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Este artigo busca discutir correspondéncias entre Design e Educacdo quando
aplicadas em conjunto dentro de Projetos Sociais, mais especificamente
instituicdes de acolhimento de pessoas em situacdo de vulnerabilidade,
focados em formacdo, capacitacdo e geracdo de renda. Para tanto, apresenta-
se conceitos de ambos os campos e os relaciona com tépicos referentes a
visibilidade social do trabalho e a Dimensdo Social da Sustentabilidade.

O cruzamento de saberes é exemplificado com o caso de duas instituicées, o
Coletivo Xiloceasa e o Projeto Tear, observando suas praticas pedagdgicas nao
formais em seus ateliés e oficinas graficas experimentais de producdo de livros
e cartazes, e considerando a promocao social de seus participantes.

A discussdo decorrente da correlagdo entre Design, Educagcdo em Projetos
Sociais revela caracteristicas importantes acerca da responsabilidade social do
Design na contemporaneidade, o que possibilita orientar e organizar préximos
passos de pesquisa em desenvolvimento.

Palavras-chave: design grafico editorial;, educacdio ndo formal,
sustentabilidade social

This article aims to discuss correspondences between Design and Education
when applied together within Social Projects, more specifically institutions for
sheltering people in vulnerable situations with focus on training and income
generation. To this end, concepts from both fields of knowledge are presented
and connects then to topics related to the social visibility of work and the
Social Dimension of Sustainability.

The intersection of knowledge is exemplified with the case of two institutions,
Coletivo Xiloceasa and Projeto Tear, observing their non-formal pedagogical
practices in their ateliers and experimental graphic book production besides
considering the social promotion of their participants.

The discussion arising from the correlation between Design, Education in Social
Projects reveals important characteristics about the social responsibility of
Design in contemporary times, which makes it possible to guide and organize
the next steps of research in development.
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1 Introdugao

Na atual conjuntura politica, econémica, sanitdria e social brasileira em que se agravam as
desigualdades, considera-se urgente promover iniciativas que busquem o bem-estar social por
caminhos alternativos e transversais ao estabelecido. Enquanto a¢des ndo sao tomadas por
meio de politicas publicas governamentais, que seriam obrigaces do primeiro setor, notam-se
acOes especificas dentro dos demais setores, atuando por conta prépria no sentido de gerar
inovacdes com dois focos: a principio, realizar o projeto social ao qual estas instituicGes
escolheram se dedicar; e em seguida, apresentar a sociedade solugbes ou opg¢des que
permitam cobrar novamente as obrigacdes do poder publico.

Neste contexto, o presente estudo reldne aportes da drea do Design e conceitos do campo da
Educacdo, com o objetivo de refletir suas correspondéncias especificamente quando aplicadas
em conjunto dentro de Projetos Sociais. Com este propdsito, o percurso da pesquisa conecta
também pensamentos ligados a visibilidade social do trabalho e a Dimensdo Social da
Sustentabilidade e exemplifica a correlacdo a partir da observacdao das atividades do Projeto
Tear (Guarulhos-SP) e do Coletivo Xiloceasa (Sdo Paulo-SP).

As praticas dos dois grupos sdo voltadas para a inclusdo e capacitacdao de pessoas, em sua
maioria jovens de regides periféricas ou em alguma situacdo de vulnerabilidade. Em seus
canais de divulgacdo, os projetos citados declaram adotar prdticas pedagdgicas e as
relacionam com a manufatura e comercializagdo de diversos produtos, considerando os jovens
e adultos que se envolvem como protagonistas desse processo. Estes participantes, homens e
mulheres, sdo os proprios agentes criadores dos conteldos e objetos executados por meio da
serigrafia, xilografia, encaderna¢do, marcenaria, tecelagem, jardinagem, culinaria, entre
outros, com acompanhamento de instrutores qualificados.

