica Agéo dialdgica

Esses sao alguns componentes da agdo anti-dialogica.
oc ja vivenciou,

LIDERANCA EDUCACAO i
ANTI-DIALGGICA BANCARIA

SITUACOES

FIGURA 4. Captura de tela do software colaborativo Miro utilizado para mediar o uso das cartas.
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6. Consideragoes finais
Dimensodes politicas fazem parte do Design, estdo presentes em nossas es-
colhas projetuais e em nossas bases teédricas. Os processos e produtos de
design, que respondem e sdo conformados em uma relagdo dialética com
diferentes modos de vida, sdo instrumentos na manutenc¢do de opressoes
ou na luta por sua superagao.

As cartas aqui propostas sdo um material educativo introdutério a pe-
dagogia critica aplicada ao Design que visa a problematiza¢ao das nossas
teorias e praticas na busca pelo desvelamento destas dimensoes politicas.

As aplicagoes realizadas até agora demonstraram que o material atingiu
seus objetivos, promovendo reflexdes criticas entre os participantes e fun-
cionando como uma aproximag¢ao aos conceitos da pedagogia critica frei-
reana. Entretanto, as cartas e conceitos podem ser ampliados para englobar
outras reflexdes de pedagogia critica, assim como a inclusao de exemplos
podem melhorar a sua compreensdo. Também é necessario experimentar o
material em diferentes contextos e com publicos mais amplos e diversos, a
fim de investigar outras possibilidades de atividades e seus resultados.

E importante refor¢ar que o trabalho reflexivo proposto pelas cartas nio
termina em si mesmo e deve gerar respostas nas praticas projetuais e relacio-
nais dos projetistas. Finalmente, esperamos que estas cartas possam mediar
momentos de prazer e encorajamento, pois aprendemos com Freire que en-
sinar e aprender nao pode acontecer fora da busca, da boniteza e da alegria.
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A reapropriacao da subjetividade e a pedagogia da
autonomia em ac¢oes extensionistas no campo do design

Resumo: Este artigo tem por objetivo investigar se agdes extensionistas
como o evento Rolé Virtual na Cinelandia possuem a potencialidade de pro-
mover a reapropriagao da subjetividade no contexto do ensino em design.
Em paralelo, estabelecemos a relagdo entre expectativas e achados de um
evento que acabou por incorporar premissas da pedagogia da autonomia,
em Freire, em uma universidade publica. O evento remoto propiciou uma
experiéncia imersiva na forma de um "passeio” virtual aos moldes da ativi-
dade de desenho de observagao. Mediado por aplicativos digitais conectados
a Internet, o evento configurou-se como uma apropriacao tecnoldgica de
um aplicativo comumente utilizado para geolocalizagdo, o que contribuiu
para criagdo de formas de reapropriacao da subjetividade.
Palavras-chave: Apropriacao tecnoldgica. Subjetividade. Percepcao.
Extensao.

The reappropriation of subjectivity and the pedagogy of
autonomy in extension actions in the field of design

Abstract: This article aims to investigate whether extension actions such as
the Rolé Virtual na Cineldndia event has the potential to promote the reap-
propriation of subjectivity in the context of design education. In parallel, we
establish the relationship between expectations and findings of an event that
ended up incorporating Freire's pedagogy of autonomy concepts, in a public
university. The remote event provided an immersive experience as a virtual
"walk" similar to observational drawing activity. Mediated by digital applica-
tions connected to the Internet, the event was configured as a technological
appropriation of an application commonly used for geolocation, which con-
tributed to the creation of ways to reappropriate subjectivity.

Keywords: Technological appropriation. Subjectivity. Perception. Extension.
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1. Introducao

Este texto nasce do encontro de duas iniciativas que se complementam como
forma de analisar a possibilidade de apropriacao tecnoldgica, suas expec-
tativas e achados em meio a um projeto de extensdo que tem por foco uma
formagao ampliada do estudante de graduagdo em Design e Arquitetura/
Urbanismo. A primeira iniciativa diz respeito aos desdobramentos da pes-
quisa de doutorado intitulada Usos e sentidos de tecnologias digitais de in-
formagdo e comunicagdo em contextos de ensino-aprendizagem no Design"
na qual a autora (Barbara Necyk) observa a dimensao subjetiva advinda do
uso de tecnologias digitais em sala de aula no curso de graduagao em Design
da puc-Rio. No referido estudo, foi feito um levantamento das dimensdes
subjetivas das atividades de ensino-aprendizagem através da mediagao tec-
noldgica. Na ocasido, a autora se perguntava em que medida os professores
de Design faziam uso de dimensdes subjetivas advindas do uso de tecnolo-
gias digitais. A ideia era contribuir para a amplia¢ao das possibilidades de
atuagao dos designers na sociedade e, para tanto, a pesquisa se debrugou
sobre o ensino. Desta pesquisa, desdobra-se a nogao de que a tecnologia é
parte da nossa cultura e que o seu uso pode ser apropriado e significado de
forma coletiva ou individual.

A necessidade de atentarmos para as formas de produgéo de subjetividade
que a mediagdo tecnoldgica traz na atual conjuntura tornou-se foco da pes-
quisa. Contraria a ideia de uma subjetividade massificada e controlada que
¢ incentivada pelos modos de produgéo capitalistas, passamos a valorizar
formas de criagao de subjetividades singulares na medida em que estas sao
significadas em seus contextos de produgao pelos agentes de uma determi-
nada comunidade. Dentre estas formas de produgdo de uma subjetividade
singular, a apropriacao tecnolégica despontou como grande potencialida-
de nas praticas do campo do design, questdes estas a serem fundamenta-
das adiante. Do embasamento tedrico, andlise e consideragdes da referida
pesquisa de doutorado nasceram possiveis desdobramentos. Dentre estes, o
principal desdobramento se encaminha no sentido de discutir formas de pro-
dugdo de subjetividade singular no campo do Design aplicadas ao ensino, na
relagdo entre a mediagao tecnoldgica e o processo de ensino-aprendizagem.

A segunda iniciativa é a experiéncia do evento promovido pelo projeto de
extensao Pé na Rua: design, cultura e sociedade, Escola Superior de Desenho
Industrial (Esp1), UERJ, uma universidade publica. Tendo por foco a ideia de

Maiores detalhes sobre a pesquisa podem ser acessados no documento da tese: https://
www2.dbd.puc-rio.br/pergamum/biblioteca/php/mostrateses.php?open=1&arqte-
se=0912509_2013_Indice.html
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realizar intercambios culturais externos a universidade e integragao dos dois
cursos da ESDI, o projeto de extensao Pé na Rua: design, cultura e socieda-
de?, foi criado, em 2020. A ideia inicial do projeto era criar a oportunidade
para que estudantes estabelecessem vinculos com a cultura de forma ampla
como artes visuais, musica, danga, cinema, fotografia etc. A vivéncia de ati-
vidades culturais multiplas foi pensada como complementar® a formagao do
graduando em Design e Arquitetura/Urbanismo. As multiplas experiéncias,
o estabelecimento de contatos externos a universidade, os didlogos com no-
vos pares e a reflexdo a respeito de praticas culturais e sociais sao formas de
se construir referéncias multifacetadas e de oportunizar o desenvolvimento
do senso critico de educandos.

Na ocasido, percebeu-se que as localizagdes das unidades da Lapa (Rio
de Janeiro) e Petrépolis* da ESDI representavam um convite a vida cultural
de ambas as cidades. Localizada no entorno do Passeio Publico e dos Arcos
da Lapa, a Esp1 habita uma valiosa area do patrimonio histdrico e cultural
da cidade do Rio de Janeiro. Incorporada a UERJ em 1975, a ESDI permane-
ceu na Lapa no mesmo conjunto de prédios. Construida durante a refor-
ma Pereira Passos, no inicio do século xx, e revitalizada nos anos de 1920,
a Cinelandia, regido vizinha da EspI, ¢ drea de concentragdo de diversos
espagos culturais como a Biblioteca Nacional, o Museu de Belas Artes e o
Theatro Municipal. Adiante veremos como este entorno foi inspirador para
a ideia de um “passeio” virtual.

Como comentado, as duas iniciativas, o desdobramento da pesquisa
de doutorado - formas de produgdo de subjetividade singular no campo
do Design aplicadas ao ensino - e a experiéncia do evento Rolé Virtual na
Cinelandia se unem nesta investigacdo. Estendemos a discussdo encaminha-
da na pesquisa mencionada a este evento. Este artigo tem por objetivo in-
vestigar se as agdes extensionistas como o evento Rolé Virtual na Cinelandia

Atualmente, o projeto de extensio esta vinculado ao Laboratério de Design e Educagio do
programa de pds-graduagio da EspI.

As atividades complementares instituidas pelo Ministério da Educagéo, parecer n° 67 do
CNE/CES, incentivam o aluno a passar por diferentes experiéncias ao longo da sua forma-
¢do académica. As atividades culturais representam uma oportunidade para que o aluno
estabeleca a ponte entre o universo interno e o universo externo ao seu curso.

Em 2016, o curso de graduagao em Arquitetura e Urbanismo foi inaugurado em Petrépolis,
regido serrana do Estado do Rio de Janeiro (EspI, 2022). O campus Petrdpolis da EspI se
localiza proximo aos principais pontos turisticos da cidade como a Catedral de Sdo Pedro
de Alcantara e a Casa da Princesa Isabel e também configura uma regido de interesse his-
torico e cultural.
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possuem a potencialidade de promover a reapropriacao da subjetividade no
contexto do ensino em design. Em paralelo, estabelecemos a relagao entre
expectativas e achados de um evento que acabou por incorporar premis-
sas da pedagogia da autonomia, em Freire, em uma universidade publica.

2. Questoes atuais da extensao universitaria
Na medida em que discutimos potencialidades de agdes extensionistas do pro-
jeto Pé na Rua, cabe pontuar o contexto atual da extensao universitaria brasi-
leira e, em especial, da UER]. Acreditamos que a contextualizagdo é importante
porque estabelece uma base comum sobre a qual agdes extensionistas se dao.
Nos ultimos anos, as agdes extensionistas ganharam consideravel rele-
vancia e, por este motivo, um documento foi gerado em 2012 reunindo a
discussdo de 3 anos (SARAIVA EDUCAGAO, 2022). A Politica Nacional de
Extensdo Universitaria foi debatida e documentada a partir do Forum de
Pro-Reitores de Extensao das Universidades Publicas Brasileiras, FORPROEX.
Na UERJ, os programas, projetos, cursos e eventos de extensao sao coorde-
nados e supervisionados pelo Departamento de Extensdo (Depext) que, por
sua vez, segue os parametros do Forproex. Segundo a Resolu¢do n° 7/2018
do Conselho Nacional de Educagdo (MEC, 2022), um minimo de 10% do
total da carga hordria dos cursos de graduagdo deve ser composto por ativi-
dades de extensdo. Esta medida corresponde ao processo de curriculariza-
¢d0 da extensdo (GADOTTI, 2022), processo pelo qual todas as instituigdes
de ensino superior estdo passando. Segundo o Forproex:

A Extensdo Universitaria, sob o principio constitucional da indissocia-
bilidade entre ensino, pesquisa e extensdo, é um processo interdisci-
plinar, educativo, cultural, cientifico e politico que promove a intera-
¢do transformadora entre Universidade e outros setores da sociedade
(FORPROEX, 2012).

