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Ao assumirmos que os ambientes de aprendizagem emergem na atividade cotidiana,
percebemos que nem os espacos escolares ndo delimitam as atividades académicas, nem os
espacos virtuais de aprendizagem. Mas as atividades perpassam essas duas dimensdes. Para
projetar espagos assim percebidos, deve romper com os paradigmas e visdao de mundo
modernista e assumir perspectivas pds-estruturalistas a partir das quais as atividades humanas
sdo mediadas distribuidas em tempo e espacos fisicos distintos. Para que as atividades
pedagdgicas sejam efetivas, as relacdes e os objetos corroboram sistematicamente, em formas
de movimentos e praticas humanas, no espaco e no tempo escolar, contribuindo com a
efetividade do aprendizado. Da mesma forma, para que midias sejam utilizadas de forma
adequada, faz-se necessario entender como elas participam da constituicdo de espacos de
aprendizagem em continuidade com os espagos arquiteténicos. Aqui, a cultura é uma lente
através da qual as pessoas compreendem o mundo coletivamente - um sistema de significacdo
e interpretacdo, no qual o mundo adquire sentido. Deste ponto de vista, um individuo pode
participar de muitas culturas - culturas de etnia, nacionalidade, profissao, classe, género,
parentesco, e histéria - cada um dos quais, com suas ldgicas e narrativas, enquadra a
experiéncia da vida cotidiana. Ao invés de classificar as pessoas em varias dimensdes culturais,
para compreender grupos e niveis de intersecdo, o pensamento pds-colonial sugere que
perguntemos como os objetos tecnoldgicos e praticas do conhecimento cotidiano tornam-se
significativos, e, em simultaneo, efetivos e dinamicos, a medida que a atividade social se
desenvolve. Nesse sentido, a cultura molda as experiéncias vividas, mas no que |lhe concerne,
também sofre influéncia humana, sendo (re)produzida por meio da interacdo com o cotidiano,
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portanto fluida, segundo Zygmunt Bauman. A configura¢do tradicional das salas de aula segue
padrdes europeus estabelecidos hd séculos. Dewey, tedrico da escola ativa e progressista do
movimento ‘learning by doing’, relata a forte acentuacdo das relacdes e da interacdo entre a
vida social e a vida escolar, ou educativa. Dewey afirmava ser importante para uma educacao
ativa o contato com uma grande quantidade de materiais, o que favorecem suscitar a
curiosidade e proporcionar métodos adequados para realizarem descobertas, maior autonomia
e criatividade, entretanto a escola é recorrentemente vista com espac¢o limitado e pouco
inovador. Nao sao raros os relatos de jovens que se sentem desconectados do universo escolar
atual que frequentam. Resgatando o modernismo no Brasil, nos anos 1950, o educador Anisio
Teixeira desenvolveu um modelo de escola publica brasileira que propunha transformacdes
importantes, reverberando até os dias atuais como ponto de grande inovagao pedagogica. A
Pedagogia Nova propds mudancas importantes na forma que a educacdo era feita até aquele
momento no Brasil. Essas mudancgas foram percebidas na maneira da organizacdo espacial das
salas de aula, diminuindo a rigidez da organizacdo das salas, voltadas unicamente ao professor.
Nesse contexto, propuseram a ampliacdo de turno para o periodo integral, a fim de realizar a
educacdo plena da crianga (BASTOS, 2009). Este modelo combinava ambientes e relagGes
sociais diferenciadas, imbuidos de uma brasilidade embrionaria, vislumbrando uma
emancipacdo dos modelos tradicionais impostos. Entretanto, aqguém de um pensamento
realmente libertador, esse modelo ainda manteve regras rigidas: tempos de aulas organizados
por turnos e espacos para aulas tedricas e aulas praticas. Mesmo assim, destacam-se as
iniciativas para implantacdo de jogos como ferramentas de aprendizagem, dando origem as
formas ativas de aprendizagem. Eram escolas localizadas em campos, em meio a bosques,
equipadas com equipamentos de laboratdrios, baseadas em cooperacao e aplicacao de recursos
da psicologia infantil, onde se procurava respeitar e estimular a personalidade da crianca. Tal
proposta foi um marco histérico para o desenvolvimento das geracdes nascidas a partir do
século XX, no Brasil, como escola essencialmente brasileira, na qual o fator social e o ambiental,
préprios da nossa cultura, comegaram a ganhar espaco real na educa¢do formal. De maneira
nacionalista e visionaria, Anisio Teixeira se dedicou a organizacao do espaco escolar com base
na pedagogia, ou seja, o espaco escolar deveria ser pensado arquitetonicamente e
pedagogicamente. Seria o nascedouro de um pensamento independente para a escola
brasileira, em que a pedagogia e a arquitetura estariam unidas em conceito e esséncia. Apesar
desse momento visiondrio no design da arquitetura escolar brasileira, viu-se o declinio
progressivo da qualidade do ensino publico, e a ascensao de solugbes inovadoras cada vez mais
restritas a iniciativa privada, especialmente no sul e sudeste do pais. Apesar de investir cerca de
6% do Produto Interno Bruto (PIB) em educacdo publica, porcentagem maior que muitos paises
ricos, porém o valor gasto por aluno no Brasil que ainda é pequeno, frente as diversidades
regionais e condicOes de acesso a educac¢do de qualidade. Entendemos educacao de qualidade,
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como aquela que gera efetiva transformacdo social nas criangas e jovens, capacitando-os a
superar diferencas histéricas de acesso a formacao superior e ao mercado de trabalho. Com a
chegada de ferramentas computacionais nas escolas, foram criadas salas de informatica. O
primeiro arranjo proposto pela Fundescola (2002) previu a acomodacdo de computadores de
mesa e periféricos, mas nao foi um momento de reformulacdo dos métodos de projetacao, para
combinar novas e antigas tecnologias de aprendizagem, num ambiente escolar contemporaneo
e mais humanizado, vide modelos ambientais escolares, disponibilizados pela FDE (2017).