As atividades artesanais ligadas ao design grafico editorial e experimental, como a impressao
de livros e cartazes, recebem mais énfase devido a linha de pesquisa deste pesquisador. Pelo
mesmo motivo, diversos pontos sdo observados pelo olhar do design contemporaneo e sua
caracteristica de integrar areas de conhecimento, coordenar especialidades, pessoas, histdrias
e memorias, bem como estimular o pensamento critico e a praxis.

Considerando que muitos projetos sociais nem sempre sdo estruturados por designers, e
contam também com a criagdo ou colaboracdo de comunidades, aldeias e outros grupos
minorizados, o trabalho ético e consciente na articulagdo de tais projetos é crucial para o
sucesso ou a negligéncia do todo, a fim de ndo perpetuar os vicios do sistema hegemonico.

Neste sentido, a pesquisa em design tem se desenvolvido no campo da responsabilidade
social, bem como no estudo dos processos metodolédgicos do ensino de design, de forma a
encontrar solugdes para praticas educacionais criativas e recursos didaticos que ndo capacitem
pessoas apenas para o mercado e a criagdo de novos objetos, mas também para a reflexdo
sobre necessidade real e ciclo de vida desses objetos, e claro, para a prépria visibilidade e
significativa participacdo dos educandos e educandas no espaco comum da vida em sociedade.

Os autores abordados para teorizacdao sobre design e trabalho, design e ensino, na
contemporaneidade sdo, entre outros, Ezio Manzini (2015), Lucy Niemeyer (1997), Rafael
Cardoso (2013), Monica Moura (2018), Gui Bonsiepe (2011), Victor Papanek (1971), Jacques
Ranciére (2009), Cristina Portugal (2013), Raquel Noronha e Mariana Araujo (2019), Bianca
Martins (2016) e Katherine Mccoy (2018). Para fundamentar as reflexdes sobre praticas
pedagdgicas com preocupacdo social, recorre-se a Paulo Freire (1967, 1981) e Ana Mae
Barbosa (2010; 2019) e Maria da Gldéria Marcondes Gohn (1999, 2007, 2015). A definicdo da



Dimensdo Social da Sustentabilidade é trabalhada a partir de Aguinaldo dos Santos et al
(2019).

2 Procedimentos metodolégicos

Partindo de metodologias propostas por Gil (2010) e Prodanov e Freitas (2013), desenvolveu-
se uma pesquisa qualitativa, com revisdao bibliografica assistematica e pesquisa documental.
Um conjunto de autores consultados comp&em a bibliografia do Grupo de Pesquisa em Design
Contemporaneo: sistemas, objetos e cultura (CNPg/Unesp) do Programa de Pds-graduagdo em
Design. Outra parte, provém da busca especifica de autores especialistas nas relacdes entre
design e educacao, design e trabalho, design e sustentabilidade social.

Portanto, para discorrer a respeito de algumas correspondéncias entre Design e Educacdo
guando aplicadas em conjunto dentro de Projetos Sociais, inicia-se apresentando os principais
conceitos formulados por autores de cada campo, relacionam-se estes aportes com a
visibilidade social do trabalho, para entdo exemplificar o encontro com dois casos de
diferentes instituicdes.

Devido a dificuldade de mobilidade durante o periodo de isolamento social decorrente da
pandemia de COVID-19, os materiais coletados do Coletivo Xiloceasa provém principalmente
da entrevista e resultados da pesquisa de dissertacdo de mestrado defendida por este autor
antes das exigéncias sanitarias. Os materiais coletados referentes ao Projeto Tear foram
realizados por meio de pesquisa documental em artigo, site, canais oficiais da instituicdo.

A discussdo decorrente da correlagdo entre os campos de conhecimento e atuagdo permitiu a
elaboracdo de um esquema visual inicial para organizacdo e orientacdo de projeto de pesquisa
para doutorado em andamento.