O Depext tem por foco estabelecer a troca entre os saberes cientificos
e populares para que consequentemente sejam gerados ganhos tanto para
a comunidade universitaria quanto para a comunidade em geral (DEPEXT,
2022). O compartilhamento do conhecimento universitario com a socieda-
de geral causando impactos positivos e aproximagoes ¢ cada vez mais co-
brado por diversos setores. Projetos integradores que trabalham a realidade
local tém se tornado a tdnica da extensdo universitaria nestes tltimos anos.
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Do mesmo modo, os diversos projetos de extensdo da ESDI® estabele-
cem vinculos entre a universidade, institui¢coes e a comunidade. Na Esp1,
a imbricagdo do tripé ensino, pesquisa e extensao é cada vez mais incen-
tivada e o projeto Pé na Rua procura constantemente estratégias para este
fim. Verificaremos que como primeira a¢ao do projeto, o Rolé Virtual na
Cinelandia comegou a ensaiar passos no sentido de fortalecer a aproxima-
¢do entre a universidade e a sociedade, assim como garantir uma formagao
ampliada para o estudante.

Grande referéncia nacional e internacional no campo da pedagogia, Freire
escreveu o livro Extensdo ou Comunicag¢do? que discute questdes atuais.
Como exemplo, Freire incentiva praticar a dodiscéncia, valorizando saberes
outros. No lugar de uma extensdo como algo que se sobrepdem aos saberes
populares, Freire advoga em prol de uma comunicagao entre as comunida-
des. Para o autor, o conhecimento “[...] exige uma presenca curiosa do su-
jeito em face do mundo. Requer sua agdo transformadora sobre a realidade
[...]” (FREIRE, 1983).

Conseguimos estabelecer uma relacao direta entre os preceitos freirea-
nos e as diretrizes do Forproex que entende a extensdo como um processo
interdisciplinar, dentre outras caracteristicas, e que incentiva experiéncias
interativas e modificadoras da realidade, na relacido universidade-sociedade.
O académico ou o universitario ndo deve impor o seu conhecimento aos
demais. Pelo contrario, devem reconhecer a riqueza dos diversos saberes
e abrir-se ao aprendizado conjunto. Este e outros conceitos de Freire serao
utilizados como forma de perceber o processo de ensino-aprendizagem e
como forma de fundamentar as agdes dos membros do projeto Pé na Rua.

3. A subjetividade processual

Antes de adentrarmos consideragdes sobre o evento propriamente dito, acre-
ditamos ser necessario o encaminhamento da fundamentacéo teérica traba-
lhadas na pesquisa de doutorado. A nogao de subjetividade processual em
Guattari, assim como a no¢éo de autonomia em Freire, sdo imprescindiveis
para a discussdo dos resultados a serem examinados adiante.

Seguindo a referida pesquisa de doutorado, utilizamos um campo concei-
tual da subjetividade que enfatiza o carater processual e produtivo da mesma.
Nao concordamos com uma concepgao a priori de sujeito, pelo contrario, a
produgdo de subjetividade esta atrelada a processos sociais. Os processos de
subjetivagdo se ddo no mundo através de agenciamentos que, por sua vez,

Os projetos de extensdo e unidades de desenvolvimento tecnoldgico podem ser consulta-
dos em https://www.esdi.uerj.br/extensao.
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sao heterogéneos, compostos por instancias biologicas, sociais, psiquicas,
imaginarias, etc (GUATTARI; ROLNIK, 2005). Os sistemas de percep¢ao, de
sensibilidade, de afeto, de desejo, assim como as “mdaquinas” economicas,
sociais, tecnoldgicas e midiaticas incidem nos processos de producao de
subjetividade (GUATTARI; ROLNIK apud NECYK, 2013). Entendemos a sub-
jetividade como plural e polifonica.

Em paralelo, o processo de ensino-aprendizagem é uma pratica social na
qual a relagdo entre educador e educando se constréi no processo, é diald-
gica. Segundo Freire (2021), “quem forma se forma e re-forma ao formar
e quem ¢ formado forma-se e forma ao ser formado’, ou ainda, “quem en-
sina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender”. E por este
motivo que concordamos com o autor que nao ha docéncia sem discéncia.
Acrescentamos a constatagdo, a ideia de que a produgao de subjetividade é
processual e inconclusa, estd sempre em curso.

Tudo leva a crer que o modelo hegemonico de produgao de subjetividade
na sociedade contemporéinea segue a matriz capitalista que modela e massi-
fica todos os aspectos da vida individual e coletiva. Os modos de produgao
capitalista sdo essencialmente compostos por formas de controle da subje-
tivagdo (GUATTARI; ROLNIK dpud NECYK, 2013).

Contudo, Guattari acredita que uma oposi¢do a este modelo é possivel
através de modos de subjetivacao singulares. No lugar de uma de produ-
¢do controlada da subjetividade, o fil6sofo enxerga brechas para se opor ao
controle.

A subjetividade permanece hoje massivamente controlada por disposi-
tivos de poder e saber que colocam as inovagdes técnicas, cientificas e
artisticas a servico das mais retrogadas figuras da socialidade. E, no en-
tanto, é possivel conceber outras modalidades de produgao subjetivas —
estas processuais e singularizadoras (GUATTARI, 1993).

Com efeito, Guattari nos incentiva a uma reapropriacao dos componentes
da subjetividade, agdo esta que culminaria no que ele denomina por proces-
sos de singularizagao da subjetividade, “modos de sensibilidade, modos de
relagdo com o outro, [...] modos de criatividade que produzam uma subje-
tividade singular” (GUATTARI; ROLNIK, 2005).

Guattari (1992) localiza as praticas que se ddo ao entorno das tecnologias
digitais no bojo dos processos de produgao da subjetividade. Para o autor,
as “maquinas’, termo associado a produgao de efeitos, se inserem no ama-
go da subjetividade humana:
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[...] as maquinas tecnoldgicas de informagédo e de comunicagdo operam
no nucleo da subjetividade humana, ndo apenas no seio das suas memo-
rias, da sua inteligéncia, mas também da sua sensibilidade, dos seus afe-
tos, dos seus fantasmas inconscientes (GUATTARI, 1992).

Concordamos com Guattari quando ele reconhece o lugar das “maqui-
nas’, incluidas as tecnologias digitais de informagdo e comunicagao, como
vetores de produgao de subjetividade. Pensamos que esta visao pode con-
tribuir para a promog¢ao de uma concepgao problematizadora da educagao
que considera e respeita pessoas em seus contextos de a¢do na construgao
de suas realidades, processo de conhecimento baseado na relagao de pes-
soas com o0 mundo (FREIRE apud NECYK, 2013).

Verificaremos adiante como membros da equipe e participantes do Rolé
Virtual na Cineldndia potencializaram modos singulares de produgdo de
subjetividade ao se apropriar de um aplicativo de geolocalizagao.

4. Adaptacgao das atividades ao contexto pandémico
Inicialmente, a equipe do projeto Pé na Rua pretendia realizar visitas com
estudantes e professores da Esp1 em lugares como centros culturais, museus,
bibliotecas, prédios histéricos, parques, ateliers de artistas, dentre outros
espagos. Contudo, com o inicio do isolamento fisico imposto pela pande-
mia de Covid-19, em marco de 2020, as atividades do projeto tiveram que
ser repensadas. A equipe® do projeto se reuniu com o intuito de pensar no-
vas formas de a¢ao considerando o cenario excepcional da pandemia. Com
efeito, a utiliza¢ao de tecnologias digitais de informagao e comunicagio se-
riam necessarias para esta transposi¢ao. O grupo nomeou a atividade como
“rolé virtual” como algo que propunha um carater informal e convidativo.

4.1. A atividade de desenho de percepgao

Diversos cursos como design, arquitetura e artes plasticas praticam a ati-
vidade de desenho de observac¢do. Por muito tempo, o desenho de obser-
vagdo foi uma etapa no processo de admissdo de alunos da graduagdo na
Escola de Belas Artes, UFRJ e na ESDI, UERJ. A atividade também ¢é pratica-
da de forma livre, independentemente de uma formacao especifica, sendo
procurada por estudantes e profissionais de diversas areas, principalmente
na educagdo nao-formal, como na Escola de Artes Visuais do Parque Lage.

No momento de planejamento (maio a julho de 2020) e realizagdo do evento (20 de julho
de 2020), a equipe do projeto era constituida por: Barbara Necyk (Profa. da Esp1 / coorde-
nadora do projeto); André Coutinho (estudante da pds-graduacdo da Espr); Davi Mekler
(estudante da graduagdo da Esp1); André Rosster (estudante da graduagdo da EspI).
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Em geral, esta atividade tem por objetivo agucar a percepgao daquele que
observa na tentativa de treinar o “olhar” para as diversas possibilidades de
representagao.

Nao existe uma maneira prescritiva de realizar a atividade de desenho de
observagao, mas pode-se afirmar que algumas caracteristicas sdo frequen-
tes quando vivenciadas em grupo. Comumente, a atividade é conduzida por
uma pessoa que assume a fun¢ido de mediador no que diz respeito a esco-
lha da data, horério, localidade, duragao, etapas, midias (portabilidade etc),
dentre outras defini¢des. Em outras palavras, a atividade de desenho de ob-
servacao pode ter um planejamento e uma mediagéo.

Como comentado, a atividade pode variar sob varios aspectos, depen-
dendo dos objetivos estabelecidos, da area de atua¢ao do mediador e dos
recursos disponiveis. O numero de participantes e o grau de experiéncia
neste tipo de pratica também pode ser diverso.

Ao desenvolver este tipo de atividade, André Coutinho, designer e ar-
tista plastico, optou por uma abordagem pouco usual. Ao invés de chamar
a atividade de desenho de observacao, decidiu batiza-la como desenho de
percepgao. Essa escolha tem dois motivos por base, segundo Coutinho. O
primeiro motivo é mudar as expectativas de quem participa da atividade. O
termo desenho de observagdo é amplamente utilizado, mas geralmente estd
ligado ao conceito de “bom desenho’, de se “desenhar bem” fundamentado
na ideia da representacdo mimética, imitacdo da natureza. Nao comparti-
lhamos o ideal da representagdo mimética da natureza, pelo contrario, in-
centivamos a nogao frereana de abragar saberes outros que nos interessam
(FREIRE, 2021). O segundo motivo é por conta da abordagem da atividade
em si. Perceber ndo é somente olhar. A ideia é contemplar, usar a memoria,
a intui¢do e a imaginagdo. Estas eram poténcias que teriamos que explorar
em um “passeio” virtual, no qual os sentidos ndo podem ser agucados pelo
ambiente, ou seja, no qual existem fatores limitadores.

Estruturamos a atividade em seis etapas divididas em 3 partes:

o Parte 1: Apresenta¢io; Ferramentas; Exercicio de percepcao.
o Parte 2: Perceber; Dicas; Exercicio de percepgao.
o Parte 3: Fazer; Debater a experiéncia; Troca de experiéncia.

Podemos adiantar que esta estrutura sofreu mudangas ao longo do even-
to. Ainda assim, partir de um planejamento estruturado foi entendido como
uma medida que trouxe um minimo de previsibilidade ao evento.

4.2. Escolha do aplicativo Google Street View
Ao nos depararmos com o desafio de organizarmos um evento online sin-
crono e remoto, recorremos a um aplicativo entendido como conhecido por
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nossos potenciais participantes: estudantes da graduacao em design da EsDI
e interessados na atividade de desenho de percepgao. Para tanto, os partici-
pantes deveriam ter acesso aos dados da internet e acessar um dispositivo
com um browser instalado. Levantamos a possibilidade de utilizar o Google
Street View, aplicativo relativamente conhecido pelo publico internauta.