Apesar de existirem ideias e pessoas criativas trabalhando com/para projetos de arquitetura
escolar, ainda se vé agéncias governamentais investirem e divulgarem a necessidade de
reproducdo de modelos pré-formatados, seguindo o pensamento modernista, de plena
expansao padronizada, desconsiderando qualquer ajuste ambiental e sociocultural, mesmo em
um pais tdo amplo quanto o Brasil. Estudos recentes da qualidade do ambiente de
aprendizagem propdem que nas escolas haja a conjuncdo dos elementos arquitetonicos com
seu mobilidrio e recursos digitais, repensando o paradigma educacional, no sentido de uma
educacdo centrada na aprendizagem dos estudantes, vide estudos de Sarmento (2017),
Sarmento et al. (2020), Sarmento e Gomes (2019), Gomes e Silva (2016), Postholm (2013),
Dolezal et al. (2018), Nair (2014), Guidalli (2012) e Huang et al. (2012). Leiautes mais flexiveis de
salas de aula implicam em maior variedade de situa¢des para a realizacdo de atividades
multiplas de aprendizagem (NAIR et al., 2013), adequadas ao ensino centrado no estudante e a
adocdo de novas tecnologias. Sarmento (2017), Sarmento et al. (2020) apresentam as
contradicGes entre os padroes estabelecidos para leiautes de ambientes de aprendizagem no
Brasil ao longo dos ultimos 20 anos, e as inova¢des desenvolvidas em outros paises para o
mesmo periodo. O pensamento de fronteira e a percepgdo de fronteira originada nos limites da
modernidade sdo marcados por dupla consciéncia e pela mudanca de valores que
potencialmente levaram a repensar o design, a sua descolonizagdo como uma percepgao global
sobre o falso universalismo (TLOSTANOVA, 2017). Ao invés de manter o foco na percepc¢do de
sermos colonizados, centrando o processo no Ocidente Norte, devemos desenvolver a
consciéncia de fronteira, no sentido de conservar e preservar o estado anterior da
modernidade, e assim recuperar o senso de comunidade desejado por todos nos. As fronteiras
devem ser espacos de pura criatividade e inovacdo, especialmente em educacdo, campo de
riqueza multicultural e ambiental que pode e deve ser valorizada, para que essa comunidade se
reconheca nos processos educativos. E necessario superar o moderno (DUSSEL, 2002), em seus
padrdes e realidades, construindo terreno sdélido para novas transformacgdes. Embora em teoria
e em estudos académicos, os métodos de design pds-modernos dialoguem muito bem com os
usudrios (as vezes hipotéticos), em relacdo as escolas brasileiras enfrentam problemas
anteriores, que em esséncia assumem urgéncia maior: caréncia de socializacdo, de alimentacdo
nutritiva, de conforto, seguranca e bem-estar humano, de infraestrutura fisica e tecnoldgica que
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fomentem formas inovadoras de aprendizagem, impedindo o crescimento e o desenvolvimento
pleno das criancas e jovens brasileiros. Um dos impasses atuais da educacdo brasileira é avancgar
para o ensino hibrido de fato, adotando-se estratégias tecnoldgicas efetivas na rede publica,
mas a infraestrutura fisica das escolas tem se colocado como um dos entraves, que impera este
avango. Ao mesmo tempo, em que a pandemia abriu caminho para o crescimento das
estratégias digitais de aprendizagem, a maioria dos estudantes brasileiros ndo dispdem de
acesso a internet, de dispositivos tecnoldgicos que colaborem com a aprendizagem digital, ou
de condigbes de estudo em casa. Nesse sentido, a escola cumpre seu papel de agente
transformador, pois a convivéncia social, a alimentacdo fornecida, os ambientes e
equipamentos escolares, a presenga e apoio dos professores, que contribuem com a formagao
do senso de comunidade e identidade ndao podem ser suprimidos na formagao dos jovens. Na
contramdo das ag¢des ainda vistas no Brasil, o pensamento projetual pds-colonial refere-se a
uma forma de compreender a pratica do design como um tipo de epistemologia cultural. E
fundamental e urgente que seja tomada consciéncia da dimensdo humana, social e cultural nas
guais estamos imersos, como primeiro passo para o aprimoramento das pesquisas que
abordam o design e a educacdo brasileira, baseada em necessidades e demandas proprias,
anteriormente desprezadas. A origem e o fim da pesquisa deve ser a realidade social das
pessoas implicadas diretamente nos resultados da pesquisa (GOMES; ALENCAR DA SILVA;
SAMPAIO SARMENTO, 2021, v. IX, p. 151).
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