3 Praticas contemporaneas em design e a responsabilidade social

Dentro do amplo campo de atuacdo do Design, diversos tedricos tém conceituado as
caracteristicas do Design Contempordneo no sentido de valorizar sua acdo centrada no ser
humano, suas relacbes e as variadas questBes sociais decorrentes destas reflexdes. Um
segmento cultural que ja se provou fecundo para tais caracteristicas é o circuito brasileiro de
publicacbes independentes, artesanais e experimentais de livros, um setor que tem crescido
nos Ultimos anos e permeia — entre muitas coisas — uma produgao diversa do ponto de vista
cultural, grafico e imagético, uma ressignificagdo de ambientes comuns de consumo e
convivéncia, assim como a valoriza¢do de atitudes e escolhas coletivas que podem favorecer a
promogdao social. (ZUGLIANI, 2020)

Tais obras e seus modos de produg¢do sdo exemplos de codesign ou design colaborativo, como
sugere Ezio Manzini (2015). Ndo no sentido de que o usuario, comprador dos livros, participa
da criagdo, mas na ideia de “design difuso”, uma agao projetual de design realizada por
diversas pessoas na manufatura dos objetos, incluindo leigos, em colaboragdo com um
designer especializado ou conectado de alguma forma com diretrizes do design, mesmo que
sutilmente.

Para que se possa adentrar na reflexdo destas praticas dentro de editoras que funcionam
como ateliés e oficinas gréficas, deve-se considerar que a atividade de design se articula em
trés tipos distintos de pratica e conhecimento, de acordo com Lucy Niemeyer (1997). Pode ser
entendido, a principio, quase como atividade artistica, em que se reforca no profissional seu
papel de artifice habilidoso; em um segundo momento, pode ser compreendido como
invencgdo ou inovacdo, em que o foco é produtividade e atualizacdo tecnoldgica; e em terceiro,



o design pode ser visto como coordenagcdo, em que o designer integra aportes de varios
especialistas e os articula. Trés conceitos que tanto se sucedem como coexistem. E é esta
funcdo articuladora que parece se manifestar nas praticas coletivas e colaborativas dos
publicadores de livros experimentais e independentes, conjugando os demais conceitos. As
possibilidades criativas, as formas de se organizar e produzir, demonstram derivar justamente
das relacOes pessoais que resguardam um carater humanitario diferente de ambicdo por
resultados meramente produtivistas.

Independentemente do segmento, esta evolucao na forma de se criar e se relacionar sdo
frutos das transformacdes sociais, perceptiveis na contemporaneidade, como observou Rafael
Cardoso (2013) e neste contexto, MdGnica Moura (2018), salienta que o Design Contemporaneo
atua por meio da ampliacdo e aplicacao de novas solu¢cdes no ambito do universo do sensivel
nas criacdes. Fala-se em projetar pelo desenvolvimento da capacidade de observar, entender,
colocar-se no lugar do outro. Um exercicio da politica por meio do sentir.

Isto posto, ainda que o Design Contemporaneo esteja colocando em evidéncia as
caracteristicas pertinentes a preocupacao social, é preciso ter cuidado com a precarizacao das
atividades em projetos colaborativos. Ndo sdo raros projetos sociais que, mesmo sem
intencdo, sufocam o préprio grupo ao qual querem ajudar. No comércio e na inddstria, a
terceirizagdo ou informalidade da mao de obra dos trabalhadores coloca pessoas em situagoes
de risco, em horarios inadequados ou lugares insalubres, sem o respaldo de direitos, subsidios,
ou representacdo legal, antes garantidos pela carteira de trabalho efetiva. Tal conduta ndo
aumenta o nimero de empregos como costumam alegar governos e empresarios diante da
opinido publica, ao contrario, resulta na ampliacdo da desigualdade socioeconémica.

Do mesmo modo, um projeto social que tenha uma abordagem mal planejada na sua intencdo
de dar visibilidade e renda a um grupo de artesdos, por exemplo, pode incorrer nos mesmos
erros. Arrisca-se a ndo considerar todas as dimensGes da sustentabilidade (ecoldgica,
econOmica, social, cultural e politica) e mesmo que o projeto seja bem intencionado, pode
acabar mantendo os agentes na informalidade, distantes da compreensao de suas posi¢des em
todo o processo. Quando envolvido, compete ao campo do design, enquanto agente
articulador, ser capaz de questionar suas proprias solugdes imediatas aparentemente
inovadoras, para ndo arremessar os envolvidos em subempregos, sem beneficios ou direitos.