Lanc¢ado em 2007, em algumas cidades americanas, o Google Street View
(Gvs), uma tecnologia do Google Maps e Google Earth, é atualmente uma
realidade acessivel em diversos espagos urbanos do mundo. Segundo a em-
presa Google (2021) “o Street View do Google Maps ¢ uma representacao
virtual do ambiente que nos cerca composta de milhdes de imagens panora-
micas, disponivel no Google Maps”. Desde 2009, quando o servigo da Google
foi langado no Brasil, supomos que a percepgdo das cidades nas quais resi-
dimos vem sendo alterada. Como moradores da cidade do Rio de Janeiro,
através dos aplicativos de geolocalizagdo, experimentamos constantemente
areconfiguragdo da percepg¢ao sobre territdrios conhecidos e conhecimento
de novos territérios. Ademais, a percepgao e orientagdo providos pelo Gsv
gera o deslocamento da experiéncia corporificada do lugar para a imagem
como experiéncia (GILGE, 2022).

Anteriormente ao processo de divulgacdo e realizagao do evento, a equipe
achou necessdrio realizar eventos-teste para medir: o grau de conhecimen-
to do publico quanto ao uso do aplicativo Google Street View, a sincronici-
dade de agdes da equipe, a clareza das tarefas atribuidas aos participantes
e o tempo de duracdo da atividade. O primeiro evento-teste durou 57 mi-
nutos, foi realizado em 22 de junho de 2020 e teve a participa¢do da equi-
pe do projeto e dois voluntarios. O segundo evento-teste durou 1:17 h, foi
realizado em 06 de julho de 2020 e teve a participagdo da equipe do projeto
e trés voluntdrios.

O aplicativo escolhido foi o Gsv pelo fato de oferecer a possibilidade de um

“passear” pela area escolhida e pelo fato de ser um aplicativo relativamente
conhecido e utilizado pelo publico-alvo do evento. O Gsv nio seria utilizado
conforme sua funcionalidade primordial: geolocalizagdo. Diferentemente,
seria apropriado de forma particular para propor imersao em um lugar co-
nhecido pelos alunos da Esp1 e outros participantes, o entorno da Lapa e
Cinelandia, assim como oferecer referéncias imageéticas.

Os eventos-teste evidenciaram uma série de questoes que foram retraba-
lhadas para otimizacao da atividade. Resumidamente, estas foram resolu¢oes
como: cria¢do do roteiro do evento, criacao de video de ambiéncia, forneci-
mento de pontos de entrada pelo Gsv, orientagdo para duvidas; orientacao
para upload de imagens produzidas pelos participantes. Com efeito, outros
aplicativos foram entendidos como necessarios: Google Earth para geracao
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do video de ambiéncia; Instagram para upload e publica¢ao da imagem ge-
rada pelos participantes; WhatsApp, para comunicagdo sincrona da equi-
pe durante o evento; Google Meet, para transmissao e gravagdo do evento.

5. Métodos e técnicas de pesquisa

O objeto de analise desta investigagdo se localiza nas interagdes advindas
da mediagdo tecnoldgica vivida por todos os envolvidos antes e durante o
evento. Houve intera¢do entre membros da equipe entre si, membros da
equipe e participantes (pré-evento, evento), participantes entre si.

Assim como a pesquisa desenvolvida para a referida tese, esta investiga-
¢do incorpora uma abordagem qualitativa. Contamos com duas técnicas de
pesquisa: a observagdo participante e a transcri¢ao das falas.

As trés formas de coleta de dados sdo: fala dos participantes durante o
evento, imagens produzidas pelos participantes durante o evento, mensa-
gens produzidas pelos participantes durante o evento. A transcri¢do de al-
gumas falas realizadas durante o evento foram possiveis gragas a captura
pela gravacdo de video do Google Meet. Quanto as imagens do video gra-
vado e publicado no Youtube’, cabe explicar que suas imagens correspon-
dem parcialmente a visualizagdo que os participantes tinham no momento.
As partes visualizadas em comum foram: a participagdo dos mediadores; a
exibi¢do do video de introdu¢ao; a exibi¢do e comentario dos participantes
sobre seus desenhos. O “passeio” pelo Gsv propriamente dito foi distinto
para cada um dos participantes pois cada um “passeava” pelo entorno da
Lapa e Cinelandia com autonomia. Em outras palavras, enquanto um par-
ticipante se “encontrava’ em frente ao Theatro Municipal, outro aluno “se
posicionava” em frente ao Monumento dos Pracinhas no Gsv. Os dados co-
letados (falas e desenhos) serao tratados em Resultados do Evento.

A observagdo participante, na qual os autores deste texto participaram
integralmente, se deu em meio ao planejamento e durante o evento. As si-
tuagOes observadas no pré-evento e evento serdo elaboradas na Discussdo
dos Resultados.

6. Resultados do evento
A grande contribuicao da gravacdo em video para esta investigacao se
deu na troca de experiéncias. Neste momento, os participantes® tiveram a

O video do Youtube com duragao de 1:11h foi editado a partir de um video de 1:42h. Link
para o video do Youtube: https://www.youtube. com/watch?v=1Yg7YtpbwE4

No momento do evento contabilizamos 35 pessoas online.
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oportunidade de se expressar oralmente e exibir sua producao de desenhos.
A seguir, seguem algumas transcrigoes de fala e imagens respectivas.

O Participante 1 recorreu a memoria afetiva ao comentar sobre a dindmi-
ca de se posicionar no meio da rua. O relato resgata uma narrativa de sua
infancia e expde uma dimensao pessoal.

Participante 1: Eu parti do mesmo ponto s6 que fui andar pela Rio Branco
[...] porque desde pequeno eu sempre gostei de andar na Rio Branco. E
ai, eu fiz uma coisa que eu gostava de fazer [...] ficar olhando do meio da
rua para ver a Rio Branco inteira...

FIGURA 1. Desenho do Participante 1.

Em seguida, o mesmo participante rompeu com codigos imagéticos da
tradigdo ocidental de representa¢do ao compor uma unica imagem a par-
tir de varios momentos. O “passear” pelo Gsv através de multiplas imagens
parece ter proporcionado a chance de produzir uma composi¢do com su-
perposicao de vistas.

Participante 1: Fui olhando as coisas que eu identificava. Fui caminhan-
do e olhando o trilho. E ai, as arvores [...] e ai olhava para cima e via uma
quina do prédio [...] uma perspectiva diferente. E fui aglomerando isso
no desenho. Fazendo uma composigio...

Uma reflexao sobre suas escolhas foi a tonica da fala do Participante 2. De
forma consciente, ele fez adaptagdes a partir da referéncia dada pelas imagens
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do gsv. Em especial, ele rompe com a no¢éo de escala de forma deliberada.
As agdes do participante parecem ser guiadas por um senso de liberdade.

Participante 2: Eu fiz a rua, s agora que eu terminei eu vi que ignorei a
outra faixa [...] ndo sei [...] eu fiz umas desproporcionalidades [...] teori-
camente aqui ficaria bem menor [...] e o Pao-de-Agtcar ficaria bem pe-
quenininho, mas eu fiz grandao [...]

FIGURA 2. Desenho do Participante 2.

O Participante 3 também parece ter feito uso da memoria afetiva. No lu-
gar de tentar reproduzir o cenario (como ele mesmo denominou) em de-
talhes, criou uma narrativa de Carnaval. O participante relatou se esforcar
por passar algo relevante na opinido dele: a energia do Carnaval. O uso das
cores foi uma escolha consciente neste desenho e um referencial estatico
(imagens do Gvs) serviram como inspiragao para a agitagao e o movimento.

Participante 3: No come¢o eu até pensei em fazer pessoas, mas o impor-
tante mesmo ¢ esta energia [...] de cores tal, serpentina, entdo achei que
isso ia passar mais esta mensagem |[...] deixei o cendario ali numas cores
marrom, para nao chamar atengéo [...] isso na verdade é em frente a
Fundigéo [...] botei o bloco saindo na rua dos Arcos [...] o entorno assim
ndo importa muito, é mais as pessoas no bloco e essa energia de carnaval.
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FIGURA 3. Desenho do Participante 3.

A Participante 4 usou sua memoria e intui¢do para compor o desenho.
Aproveitou parte da vista dos prédios que via no Gsv e usou suas memo-
rias para concluir o desenho. Ela demonstra conhecer a localidade ao no-
mear o prédio.

Participante 4: E essa figura me chamou a aten¢do porque este cara esta
descendo sozinho a escadaria da Camara dos Vereadores, achei legal o
movimento dele [...] com essa sombra assim na escada.

FIGURA 4. Desenho da Participante 4
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A partir da possibilidade provida pelo Gsv (giro em 360°), o Participante
5 olhou para o calgamento. Ele demonstrou estar consciente de suas esco-
lhas ao relatar seus gostos (dimensao pessoal) e decisdes, ou seja, refletiu
sobre sua agdo. O Participante 5 se referiu a distor¢ao, possivelmente pro-
vida pela captura de uma lente grande angular, como uma vantagem, dife-
rente do que aconteceria in locum. Ele declara usar as imagens do Gsv con-
forme sua preferéncia.
Participante 5: Eu adoro esse padrao que tem na Marechal Floriano, sempre
gostei. E teve uma época que inclusive tava pra tirar [...] e ai eu quis repre-
sentar isso. Eu também quis representar a distor¢do porque é uma percep-
¢do que a gente nao teria fisicamente, ndo seria esta perspectiva. Eu queria
aproveitar isto.

LX)

FIGURA 5. Desenho do Participante 5.

A Participante 6 gera um relato consciente para escolha da cena (como
mencionado por ela) desenhada. A cena parece surgir de uma narrativa de-
rivada de sua observagdo imaginativa: um rosto gigante, uma imagem, ob-
serva um casal. Observamos a imaginagao alimentando as imagens do Gsv
em um processo imbricado de constru¢do de uma cena.

Participante 6: Escolhi uma cena que me chamou aten¢ao: um casal no
banco sendo observado por um rosto gigante de um grafite no muro [...]
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FIGURA 6. Desenho do Participante 6.

A fala e o desenho dos participantes deixam claro que cada um se apro-
priou do aplicativo Gsv ao seu modo. Acreditamos que alguns fatores limi-
tadores do aplicativo foram revertidos em uma experiéncia na qual o soma-
torio da referéncia imagética com memdrias dos participantes gerou algo
novo e criativo. Freire (2021) acredita que a curiosidade epistemoldgica é
arazdo de ser do ensinar e aprender. Podemos afirmar que tanto membros
da equipe quanto os participantes do evento se aventuraram pelo “universo
desconhecido” do gsv movidos pela curiosidade. As trocas entre os envol-
vidos eram intensas e aparentemente as possibilidades de explora¢ao nao
se fechavam.

As orientagdes dadas por Coutinho para se desprender de um “bom dese-
nho” parece ter sido incorporado pela maioria dos participantes. Na grande
parte dos relatos, percebemos discursos que expressam a liberdade de es-
colha, a vontade de ruptura com cédigos estabelecidos e o subjetivismo em
acao (tanto no desenho quanto na fala).

Em geral, os participantes pareciam conhecer o entorno da Lapa e
Cinelandia. Algumas conversas expressaram saudades de circular por esta
localidade bastante significativa para eles. Os estudantes da EsD1, em especial,
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demonstravam um lago afetivo com o local ao reportar experiéncias na re-
gido. Acreditamos que como o evento foi realizado em um periodo no qual
as atividades académicas estavam temporariamente suspensas por conta da
pandemia, o encontro parece ter reforcado o senso identitario da comuni-
dade esdiana.

7. Discussao dos resultados

7.1. Rolé Virtual na Cinelandia como “sala de aula”

Em Pedagogia da Autonomia, Freire pensa a formagdo docente em uma
perspectiva favoravel a pratica educativo-progressista para construgao da
autonomia dos educandos. Para Freire (2021), a sala de aula é um espaco
no qual o senso critico do educando deve ser desenvolvido.