As pesquisas desenvolvidas pelo NIDA, Nucleo de pesquisas em inovagdo, design e
antropologia, vinculado a UFMA, Universidade Federal do Maranhdo, reforcam que os
problemas modernos ndo serdo resolvidos necessariamente com solu¢cdes modernas, no
sentido de que carece ao Design uma autocritica para refutar quando for preciso seus proprios
métodos e objetos herdados de uma tradicdo formal e universal. Revela-se, portanto, a
necessidade de outro modo de estar no mundo que contemple o decolonialismo,
decrescimento e questionamento da légica patriarcal, pontos que inferem diretamente na
maneira de se relacionar em sociedade, e consequentemente, nas formas de se fazer e pensar
design (ARAUJO; NORONHA, 2019). Esta conduta ndo é uma forma de se usar o sistema
estabelecido em favor da sustentabilidade, ao contrario, ela propde uma superacdo da propria
ideia de sustentabilidade ao se deslocar da economia de mercado em direcdo a uma
revalorizacao da territorialidade dos grupos locais, autonomia, identidade e pertencimento
(CESTARI; MOURAO; NORONHA; FIGUEIREDO, 2020).

Neste sentido, o design ndo existe a revelia das preocupacdes politicas, pois ao trabalhar no
intuito de solucionar problemas, seja em objetos, servicos ou métodos, esta atuando como
mediador social, carregando assim toda a responsabilidade sobre aquilo que ele promove ou
perpetua. Ou seja, design ndo é um processo neutro. Aquele design modernista que se formou



no século XX, objetivo, racional e universal, foi util para rever as frivolidades elitistas do século
anterior, porém parece ter se tornado apatico as convulsdes politicas e sociais do presente,
desatinado pela pés-modernidade, como apontam Ellen Lupton e Abbott Miller (2011) e Rick
Poynor (2010).

Estes autores discutem a linguagem do Design dando alguns passos anteriores a sua acao
criadora, para observar melhor o ensino, aprendizagem e a pesquisa. Tais etapas permitem
pensar que a formacdo do designer sensivel e critico ndo depende apenas de o profissional
escolher bons clientes e conteludo, e desenvolver bons produtos do ponto de vista da
sustentabilidade ambiental e econdmica, mas também de educar pessoas, estudantes, colegas
de trabalho, com um entendimento do design como uma forga social e politica. Paralelo ao
estudo puro da linguagem, experimentar o uso de pontos, linhas, planos, etc, deve estar
também a elaboracdo de projetos em sala de aula com exemplos inspirados na realidade,
aportes culturais, sociais e politicos que reconfiguram as questées formais.

De acordo com Katherine McCoy (2018), que também destaca as limita¢des do ensino formal
em suas origens, 0s exercicios projetuais em sala de aula (ou ambiente de atelié) com a
abordagem experimentais, trazendo elementos pessoais e atualizados, contrariam o papel do
design passivo, que aceita a cOpia ou o mercado sem questionamentos. Atividades coletivas
nesse sentido estimulam a escrita para a formulagdo de ideias autorais e de alternativas ao
que lhe foi imposto, bem como favorecem a analise critica, orientada para a clarificacdo de
valores, tolerancia e empatia, quando se observa sua criagdo justaposta aos trabalhos dos e
das colegas.

No Brasil, o Laboratdrio de Design e Educacdo, DesEducalab, vinculado ao programa da
Esdi/UERJ, tem investigado neste sentido o uso do Design como meio transformador de
praticas educativas. A maneira com a qual o design lida - por suas prdprias caracteristicas -
com problemas complexos, reunindo dados e necessidades dispares e com habilidade para
trabalhar de forma coletiva, pode auxiliar o processo de ensino e aprendizagem com solugées
multidimensionais e emancipadoras, favorecendo a produgdao de subjetividades. Assim, as
contribui¢des entre Design e Educagdo tem potencial para se desenvolverem tanto como areas
de conhecimento em si, como em estratégias didaticas para outros conteudos (MARTINS,
2016).