No mundo interconectado da Internet, a sala de aula ganhou outros es-
pacos, inclusive locais externos a universidade. Em tempos de pandemia de
Covid-19, as salas de aula tiveram sua forma cldssica mais uma vez desma-
terializadas. O mobile learning chegou para assumir a mobilidade das dina-
micas contemporaneas e o uso de dispositivos méveis no ensino.

No documento do Forproex, a nogao de sala de aula se desprende do es-
pago fisico tradicional.

“Sala de aula” sdo todos os espagos, dentro e fora da Universidade, em que
se apreende e se (re)constrdi o processo historico-social em suas multi-
plas determinagoes e facetas.

Neste sentido, podemos entender o evento relatado como uma ativida-
de pedagdgica que se deu em uma “sala de aula” ao envolver a criticidade,
ao ganhar novos espagos, ao criar oportunidade de aprendizado e ao se re-
construir como processo historico e social. Ampliando o conceito de sala
de aula, e mais ainda, de sala de aula “do possivel’, levando em consideragio
o momento que viviamos (e ainda vivemos da pandemia do Covid-19), o
evento pode ser entendido como multiplas salas de aula. O evento pode ser
entendido como sala de aula - e circulo de cultura’ — no pré-evento, com
o desafio de solucionar o problema de realizagdo de atividades em meio ao
isolamento fisico. O evento em si também pode ser percebido como sala de
aula, quando todos trocaram informagdes, enfrentaram o desafio de repre-
sentar o local através das imagens do Gsv, utilizando seus prdprios saberes,

O Circulo de Cultura é uma proposta ativa, dialdgica e critica que substitui a sala de aula
tradicional. Freire desenvolveu a prética nos anos de 1960, na cidade de Angicos, Rio
Grande do Norte.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. 195-218. 211



intui¢do, memdria e imaginagdo. Entender a nogao de sala de aula como um
encontro no qual o processo de ensino-aprendizagem se faz possivel nas suas
mais variadas formas, nos interessa como equipe de um projeto de extensao.

A partir do entendimento do evento como uma “sala de aula” em seu sen-
tido amplo, encaminhamos as consideragdes entre expectativas e achados
segundo a filosofia frereana.

7.2. Expectativas e achados

Neste texto, consideramos “expectativas” como aquilo que supinhamos
acontecer no evento e como “achados” aquilo que nao sabiamos de ante-
mao, mas que acabamos por conhecer. A relagao entre expectativas e acha-
dos abaixo relacionada é uma analise do pré-evento e evento assim como
das questoes neste texto discutidas, principalmente no que diz respeito aos
principios da pedagogia da autonomia.

Os conceitos emprestados da pedagogia da autonomia para esta analise
sao os seguintes: ensinar exige curiosidade; ensinar exige respeito aos sa-
beres dos educandos; ensinar exige autonomia do ser do educando; ensinar
exige reflexdo critica sobre a pratica; ensinar exige consciéncia do inacaba-
mento; ensinar exige respeito a autonomia do ser educando.

IMERSAO E CONFIANGCA

Expectativa 1 - Por conta do meio online no qual a atividade seria realiza-
da, somada a tensdo por conta da pandemia, temiamos que seria complicado
construir um ambiente de confianga, algo essencial para a troca de saberes.
Apostamos em fascinar os participantes de forma singela. Coutinho, que
mediou o “passeio’, montou um cendrio, deixando suas pinturas como fun-
do, trabalhos com uma técnica de linhas soltas e figuras que flertam com o
abstrato, no intuito de mostrar que qualquer tipo de desenho era bem-vindo.

Achado 1 - A aura de confianga resultante nos surpreendeu. A grande
maioria das falas e mensagens recebidas durante o evento foram uma espé-
cie de desabafo dos participantes que afirmavam “nao saber desenhar”, mas,
contudo, diziam estar gostando muito de praticar a atividade. Estes relatos
nos deram a impressdo de uma confianga por parte dos participantes.

EXISTE COOPERAGAO EM UM PASSEIO INDIVIDUAL?

Expectativa 2 - Tinhamos o receio sobre a coopera¢ao dos participantes.
Cada um estaria em sua casa, com o seu computador ou celular, e, desta
forma, ndo existiria a interacao face a face. Fizemos esfor¢os para incentivar
a cooperagio. Foi exposto, desde o comego, o sentimento de que “estava-
mos todos no mesmo barco”. Apesar de breve, nossa jornada seria coletiva
e todos deveriam cooperar. Nao haveria certo e errado nos desenhos que
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farfamos naquela tarde. Irfamos tentar criar pontes entre os participantes
através de seus desenhos, de suas dificuldades e conquistas.

Achado 2 - Nossas taticas parecem ter funcionado e eles criaram lagos
durante a atividade. Houve dica de materiais, de técnicas, papos e relato de
lembrangas sobre a Cinelandia. Percebemos que na medida em que troca-
vam experiéncias, os participantes desenhavam e compartilhavam a produ-
¢do. A atividade prevista para a duragdo de 1h3o, teve quase 3h de duragao.

POSSIBILIDADES DE REPRESENTAGAO

Expectativa 3 - Nas atividades presenciais, é comum que os participan-
tes carreguem materiais simples como pequenos cadernos, lapis e canetas
nanquim. Acreditamos que como os desenhos seriam feitos em casa, os par-
ticipantes poderiam fazer uso de um ecletismo de materiais. Comumente,
buscam por uma forma de representacdo realista e acreditavamos que isso
iria se repetir. Se alguém optasse por enviar o desenho para nos mostrar,
iria, automaticamente, mostrar para todos os presentes. Acreditamos que
os que tém o trago fora do padrao do “bom desenho’, iriam ficar acanhados
de enviar seus desenhos.

Achado 3 - Na questdo do material, a maioria optou por lapis, utilizando
poucas cores. Nos pareceu que a escolha foi para facilitar as acoes simulta-
neas de desenhar e navegar no Gsv. Curiosamente, ninguém utilizou sof-
twares de desenho. O maior achado foi a diversidade de tragos que foram
apresentados. Os desenhos fora do padrao realista foram exibidos aparente-
mente sem inibi¢do. Acreditamos que isso foi possivel pela aura de respeito
e cooperagdo que foi criada.

DIMENSAO PRAGMATICA E REFLEXIVA

Expectativa 4 - E comum, em uma sessio de desenho de observagio, a
dimensao pragmatica se tornar mais relevante, com a maioria das falas sen-
do focadas nas questdes técnicas da representagao. Tudo levava a crer que
terifamos mais uma tarde deste tipo.

Achado 4 - Contrariamente, a dimensao reflexiva foi a mais presente na
atividade. Talvez pelo fato das imagens do Gsv mostrarem a cidade para-
da no tempo, uma realidade diferente, uma postura critico-reflexiva pode
ter se imposto a atividade de desenho. Afirmamos que a abordagem geral
dos participantes foi reflexiva, e, em alguns momentos, até questionadora.

INTERAGAO
Expectativa 5 — Na atividade presencial, ¢ comum a formacao por afini-
dade de pequenos grupos, criando “bolhas” de interagdo. Acreditamos que
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a mesma dinamica poderia acontecer e se transformar em um problema
no formato online.

Achado 5 - Por conta do meio online, o didlogo entre os participantes
foi limitado. Diferentemente da relagdo presencial, a chamada de video
ndo permite conversas paralelas, tio comuns nos encontros de desenho de
observagdo. Porém, as interagdes ocorreram de trés formas na nossa ativi-
dade. Primeiramente, no momento em que convidamos os participantes a
trocarem experiéncias. Em segundo lugar, no chat da chamada de video no
Google Meet. Varios assuntos ligados ao desenho surgiram em paralelo a
propria produ¢ao dos mesmos. Por fim, houve a interagdo dos participantes
através do nosso perfil no Instagram. Através de postagens que realizamos
de alguns trabalhos feitos na atividade, as trocas se deram, inclusive com
alguns relatos enderecados para a equipe.

PONTO DE PARTIDA, ANGULOS INESPERADOS E MEMORIA

Expectativa 6 — Antes do primeiro evento-teste, o plano era caminhar
virtualmente da EspI até o Theatro Municipal como um trajeto em comum.
Porém, depois dos testes, percebemos que os participantes se perdiam fa-
cilmente. Para a atividade, decidimos fazer a imersao no Gsv através de um
video produzido pelo aluno Davi Mekler. Apds a ambientagio, o ponto de
partida da atividade seria em frente ao Theatro Municipal, por um link que
enviamos aos participantes. Esperdvamos que os participantes iriam cami-
nhar livremente sem grandes problemas, buscando algo como referéncia
para o desenho.

Achado 6 - A imersao parece ter funcionado. Constatamos que nao hou-
ve maiores problemas no “caminhar” dos participantes pelo Gsv. Contudo,
ndo imaginavamos que os participantes buscassem enquadramentos dife-
renciados: teto do Theatro Municipal, o meio da avenida Rio Branco, angu-
los diferenciados etc. Também foi interessante perceber que os desenhos de
tipos humanos foram mais comuns na atividade online do que na atividade
presencial. Supomos que por conta das imagens estaticas do Gsv, as pessoas
aparecem paradas, como se estivessem posando para os desenhistas. Na fal-
ta de outros sentidos, como tato, olfato, sem a sensa¢do de peso ou calor, os
participantes apelaram para suas lembrangas nos seus processos criativos.

Desta forma, relacionamos a apropriagao tecnoldgica do uso do Google
Street View em uma atividade de desenho de percepgao como um modo de
reapropriacdo da subjetividade. A concep¢ao original de geolocalizagao do
aplicativo foi ressignificada por um determinado grupo como uma forma
de socialidade contemporanea, a partilha de sentimentos e emogdes vivida
na vida cotidiana (Maffesoli, 2010). A ressignificagdo coletiva e individual
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do aplicativo dialogou constantemente na atividade. Cada participante se
apropriou do Gsv ao seu modo, ndo houve instru¢des neste sentido. O Gvs
ganhou um sentido particular, aquele criado pelo participante e pelo cole-
tivo. Ao se apropriar do aplicativo Gvs, membros da equipe e participantes
do evento reapropriaram certa dimensao de suas subjetividades individuais
e coletivas ao fazerem usos significativos e nao pré-determinados.

7. Consideragoes Finais

“Passear” pelo Google Street View em uma atividade coletiva pode ter esti-
mulado uma sensibilidade distinta. Estar junto aos colegas em um perio-
do de isolamento fisico pode ter trazido algum conforto, pode ter reforga-
do o afeto entre eles. Desenhar sem tantas amarras de um “bom desenho”
pode ter despertado a confianga em si mesmo e a dimenséo criativa. Estar
remotamente nos lugares que se trafega corriqueiramente pode ter criado
um espago para a reflexdo sobre o cotidiano. Percep¢do, memoria e intui-
¢ao estiveram ativas.

Acreditamos que as tecnologias digitais de informa¢ao e comunicagdo
podem ser entendidas como vetores de produgado de subjetividade no cam-
po do design. Pensamos que o uso criativo das tecnologias pode contribuir
para a promogao de uma educagao progressista que incentive o senso criti-
co em todos os envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.

Constatamos que a sala de aula esta para além das paredes, assim como
uma formagdo ampliada, integral deve expandir os horizontes para além
dos contetidos programaticos. A vivéncia com novos pares, a articulagao
com os saberes locais e a pluralidade epistemologica devem ser experimen-
tadas. Os desafios da extensao sdo grandes e os trabalhos interdisciplinares
sao complexos. Ainda assim, o saldo positivo de iniciativas democraticas,
horizontais, integradoras ja desponta em diversos projetos das universida-
des brasileiras.