Sendo assim, inicia-se uma aproximacgao de conceitos relativos ao Design Contemporaneo e o
Design Grafico Editorial com concepgdes pertinentes ao campo da Educagdo. Os
procedimentos metodoldgicos projetuais do design, ja verificados na produgdo editorial
experimental contemporanea, poderiam dialogar com os métodos e abordagens da educagdo
e suas ferramentas didaticas, caso aplicados em conjunto em projetos sociais de instituicdes
focadas na inclusdo, capacitacdo e emancipacdo de jovens e adultos? Considerando que
muitos desses espacos formativos também buscam uma capacitacdo profissional dos
participantes, faz-se necessario discutir questdes tedricas sobre o trabalho e o tempo na
sociedade atual.

4 O Design e a visibilidade por meio do trabalho

O Brasil passa por um periodo de inseguranca trabalhista. Na espera por politicas publicas mais
eficientes, pode-se pensar e realizar acbes praticas para exigir ou demonstrar como
determinadas escolhas politicas, ou a falta delas, impactam a vida da populacdo. Em vdrios
paises do mundo o Design ja tem se envolvido neste segmento, elaborando solugdes em
politicas publicas para o bem-estar social.



Tais iniciativas sdao debatidas no ambito do chamado Design para a Sustentabilidade, e dentro
deste recorte, partem do ponto de vista da Dimensao Social da Sustentabilidade. Considera-se,
claro, a importancia das dimensdes ambientais e econGmicas, mas a sustentabilidade social
caminha em paralelo as outras linhas com complexidade prépria que se faz mais evidente em
determinados tipos de negécios, produtos e servicos, desencadeando ainda as dimensdes
cultural e politica.

De acordo com Santos et al (2019), além das politicas publicas governamentais, empresas do
segundo setor também sdao uma forga significante capaz de influenciar a equidade e a coesao
social, se assim for de seus interesses. Os autores apontam que dos 100 maiores grupos
econOmicos do mundo, 63 sdo corporacdes, empresas, e 37 sdao governos. Desenvolvem ainda
a ideia de que o Design precisa valer-se das estruturas do sistema para poder contribuir com
estratégia e criatividade na mudanca de foco do poder econdémico (que frequentemente se
desdobra em poder politico) em direcdo a a¢Ges sociais significativas.

Contudo, a prépria legislacdo sobre sustentabilidade, ao colocar os termos “contribuicdes
empresariais obrigatdrias” e outras “voluntdrias” sem aprofundamento, abre um precedente
para que as empresas priorizem projetos sustentdveis mais visiveis e velozes, como acgbes
ecolégicas superficiais ou aportes econ6micos sem capilaridade, em detrimento de praticas
sociais efetivas.

De acordo com as nomenclaturas utilizadas no debate sobre sustentabilidade, instituicdes
cujas identidades ndo estdo atreladas impreterivelmente ao lucro, mas também ndo abrem
mao de organizar receitas em beneficio da manutencdo de seus trabalhos pela comunidade,
podem ser caracterizadas como Negdcios Sociais (SANTOS et al, 2019). Os autores explicam
gue empresas assim normalmente estdo localizadas no “setor 2,5”, isto é, em um espectro
entre o segundo setor (comércios e industrias, instituicGes, empresas com CNPJs
tradicionalmente constituidos) e o terceiro setor (ONGs e outras organiza¢des informais,
geralmente aquelas que carregam uma causa pela qual se luta, na maioria dos casos sem fins
lucrativos.)