A experiéncia do evento foi um balizador para a equipe do projeto Pé na
Rua como agdo extensionista fundamentada nos preceitos freireanos. A par-
tir deste evento, uma série de parametros passaram a pautar as dindmicas
da equipe. Para exemplificar, temos procurado diluir os classicos “papéis”
de educador e educando em um didlogo que comporta aberturas, proposi-
¢Oes e experimentagdes. O protagonismo assumido pelos alunos da equipe
em determinadas partes do planejamento e durante o evento demonstrou
que o exercicio do didlogo horizontal colabora no processo de autonomia
do educando.

A reapropria¢ao dos componentes da subjetividade é central para o exer-
cicio da postura critica e consciéncia do carater ideoldgico do campo do
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Design. Para Bomfim (1997) o carater ideoldgico da atividade é evidente
na medida em que o design é uma forma de materializagdo de valores he-
gemonicos da sociedade. Para o autor, o design pode reproduzir os valores
dominantes ou pode ser “antincio de novos caminhos”, um modo que tra-
balha nas brechas sociais e que propde novas formas de atua¢ao na socieda-
de. Incentivamos que no lugar de se alienar ou se submeter a formas subje-
tivas correntes, o designer deve criar uma postura de expressao e criagdo e
se reapropriar dos componentes da subjetividade.

Por fim, constatamos que as atividades extensionistas que buscam pro-
mover a autonomia do educando possuem a potencialidade de se configurar
como forma de reapropriagdo da subjetividade dentro do campo do ensino
em Design. O caminho da autonomia parece ser o mesmo da produgdo de
uma subjetividade singular.
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Conexao feminista: dispositivo de conversagao
como forma horizontal de organizagao e
debate em ambientes de aprendizagem

Resumo: O projeto aqui apresentado teve como objetivo desenvolver um
dispositivo de conversagao que utiliza formas horizontais de organizagdo
e debate em ambientes de aprendizagem. Por meio do uso de ferramentas
de design enquanto praticas politicas, participativas e colaborativas, o dis-
positivo propde complementar o material didatico utilizado pela Universi-
dade Livre Feminista (ULF) em suas formagdes. Tomando como referencial
tedrico os métodos de educacio libertadora de Paulo Freire, assim como o
conceito de dispositivo de conversagao proposto por Barbara Szaniecki e
Zoy Anastassakis e a experiéncia da utilizagdo do design participativo como
abordagem pedagdgica pelas professoras Barbara Necyk e Bianca Martins,
a equipe de projeto se propds a construir um projeto para evitar a evasao
dealunas nos cursos semipresenciais da ULF. A partir da oportunidade iden-
tificada em conjunto com Bibiana Serpa, mentora da ULE, o Duplo Diamante
foi utilizado como metodologia para desenvolver o projeto, contando com
fases de compreensdo do problema, defini¢do da oportunidade, desenvol-
vimento do protétipo e testagem. Nao foi possivel aplicar o dispositivo final
no contexto identificado inicialmente. Entretanto, a aplica¢do do jogo em
eventos e encontros sem vinculagdo académica mostrou grande potencial
de sucesso, na qual as estratégias de aprendizado colaborativo e horizontal,
juntamente a linguagem simples e dindmica do jogo, geraram bons resul-
tados na fase de testes.

Palavras-chave: Educagio, Design, Politica, Feminismo.
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Feminist connection: conversation device as a horizontal
form of organization and debate in learning environments

Abstract: The project presented here aimed to develop a conversation device
that uses horizontal forms oforganization and debate in learning environ-
ments. Using design tools as political, participatory andcollaborative prac-
tices that complement the didactic material used by the Universidade Livre
Feminista(ULF) in its formations. Taking Paulo Freire’s liberation education
methods as theoretical reference, as wellas the concept of conversation device
proposed by Barbara Szaniecki and Zoy Anastassakis and the experience of us-
ing participatory design as a pedagogical approach by teachers Barbara Necyk
and Bianca Martins, the team proposed to build a project to prevent students
from dropping out of ULF’s blended courses. From the opportunity identified
together with Bibiana Serpa, mentor at ULF, the Double Diamond was used
as a methodology to develop the project, applying steps such as, understanding
the problem, defining the opportunity, developing the prototype and testing.
It was not possible to apply the final device in the identified context initially.
However, the application of the game in events and meetings without academic
affiliation showed great potential for success, where collaborative and horizon-
tal learning strategies, together with the simple and dynamic language of the
game, generated good results in the testing phase.

Keywords: Education, Design, Politics, Feminism.

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 15, n. 1, Marco 2022, pp. -231. 221



1. Introducao

Contexto

O projeto apresentado neste artigo foi desenvolvido em aproximadamen-
te dez semanas na disciplina de Projeto em Design de Comunicagao 2 (5°
periodo) ministrado pelas professoras Bianca Martins e Barbara Necyk, na
Escola Superior de Desenho Industrial (Esp1/UER]). A disciplina teve como
objetivo experimentar o design participativo como uma abordagem pedagé-
gica (MARTINS; NECYK, 2020). Tendo como objetivo explorar o pensamento
complexo com enfoque no processo de ensino-aprendizagem, a equipe de
projeto selecionou o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel da oNu nu-
mero 5 (igualdade de género), utilizando a educagao como principal veiculo
de incentivo a debates de temas como igualdade de género.

Sendo assim, o grupo formou uma parceria de projeto com a Universidade
Livre Feminista (ULF). Essa organizagao oferece cursos de formagao online
e semipresencial, cujo foco ¢ fortalecer a agao politica, individual ou cola-
borativa das mulheres, por meio de reflexao e troca de ideias baseadas em
praticas pedagdgicas libertarias e transformadoras.

Problema

Na modalidade semipresencial, o material didatico utilizado é a apostila. As
mentoras (voluntarias treinadas para orientar e guiar a formagao das alunas)
da ULF identificaram uma grande evasao neste formato de curso e aponta-
ram as apostilas como principal fator motivador. As alunas as identificavam
como muito extensas e magantes, contribuindo para o desinteresse ao lon-
go do curso. A linguagem académica utilizada no material impresso impe-
dia que as alunas absorvessem totalmente as informagoes, criando barrei-
ras para o compartilhamento de sentimentos e experiéncias com o resto do
grupo. Esses empecilhos atrapalhavam o total envolvimento das estudantes
com os assuntos abordados.

Oportunidade

Observada a evasao causada pelas apostilas utilizadas no formato semipre-
sencial, foi identificada uma oportunidade de produzir um material dida-
tico, a partir do contetido ja utilizado nas apostilas e que proporcionasse as
alunas uma aula mais dinamica e interativa, com maior absor¢do do con-
teudo e compartilhamento de visdes e experiéncias.

Dessa forma, o projeto propde o desenvolvimento de um jogo de cartas
com o dispositivo de conversa¢do (SZANIECKI ET AL., 2020), uma atividade
que pode ser realizada em roda, de forma colaborativa, permitindo o com-
partilhamento de experiéncias e ideias. Assim, a aprendizagem se torna um
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processo horizontal, no qual é possivel observar a troca de informacgdes, o de-
bate e um maior vinculo entre as jogadoras (Anastassakis & Szaniecki, 2016).

Objetivo

Em um primeiro momento, o objetivo do projeto consistiu em proporcio-
nar um maior engajamento e comprometimento das alunas da ULF ao longo
do curso, diminuindo a taxa de evasao do curso. A meta do trabalho seria
atingida por meio da utilizagao de formas horizontais de aprendizagem que
estimulassem praticas politicas, participativas e colaborativas, tornando as
informagoes disponiveis nas apostilas mais acessiveis e convidativas, além
de incentivar didlogos e a troca de experiéncia entre as alunas.

Porém, por direcionamentos internos e o cenario pandémico estabeleci-
do, a ULF deixou de oferecer cursos semipresenciais. Desse modo, o proto-
tipo ndo pode ser testado nas aulas e o projeto teve uma mudanga de con-
texto. Apesar da alteracao foi possivel perceber a provavel eficacia do jogo
aplicando-o em eventos pontuais sem vinculacido académica e fora do am-
biente previamente definido (aulas semipresenciais da ULF).

2. Referencial tedrico

Conforme Menezes e Santiago (2014) pontuam em seu artigo, Paulo Freire
afirma que ensinar nao ¢ transferir conhecimento, mas sim construi-lo de
forma conjunta (educagao libertadora). A partir de métodos horizontais
de aprendizagem, Freire afirma ser possivel propor uma educagao critica
(MENEZES; SANTIAGO, 2014). Desse modo, o estimulo a pratica politica, na
qual as alunas tornam-se os sujeitos da produgdo e constru¢ao do conhe-
cimento, é fundamental para fortalecer a agdo politica, individual ou cola-
borativa das mulheres.

A fim de aplicar a educacéo libertadora de Paulo Freire na ULF, a equi-
pe do projeto entendeu o desenvolvimento de um dispositivo de conversa-
¢do como um possivel caminho. O dispositivo, proposto pelas professoras
pesquisadoras do Laboratério de Design e Antropologia (LaDA) Barbara
Szaniecki e Zoy Anastassakis (2016), possui como fungdo principal o esti-
mulo de debates trazendo a tona questdes de interesse dos sujeitos envol-
vidos. A utilizagdo do dispositivo de conversa¢ao como jogo (SZANIECKI et
al., 2020), por sua vez, tem potencial de construir pontes e gerar didlogos,
a partir de um fazer coletivo.

Para o desenvolvimento do dispositivo, foi utilizado o design participati-
vo. A abordagem pedagodgica (MARTINS; NECYK, 2020) proposta pelas pro-
fessoras Barbara Necyk e Bianca Martins para a disciplina de projeto per-
passa por um fazer coletivo, nesse caso, mantendo o contato mais proximo
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possivel as alunas da ULF para entender suas dores. Dessa forma, foi possivel
entender com maior nitidez os desafios a serem ultrapassados, chegando ao
jogo como um possivel caminho.

3. Metodologia

Como estratégia metodolédgica para o desenvolvimento do projeto, foi utili-
zado o Duplo Diamante, metodologia que envolve: (1) entender o problema,
(2) definir o caminho projetual, (3) desenvolver o protétipo e, por ultimo,
(4) testa-lo. Na primeira etapa, a equipe de projeto definiu seu contexto de
atuagdo como os cursos semipresenciais da Universidade Livre Feminista e
realizou uma coleta de dados, afim de entender o problema trazido pela ULE.

Coleta e analise de dados

A coleta foi realizada utilizando o método de analise descritiva e diagnosti-
ca, por meio de uma das mentoras da ULE. Apesar da importancia da parti-
cipagdo direta das alunas do curso semipresencial na construg¢ao do proje-
to, houve grande dificuldade de coletar o ponto de vista da maior parte das
estudantes. Espalhadas por todo territério nacional, algumas nao possuem
acesso a internet.

A fim de minimizar a perda desta participagdo, a equipe do projeto optou
pelo contato com a mentora da ULF, a professora Bibiana Serpa, residente
no Rio de Janeiro, que serviu de porta-voz das demais integrantes e volun-
tarias da organizagao. A professora esteve presente durante todo o desenvol-
vimento do projeto, a fim de construi-lo de forma colaborativa (VENTURA
et al.,2017). Por meio de depoimentos da mentora foi possivel identificar
as apostilas como uma das principais causas da evasao das alunas do curso
semipresencial.

Caminho projetual

A partir da delimita¢ao do problema, da pesquisa bibliografica e da anali-
se do mapa conceitual (Figura 1), a equipe identificou a oportunidade do
projeto. Em seguida, os objetivos e a proposta foram definidos utilizando
as ferramentas objetivos SMART (utilizada para orientar a defini¢ao dos ob-
jetivos de projeto de maneira real e tangivel) e sH2 W (utilizada para com-
por planos de a¢ao de maneira eficaz). Entdo, deu-se inicio a fase de analise
de similares, na qual foram observadas abordagens ja existentes, a fim de
identificar seus pontos fortes e de atengao.
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FIGURA 1: Mapa conceitual desenvolvido pela equipe de projeto. Fonte: as autoras.

Desenho e teste do prototipo

Identificado os dispositivos ja existentes, a equipe iniciou a fase de geracao
de alternativas. Nessa etapa, foi realizado um brainstorming em conjunto a
mentora da ULF. Vdrios tipos de jogos tradicionais surgiram como possibi-
lidades e o domino foi escolhido como referéncia, uma vez que permite a
conexao das partes. Definido o estilo de jogo a ser desenvolvido, o projeto
passou para a fase de geragao (Figura 2) e selecdo de alternativas e, em se-
guida, ao desenvolvimento do protétipo. Cartas de diferentes cores, tama-

nhos, formatos e tipografias foram pensadas.

FIGURA 2: Visdo geral das alternativas geradas. Fonte: as autoras.
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Ap0s a selegdo e desenvolvimento do caminho grafico a ser seguido, o
jogo foi testado no evento “Farofa Feminista” ocorrido antes da pandemia
em Copacabana (Figura 3), a fim de entender possiveis pontos de aprimo-

ramento. O evento contou com a participa¢do da Articulagdo de Mulheres
Brasileiras (AMB), Mandala da Maré, Rede Nacional de Feministas (RENFA),
entre muitas outras frentes feministas brasileiras.

FIGURA 3: Teste do protétipo no evento “Farofa Feminista”. Fonte: as autoras.

Observando os testes e entendendo os pontos com necessidade de reava-
liagao, o grupo realizou aprimoramentos no projeto. Assim, a equipe optou
pela versdo em preto e branco - para uma impressao a baixo custo - e com
facil encaixe das cartas, ndo necessitando de cola ou um papel especifico
para impressao e montagem. Em seguida, o resultado (Figura 4) ficou dis-
ponivel para implementagdo nas aulas semipresenciais da ULF.

O jogo, intitulado “Conexao Feminista’, permite a conexao de ideias, per-
sonalidades, fatos histdricos e curiosidades sobre o campo do feminismo.
Seguindo a logica de um domind, as jogadoras devem conectar o que acre-
ditam fazer sentido, ndo existindo uma resposta certa ou errada. A qualquer
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momento podem usar a carta “debate” e iniciar uma discussiao ou compar-

tilhamento de vivéncias em cima do tema em questao.

A elaboragio das cartas também envolveu a preparagdo do texto. Para sua
confeccdo, foi necessario um estudo e uma sintese de temas feministas, a fim
de evitar a perda de significado de determinadas categorias. O grupo tam-
bém prezou pela utilizagdo de uma comunicagao objetiva e com linguagem

simples, possibilitando uma maior acessibilidade ao dispositivo.
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marco de 2018

s

®
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FIGURA 4: Exemplo do resultado das cartas (versio p&b). Fonte: as autoras.

4. Resultados
Tendo em vista o objetivo do projeto — diminuir a evasdo de alunas nas for-

DEPRESSAQ
POS PARTO

A principal causa é o
desequilibrio de hormdnios

furante a gravidez. Nio é uma
fraqueza ou Falha de carater
passar pela situacio. Casa ndo
seja tratada, pode afetar o
relacionamento entre a mie ¢ o
bebé, podendo até mesmo haver
uma rejeigio

h

@,

MASTURBACAO

A masturbagdo feminina é um
tabu. Muitas mulheres mal
conhecem -\S:-pr-» corpo por
emxergarem de forma negativa
obter prazer sem o parceiro.
Além disso. o preconceito ainda
barra algumas mulheres na
exploragio do priprio corpo. A
masturbagie ¢ uma necessidade
fisiologica que acarreta,
principalmente, em beneficios
Para o corpo da mulher,

magdes semipresenciais da Universidade Livre Feminista, por meio de um

dispositivo de conversa¢ao que abordasse os contetidos trabalhados de for-
ma dindmica e interativa — os resultados se deram fora do contexto inicial-

mente mapeado. O formato semipresencial deixou de ser ofertado pela ULF

apos o inicio do projeto, devido a direcionamentos internos e ao cenario

pandémico que se instalou posteriormente. Desse modo, nio foi possivel

avaliar os resultados no contexto para o qual o jogo foi desenvolvido em

um primeiro momento.
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Para avaliar a aplicagdao dos conceitos de Paulo Freire quanto a Educagao
Libertadora, seria necessaria uma avaliacdo do dispositivo no curso semi-
presencial, a fim de proporcionar um aprendizado horizontal e em conjunto
as mentoras. Além disso,como propdsito de analisar se o dispositivo alcan-
¢ou seu objetivo de diminuir a taxa de evasao, seria necessario um monito-
ramento e comparagdo dos resultados a longo prazo.

Apesar da falta de resultados dentro do contexto esperado, os testes apon-
taram para a possibilidade de o jogo ocorrer de forma independente, nao
necessitando vinculagdo a uma proposta académica. Testado em eventos
e em roda de amigos, o jogo se mostrou, como pontuado por Szaniecki e
Anastassakis (2016), um incentivador de debates em torno dos temas abor-
dados. As discussdes nao se limitaram apenas ao jogo, sendo expandidas a
uma roda de bate-papo apds a dinamica (Figuras). Assim como apontado
(SZANIECKI et al.,2020), 0 jogo como dispositivo de conversagdo permitiu
a geracdo de dialogos, a partir de um fazer coletivo. As jogadoras trocaram
vivéncias, experiéncias e opinides, permitindo uma maior abertura e conhe-
cimento de novos termos, leis e direitos feministas.

O sucesso do jogo em ambientes extraclasse também estd associado ao
design participativo (MARTINS; NECYK, 2020) que trouxe a visao das alunas
e mentoras para dentro do projeto. Este fazer coletivo permitiu que o resul-
tado ndo se limitasse apenas a sala de aula, abrangendo os diferentes niveis
de conhecimento acerca do assunto. Assim, foi possivel entender os pontos
de maior dificuldade de compreenséao das interessadas no assunto, além de
temas com maior capacidade de criar vinculos emocionais entre as jogado-

ras por meio do compartilhamento de experiéncias.

FIGURA 5: Roda de conversa ap6s testagem do jogo. Fonte: as autoras.
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5. Discussao

Aplicados em ambientes como encontros e passeatas, o Conexao Feminista
parece gerar interesse e engajamento em suas jogadoras. Esses resultados
sdo dados pelo estimulo da interagdo entre pares, algo que é essencial para
a proposta do projeto. O dispositivo nao requer conhecimento prévio para
ser aplicado. Sua linguagem simples e concisa, juntamente ao trabalho de
sintese dos contetidos abordados - realizado pela equipe do projeto - o tor-
na acessivel para um publico mais geral, e, portanto, abarca contextos diver-
sos, em que exista a vontade de aprender coletivamente sobre os diversos as-
suntos apresentados no jogo, todos dentro do guarda-chuva do Feminismo.

6. Consideragoes finais

O desenvolvimento do projeto descrito neste artigo foi um constante exer-
cicio de constru¢do compartilhada, uma diretriz da propria Universidade
Livre Feminista e da proposta da disciplinade Projeto de Comunicagio 2,
adotado para a pratica. Ao tentar atender a uma oportunidade de projeto
identificada pelas integrantes da ULF, foi necessaria uma constante reflexdo
sobre o publico, seu contexto, suas vontades, suas possibilidades e, especial-
mente, seu conhecimento. O constante aprendizado sobre os temas abor-
dados no projeto caracterizou o processo, trazendo constantes consultas ao
material original, assim como as prdprias integrantes da ULFE.

A geragiao de alternativas foi uma pratica muito importante no processo
de desenvolvimento do projeto. Com a realizagdo de testes e a andlise pratica
do funcionamento das alternativas, o grupo identificou o melhor caminho a
ser seguido. O aprofundamento nas diferentes realidadesdas integrantes da
ULF também foi fundamental para que o projeto pudesse abarcar o maior
escopo possivel de contextos de uso, tornando o resultado mais acessivel,
abrangente e relevante.

Com os resultados do projeto, o contexto em que o jogo poderia ser re-
levante foi reavaliado.

A aplica¢do em eventos pontuais da ULF demonstrou a capacidade de uso
independente do dispositivo, que pode engajar suas jogadoras e promover o
aprendizado colaborativo mesmo fora do contexto pedagogico para o qual
foi projetado. A simplificagdo das informagdes abordadas, por meio do uso
de linguagem concisa de compreensao simples, torna o dispositivo acessivel
a publicos menos familiarizados com os assuntos, que nao tiveram conta-
to com as formagdes da ULE. Além disso, o aspecto colaborativo e centrali-
zado na experiéncia e contribui¢ao de cada jogadora traz enriquecimento
para as discussoes geradas.
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Projeto “Obesidade Infantil”: um
problema muito além da balanca

Resumo: Este artigo apresenta os resultados de um projeto de design rea-
lizado em grupo para uma disciplina da graduagao do 6° periodo do curso
da ESDI/UER]J, durante a pandemia de Covid-19. A pesquisa baseou-se nas
informagodes da dissertacao de Cruz (2016), “Obesidade infantil: o contexto
social em interface com a produg¢ao cientifica brasileira”. A principal infor-
magao deste trabalho que deu procedimento ao projeto, foi a importancia
da alimentagao balanceada e nutritiva para as criangas. Logo, o objetivo

do projeto foi divulgar a pesquisa cientifica com uma linguagem acessivel
para o publico de faixa etdria entre 6 a 10 anos. O trabalho baseia-se em
uma exposic¢do hipotética para o Museu da Vida, institui¢do pertencente a
Fiocruz, no Rio de Janeiro. Elaborado com o esfor¢o colaborativo entre os

estudantes, demonstrou o potencial do design em apontar caminhos pos-
siveis para uma divulgacao cientifica inclusiva e compreensivel as menores

faixas etarias em resposta a cenarios complexos.

Palavras-chave: Design gréfico. Design de informagao. Educacéo. Saude.

“Childhood Obesity” Project: a problem
far beyond the balance

Abstract: This article presents the results of a design project carried out in a
group for an undergraduate discipline of the 6th period of the ESDI/UER] course,
during the Covid-19 pandemic. The research was based on information from
Cruz's dissertation (2016), "Child obesity: the social context in interface with
Brazilian scientific production”. The main information of this work, in which
the project proceeded, was the importance of a balanced and nutritious diet
for children. Therefore, the objective of the project is to disseminate scientific
research in an accessible language for the public aged between 6 and 10 years.
The work is based on a hypothetical exhibition for the Museum of Life, an Fi-
ocruzs institution, in Rio de Janeiro. Elaborated with the collaborative effort
between students, it demonstrated the potential of design to point out possi-
ble paths for an inclusive and understandable scientific dissemination to the
smallest age groups in response to complex scenarios.

Keywords: Graphic design. Information design. Education. Health.
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1. Introducao

A progressiva expansao cientifica no ocidente ¢ marcada por grandes mudan-
¢as nos ultimos séculos, principalmente apds a primeira Revoluc¢ao Industrial
(século xvi1r). Porém, foi com a Segunda Guerra Mundial que houve uma
radical transformagdo nas dinamicas entre a ciéncia e a sociedade, em que
os artefatos cientificos-tecnologicos se incorporam no funcionamento coti-
diano da populagdo com maior recorréncia (ALBAGLI, 1996). Dessa forma, a
divulgacao cientifica torna-se uma area importante para a educagio de um
publico amplo sobre um tema especializado, com foco no entendimento da
sociedade sobre os beneficios da atividade cientifica.

No Brasil, as principais institui¢oes de fomento cientifico e tecnologico sao
as institui¢des publicas, que segundo o levantamento da empresa Clarivate
Analytics, no periodo entre 2013 e 2018, 60% da produgdo nacional advém
de 15 universidades publicas (ESCOBAR, 2019). Dentro desse contexto, a dis-
ciplina do 6° periodo da graduagao em design “Projeto Integrado” da Escola
Superior de Desenho Industrial (Esp1), pertencente a Universidade do Estado
do Rio de Janeiro (UERJ), traga o objetivo de elaborar um projeto de design
visando a difusdo de conhecimentos complexos para um publico leigo.

A proposta de projeto encaminhada pelo grupo de trabalho foi elaborar
um artefato didatico para a divulgagao cientifica de alguma pesquisa da area
da saude publicada pela Fundagéo Instituto Oswaldo Cruz, Fiocruz. Outro
requerimento foi que o trabalho deveria ser voltado para uma faixa etaria
entre 6 a 10 anos e localizado em uma exposicao hipotética no Museu da
Vida, entidade pertencente a Fiocruz, no Rio de Janeiro.

Entretanto, ndo havia condi¢des para aulas presenciais no contexto pan-
démico de covip-19 e seus agravamentos. Desta forma, o ano letivo da
Universidade iniciou-se de modo remoto no segundo semestre de 2020,
devido as pressoes politicas e sociais externas. Nesse panorama, a estraté-
gia adotada pela UERJ foi o Periodo Académico Emergencial (PAE), haven-
do esfor¢os para tentar minimamente democratizar as condigdes de per-
manéncia dos estudantes em vulnerabilidade socioecondmica, através da
distribuicao de tablets e pacotes de dados de internet. Assim, as atividades
citadas neste artigo foram executadas durante o periodo de 3 de setembro
até 18 de dezembro de 2020.

Este artigo busca apresentar o desenvolvimento e os resultados do proje-
to académico realizado por uma equipe de quatro estudantes, de forma re-
mota, que culminou na elaboragdo de um protétipo de exibi¢ao e mostrou
ser conceitualmente exequivel em um curto prazo de quatro meses. Neste
artigo, também se demonstra a produgdo do protdtipo final da exposi¢ao
hipotética e reflexdes acerca da mesma.
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O principal objetivo do projeto dos quatro estudantes foi transformar a
informacao cientifica sobre a tematica da obesidade infantil em uma lin-
guagem possivel de ser compreendida e apropriada pelo publico infantil,
por meio da criagdo de uma exposigao, termo em inglés exhibit (BITGOOD,
1992). O conceito de exhibit é norteador essencial do projeto, pois estrutu-
ra todo o design grafico e de produto.

Conforme Colonese (2007), o artefato precisa ser atraente no conceito e
na estética para inspirar a interagdo entre visitantes (no caso, familias e gru-
pos de estudantes), e ter uma interatividade acessivel ao usudrio. A exhibit
também deve tornar o visitante independente para descobrir as informa-
¢Oes por si, por meio de contetidos simplificados, porém acurados. O ideal
¢ que o usudrio retorne para casa com algo para refletir, por isso, pode ser
considerada uma boa estratégia relacionar algum aspecto da vida do visi-
tante com o conteudo exposto (COLONESE, 2007).

Antes de iniciar a elaboragdo da exposi¢ao hipotética, foi feita uma pes-
quisa tedrica preliminar, onde foram tragados cinco objetivos especificos a
serem trabalhados:

Tabela 1. Objetivos especificos

Objetivos Especificos

1 Descontruir habitos alimentares que contenham alto teor de gordura, aclcares e sddio (SILVA; NUNES, s.d.)
2 Proporcionar senso critico quanto ao consumo de alimentos industrializados
3 Considerar a saide mental das criangas obesas, pois muitas desenvolvem

depressdo, ansiedade e problemas comportais (crRuz, 2016)

4 Fomentar a mudanca de padrdes de consumo inaquadas (Organizagdo
Panamericana de Saide [OPAS], 2019) que vém da prépria familia.

5 Lidar com um contexto em que a publicidade para criangas pode influencia-
las diretamente nas suas escolhas e de seus responsaveis

FONTE: OS autores

2. Metodologia

Neste artigo ¢ apresentado e discutido um relato de experiéncia de algumas
etapas de desenvolvimento projetual de uma disciplina de 6° periodo da gra-
duagao em design, “Projeto Integrado’, ministrada pelos professores Luiz
Antonio de Saboya, Bianca Martins, Barbara Necyk e Fernando Secomandi,
dentro de um contexto pandémico de aulas remotas. A proposta da disci-
plina visou incorporar quatro eixos do design — grafico, produto, intera-
¢do e servigos — para a elaboragao de um projeto que buscava a divulgacao
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cientifica de um trabalho da area da saude publicado pela Fiocruz, com in-
tuito de produzir um artefato didatico a ser hipoteticamente localizado no
Museu da Vida, focado para um publico infantil.

As reunides aconteciam até cinco vezes na semana e com duragdo varia-
vel de tempo, utilizando ferramentas de videochamadas, espago onde cada
professor de um eixo do design propunha orientagdes especificas, além de
uma reunido geral em que era apresentado o desenvolvimento do grupo.
Ademais, como abertura da disciplina, foi realizada uma reuniao virtual
com integrantes da equipe de designers que compdem o Servico de Design
e Produtos de Divulgagao Cientifica do Museu da Vida.

Durante o trabalho, foram elencadas atribui¢oes aos membros da equipe,
assim todos contribuiram para cada eixo. As divisdes das areas da discipli-
na entre os membros da equipe, eram estabelecidas a cada etapa do proje-
to de forma horizontal e flexivel. Vale ressaltar que essas defini¢des foram
passiveis de modificagdes, de acordo com as necessidades e desejos indivi-
duais de cada membro em cooperar com o eixo atribuido a outro parceiro
de projeto, vide Tabela 2.

Tabela 2. Atribuicoes

Planejamento

Participantes Estatégico Produto Servicos Comunicagcao Ux Grafico
Christine Duraes X X X X

Patrick Rafael X X X

Raquel Leal X X X
Vitéria Meirelles X X X

FONTE: 0S autores

Através da pesquisa de variados artigos com a finalidade de encontrar
um assunto condizente com a proposta da disciplina — a ado¢do de uma
acao favoravel na promogao da divulgacio cientifica voltada para o publico
infantil — a pesquisa selecionada foi a de Camila Cruz (2016), intitulada
“Obesidade infantil: o contexto social em interface com a produgéo cientifi-
ca brasileira”, mestre em Informagdo e Comunicag¢do em Sadde pela Fiocruz.

A disciplina foi baseada na metodologia Double Diamond (Design Council,
2004), a seguir na Figura 1. Esse método esta calcado na nogao de pensa-
mento divergente e convergente. O primeiro quarto do modelo diamante
duplo comega com inspiracgdo inicial, advinda de uma fase de descoberta.
Nesse momento, ocorrem pesquisas mais amplas e um processo de imersao
no contexto. O segundo quarto do modelo representa a conclusao obtida a
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partir da fase de descoberta, a qual ajuda a entender o desafio. No segun-
do diamante define-se o problema, gerando ideias diversificadas visando
resolucdes para a problemadtica. A ultima etapa consiste na consolida¢do

do projeto, quando sdo testadas alternativas, rejeitando-se aquelas que nao

funcionam e aperfeicoando as mais adequadas.

Definir
E se?

Problema

FIGURA 1. Double Diamond (fonte: os autores).

Plano

Validagao

O diagndstico conceitual foi elaborado por meio de uma matriz swot
(KOTLER e KELLER, 2006) para acompanhar os ambientes internos e exter-

nos do cenario hipotético de exposi¢ao no Museu da Vida (Figura 2).

Forcas

O museu da vida apresenta o infroestrutura ideal para
um aparato/sistema educativo, pois jé trabalha com
divulgacéo cientifica de forma lidica.

apresenta, além de investimento privado,
recursos de origem publica variados (Federal e prefeitura do
Rio)
Além disso, o museu conta com uma equipe multidisciplinar
de opoio para dar suporte aos projetos.

Fraquezas

A obesidade é um tema sensivel de ser abordado,
especialmente, com criangas que jG sdo sucetiveis a
depressao e discriminagdo.

A verbo, as vezes, é limitada dependendo da demanda.
Adaptar a solugdo levando em consideragdo algumas
condicionantes como: a sua forma de apresentagdo e o
seu tempo de utilizagGo ao longo da exposigao.

FIGURA 2. Matriz swoT (fonte: os autores).

Oportunidades

A obesidade é, indubitavelmente, um problema de

satde publica.

O mercado de alimentagéo saudavel vem experimentando
um crescimento médio de 12,3%

ao ano. (Brasil Food Trends 2020)

A desnutrigdo infantil & um mal no século XX!,
independente da condigdo de obesidade. (BBC)

Ameagas

O Museu da Vida se localiza numa regide com altos
indices de criminalidade.
a transporte publico limitado dependendo de qual
o visitante translada.
&0 em que o Museu o estd localizado
to intenso o que

nto altos indices de tr
ocasionaria um maior tempo de deslocamento para se
chegar ao local dependendo do hordrio.

Com esses estudos, foi eleita a oportunidade de projeto, que consiste em
sintetizar o objetivo, vinculando-o ao publico-alvo, ao recorte espacial e a
proposta (Figura 3). Foi identificada e proposta a valorizagao dos beneficios
de uma alimentagao natural e balanceada, progredindo com alternativas
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Oportunidade de Projeto

Incentivar de maneira divertida e prazerosa

criangas de 6 a 10 anos

a consumir mais alimentos in naturag,

através de um jogo

em uma exposicdo do Museu da Vida

Especifica

Define a proposta
do objetivo a
ser olcangado.

Mensurdvel

Torna-se evidente
o utilizagdo de
uma ferramenta
lidica e atrativa
para demonstrar
as possibilidodes
de um consumo

tema de maneira educativa e lddica.

Atingivel

A oportunidade
de projeto estd
olinhada a um
conjunto de
etopas a serem
cumpridas paro
ser realizada.

Proposta

Publico Alvo

Objetivo
Como
Local

Relevante

Os resultodos
obtidos podem
impactar os
metodos acerca
da educagGo

alimentar infantil

projetuais para incentivar o publico infantil no seu envolvimento com o

Temporal

A ideio € que o
objetivo o ser
olcangodo possa
apresentar uma
grande variedaode
de resultodos a
niveis imediatos.

mais soudavel
dos alimentos.

FIGURA 3. Oportunidade de projeto (fonte: os autores).

No decorrer do projeto, foram realizadas entrevistas semiestruturadas
com duas professoras aposentadas da rede publica. Uma delas era vinculada
arede municipal do Rio de Janeiro e a outra possuia vinculo com o Colégio
Pedro 11. Foi entrevistada também uma nutricionista, que ajudou com infor-
magcoes técnicas dos alimentos. Ademais, foram feitas pesquisas qualitativas
com criangas, que fizeram diversas sugestoes pertinentes para a exposi¢ao.

O dialogo com essas pessoas foi de cunho colaborativo, buscando uma
escuta ativa para aprender com os adultos e criancas sobre suas opinides
para o desenvolvimento do artefato final para a disciplina. Cada feedback
incorporado levava a uma nova etapa de teste com as pessoas convidadas,
até chegar a uma validagdo final.

3. Resultados e Discussao
Pelos estudos realizados e, visando as possibilidades que quatro estudantes
poderiam elaborar dentro de um periodo académico remoto, definiu-se o
sistema a ser desenvolvido: um jogo de tabuleiro em escala aumentada a ser
instalado em espagos expositivos do Museu da Vida — o funcionamento do
jogo sera detalhado posteriormente.

O projeto partiu dos seguintes pressupostos: a linguagem cientifica nao
¢ compreensivel para o publico em geral, dificultando o acesso a informa-
¢do e, além disso, uma nutri¢cdo balanceada na infancia é primordial ao
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desenvolvimento fisico e cognitivo dos seres humanos, sendo mais facil
adquirir habitos de alimentagdo saudavel quando sao apresentados a eles
durante a infancia.

Pode-se identificar os seguintes problemas: as criangas estao se alimen-
tando mal, gerando graves problemas de saude publica que podem se acen-
tuar futuramente e a penalizagdo e estigmas com as criangas que ndo con-
seguem emagrecer, devido ao padrio estético vigente.

Isso leva a questao sobre como estruturar um projeto, em termos de de-
sign, visando contribuir para a elucidagao sobre alimentagao saudavel. A
estratégia adotada tem fundamento nas vantagens do modelo de exhibit
mencionadas por Colonese (2007 ): atrativo conceitualmente e esteticamen-
te, prezando por um contetido acurado e, a0 mesmo tempo, adequado ao
publico, utilizando-se de objetos fisicos interessantes.

Assim, pensando no publico que frequentaria esse local, estudos foram
feitos para ilustrar perfis psicoldgicos e sociais. Foram levadas em conside-
ragdo algumas informagdes coletadas nas entrevistas feitas com educadoras
da rede publica. A principal informagao, foi sobre o cuidado que o projeto
precisaria ter para ndo criar estigmas em relagdo as criangas com sobrepe-
so, mas apresentar e incentivar de forma ladica alternativas para uma ali-
mentacao mais saudavel.

Destaca-se um ponto detectado pelo trabalho de Cruz (2016), sobre o fato
do publico infantil ser alvo de a¢des de publicidades e propagandas que es-
timulam o consumo de comidas ultra processadas, principalmente aquelas
vinculadas a fast-food, fornecendo brinquedos como brinde ou propagandas
de alimentos envolvendo a participagdo de personagens de desenhos ani-
mados. Esse fendmeno foi denominado pela autora como “Eatertainment’.
Esses mecanismos potencializam o consumo desses alimentos em torno do
publico infantil, que ao serem influenciados pelas propagandas alimentares
que aparecem nas midias, acabam buscando a aprova¢ao de seus responsa-
veis para consumirem tais alimentos (CRUZ, 2016).

Por essa razdo, uma das estratégias do projeto foi a elaboragdo de perso-
nagens carismaticos para construir uma afetividade com as criangas. Para
definir uma linguagem atrativa e de interesse da geragdo atual, foi feita uma
pesquisa qualitativa com quatro criangas na faixa etaria de quatro até dez
anos. Buscou-se entender quais desenhos animados da atualidade chama-
vam mais aten¢ao, em que se verificou a preferéncia pela estética Cartoon.

Em decorréncia, o projeto grafico inspirou-se em desenhos animados que
carregavam essa estética como Baby Shark, Jovens Titas em Agdo e O Show
da Luna. Assim, foi desenvolvido um sistema de pecas graficas, no qual
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cada personagem representava um alimento in natura em posicao de super
her6i, com habilidades que faziam alusdo ao seu beneficio nutricional real.

fis
Comidas

na cidade

FIGURA 4. Assinatura visual da exposi¢do (fonte: os autores).

@& N
Ry W»

FIGURA 5. Personagens finais (fonte: os autores).

No intuito de amplificar a presenca e demarcar o espago do jogo na ex-
posicao, para que seja facilmente notado junto a outras exibigoes, foi con-
ceituado a ambientacdo de uma “cidade das comidas” As referéncias gra-
ficas utilizadas foram a cidade ficticia de Townsville do desenho animado,
As Meninas Superpoderosas, além da favela da Rocinha, no Rio de Janeiro.
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FIGURA 8. Painel completo (fonte: os autores).
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O jogo de tabuleiro visa partidas rdpidas de 5 a 10 minutos, buscando
desempenhar seu papel mesmo quando houver uma grande quantidade de
criangas — como uma excursao escolar que pode ocorrer no Museu da Vida.

Inicialmente, o funcionamento do jogo teve regras inspiradas em jogos
de tabuleiro competitivos tradicionais, porém foi adaptado para uma meta
colaborativa. Ha um tabuleiro central em larga escala em formato circular,
com diversas casas onde os jogadores se locomovem como se fossem pedes
através do lancamento de um dado gigante de seis lados. O objetivo é montar
uma refeicdo saudavel, coletando uma ficha de cada categoria de alimentos:
proteina, vegetal, grao e fruta. As fichas sdo aderidas a uma bandeja onde
ha um prato dividido em categorias alimentares e sdo adquiridas de acordo
com o avango do jogador nas casas do tabuleiro.

Para dar énfase a cooperagdo, a partida ¢é finalizada assim que todos os
participantes completam seus tabuleiros individuais com no minimo uma
ficha alimentar de cada grupo nutricional. Somado a isso, também foi enu-
merada a “Casa da Doa¢ao’, onde o jogador poderia escolher uma pessoa
para doar uma ficha de alimento.

‘—* Jogue Novamente

zx Doagdo

Troca de fichas

Casa amarela — Nesta casaq, o jogador pode
G doar uma ficha de alimento

para alguém caso necessite.

O jogador recebe uma ficha de
alimentos correspondente aos

grdos para inserir no seu prato.
Casa Verde
Casa marrom .
O jogador recebe uma ficha
correspondente aos vegetais

O jogador recebe uma ficha ; )
para inserir no prato.

correspondente a proteinas
; ) —
para inserir no prato.

Ponto de Partida Casa vermelha

Onde se inicia 0 jogo, 0 avango O jogador recebe uma ficha
serd de acordo com o nUmero correspondente a frutas para
tirado no dado e deverd seguir > ’ inserir no prato.

a diregéo da seta apontada.

FIGURA 9. Funcionamento do tabuleiro (fonte: os autores).

As criangas participantes recebem um tabuleiro individual (Figura 10)
projetado de forma a parecer uma bandeja de refei¢ao, que possui espago
suficiente para comportar fichas sobressalentes que o jogador eventualmen-
te acumule.
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FIGURA 11. Fichas sobressalentes (fonte: os autores).

Antes de finalizar o projeto grafico e durante a elaboragao das regras do
jogo, foram realizados modelos em baixa escala (Figura 12) para testes junto
ao publico-alvo — duas criangas de 10 anos —, e que proporcionou a cria-
¢do de novas casas no jogo, que geraram mais fluidez: a “Casa da Doagao’,

local em que o jogador pode deixar uma ficha de alimento e a “2x” que per-
mite jogar novamente o dado.

FIGURA 12. Exemplo de protétipo em escala reduzida (fonte: os autores).
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Como parte da experiéncia da intervengdo da exposi¢do, foram desen-
volvidas fichas de personagens para serem impressas em folha A4, visando
um menor custo (Figura 13). No inicio da exposi¢ao, a crianga recebe tais
fichas para colorir. As mesmas contém informagdes basicas sobre os su-
per herdis (o nome, tipo alimentar, super poder e beneficio nutricional). A
crianga pode levar as fichas para colorir para casa, funcionando como uma
peca de conversagao e exploragdo com seus responsaveis, possibilitando o
debate sobre os habitos alimentares.

Vamos colorir?
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FIGURA 13. Fichas para colorir (fonte: os autores).

Outros elementos foram pensados para compor o ambiente da exposigao,
como o cercado translicido e os dois painéis modulares. A visualizagdo foi
feita em acabamento 3D:
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FIGURA 14. Prototipo 3D da ambientacdo (fonte: os autores).

Na entrada, tem uma estante para os visitantes removerem os sapatos para
o ambiente permanecer limpo. A questao da estética foi tida como prioridade,
pois no ambiente de exposicao, seria necessario chamar atengao das pessoas,
uma vez que diversas opgdes de entretenimento competem no ambiente.

Uma mesa seria acoplada a um dos médulos da cerca, funcionando como
anteparo para criangas pintarem a ficha de personagem, enquanto aguardam
a sua vez de jogar no tabuleiro. A mesa funcionaria também como uma fer-
ramenta para manter as criangas entretidas caso apare¢a um grupo grande
para interagir com a exposi¢ao. Nesse local, haveria um pufe de abdbora e
outros mais simples, visando o conforto das criangas. Mediadores seriam

responsaveis por toda atividade.

e -
FIGURA 15. Pufes (fonte: os autores).
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4. Consideracoes finais

Devido a situagdo de pandemia, o grupo teve limitagdes de projeto, impos-
sibilitando a visita ao Museu da Vida. O teste fisico nao se tornou possivel
para mais do que duas criangas por medidas de seguranca dos envolvidos.
Nao ficou claro o impacto do jogo nos habitos alimentares das criangas por-
que, apesar dos testes executados, ndo houve total integracdo dos componen-
tes graficos do jogo nesses testes. As informagoes coletadas seriam valiosas
no sentido de obter detalhes do funcionamento do Museu da Vida, habitos
dos usuarios e modo de operagdo dos funciondrios diversos da instituigao.

Apesar de tudo, obteve-se uma validagao qualificada tanto da funciona-
lidade geral do produto/servi¢o, quanto da atratividade do sistema grafico
em relacdo ao publico-alvo. Para isso, foram consultadas duas professoras
da rede publica, municipal e federal, com mais de 20 anos de experiéncia
com alunos e em visitas pedagdgicas, além de uma nutricionista.

A partir dos critérios adotados por Colonese (2007), foram abarcadas
caracteristicas consideradas efetivas para a execu¢do de uma boa exhibit.
Acredita-se que a propria escolha desse meio para veiculagao de informa-
¢Oes, pode vir a favorecer a disseminagao de conceitos relevantes e comple-
x0s, de forma dinamica e divertida. Dessa forma, um elemento importante
presente na exposi¢do criada seria o processo de identificagdo da crianca
com os personagens-alimentos e narrativas associadas. Os personagens-ali-
mentos apresentam caracteristicas de super-herdis, sendo, ao mesmo tempo,
personificagdes de alimentos com potenciais nutricionais.

Em contrapartida, a adogdo do formato exhibit pode ter o risco de, se a
crianga nao estiver engajada na exposi¢do, o objetivo de veicular as infor-
magdes pode ndo obter sucesso. Além disso, mesmo o trabalho reduzindo
ao maximo os custos de produgio das pegas para compor o jogo e o cenario,
ainda é necessario um investimento alto para sua elabora¢do e manutencao,
limitando as possibilidades de locais para a atuagdo do projeto.

E importante lembrar a presenca dos mediadores que esclarecem divi-
das relativas a exposi¢ao, assim como informagdes importantes para auxi-
liar a compreensao das criancas a respeito do contetido didatico contido
na dindmica das atividades existentes. Nesse tipo de orientacao, o media-
dor ndo impoe conhecimentos as criangas, mas permite que as mesmas te-
nham aliberdade de refletir, fazendo apropriagdes dos conteudos propostos
(DESVALLEES; MAIRESSE, 2013).

Acredita-se que em certa medida foi atendida a demanda identificada
através do uso do planejamento estratégico, pois foi consolidada a temati-
ca dos alimentos in natura nos elementos graficos da exposi¢do. Apesar de
uma constru¢do de novos habitos alimentares ser uma questdao complexa,
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acredita-se que a inclusdo dos alimentos em um universo divertido seja
eficaz para proporcionar alguma mudanga, mesmo que pequena, no coti-
diano das criangas. A colocagdo dos alimentos naturais como personagens
heroicos e carismaticos pode ser uma boa estratégia, visando incluir esses
alimentos no imaginario infantil.

Concluindo, pode-se considerar o potencial do design como uma ferra-
menta para o processo de democratizagdo e de comunicagdo de informa-
¢Oes cientificas para um publico amplo.
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