As atividades idealizadas pelos gestores de um Negdcio Social, principalmente quando se
envolvem com comunidades periféricas, aldeias indigenas, quilombos, entre outros, devem ter
carater libertario, caso contrdrio podem levar o grupo escolhido a perda de habilidades e
conhecimentos préprios ou ainda fazer com que os membros figuem dependentes das
organizagdes provedoras, sem conseguir ou saber administrar o negécio por conta prépria. Por
estas necessidades e condicionantes, a motivagdo para se criar um Negdcio Social ndo é
compativel com a espera por resultados a curto prazo, como proventos finais de uma linha de
produgdo. Toda a avaliagdao ou impacto social obtido em um Negécio Social é, mais uma vez
por definicdo, um “ex-post-facto”, ou seja, ndo comporta a légica de lucros imediatos. Os
efeitos da transformacdo social levam tempo para aparecer (Santos et al, 2019).

Neste ambiente de trabalho mediado pelo design difuso, o resultado final deriva ndo apenas
das transformacdes de matérias-primas, mas também das rela¢Ges pessoais entre os membros
do coletivo. Sendo assim, o ato do trabalho em design dentro destes contextos revela
questdes estéticas referentes a partilha do sensivel para além de produtos fisicos, formais ou
burocraticos.

Segundo Jacques Ranciere (2009) a expressdo partilha do sensivel pode ser entendida tanto
como divisdo de algo comum entre partes, como também a participacdo das partes em algo
que é comum a todos. Neste sentido, o trabalhador no seu ato de produzir, com todo seu
conhecimento, memoria, experiéncia e, claro, trabalho e tempo, tomaria parte (ou
participaria) do comum, de uma série de elementos que envolvem a existéncia percebida



daquele produto e daquele entorno. Logo, o sensivel. Contudo, isto ndo parece se concretizar
a todas as pessoas e classes sociais no modo de vida contemporaneo capitalista e, portanto,
estimula-se a reflexdo se o design deve confrontar esta realidade e assumir responsabilidades.

Ainda de acordo com Ranciere (2009), Platdo ja identificava que os artesdos ndo participavam
do resultado do seu trabalho, do comum. Eles ndo teriam tempo para usufruir justamente
porque sua funcdo, competéncia ou definicdo seria a de produzir. Neste ponto, é possivel
encontrar também uma relacdo com a no¢ao de liberdade em Marx, quando este constata que
a liberdade pessoal, de escolha e lazer, foi atrelada com o passar dos anos a propriedade e nao
a capacidade criadora. Por exemplo, o trabalhador é livre para viajar, para onde e quando
quiser, mas ele pode? Como ndo tem lastro, posse ou tempo para garantir essa viagem, utiliza
seu tempo trabalhando para poder adquirir algum lastro, posse ou tempo.

Para Ranciére, a partilha do sensivel “faz ver quem pode tomar parte no comum em func¢do
daquilo que faz, do tempo e do espaco em que essa atividade exerce. Assim, ter esta ou aquela
“ocupacdo” define competéncias ou incompeténcias para o comum. Define o fato [da pessoa]
ser ou n3o visivel num espago comum,” (RANCIERE, 2009. p. 16). Entdo se ndo ha partilha, ndo
ha pertencimento, logo, ndo ha visibilidade.

Por outro lado, o trabalho do artista contemporaneo, e por conseguinte, do designer, revela-se
como uma modalidade de atividade que perturba a partilha definida pelo sistema. O artista e o
designer sdo “fazedores de mimeses", um ser duplo que contempla dois aspectos ao mesmo
tempo. Enquanto executa o trabalho ordindrio fisico e bragal, desenvolve também, nos
entrelacamentos transdisciplinares de suas atividades algumas simbologias, questionamentos,
conteudos, enfim, uma revaloriza¢do das capacidades ligadas a prdpria ideia de trabalho, uma
recomposicao da paisagem do visivel, da relacdo entre o fazer, o ser, o ver e o dizer.

A pratica artistica ndo é o que se vé do trabalho fisico pois revela uma “visibilidade deslocada”.
Por gerar sentidos que vdo além da materialidade, “A partilha democratica do sensivel [...] tira
o artesdo [artista e designer] do seu lugar, o espago doméstico do trabalho, e Ihe da o “tempo”
de estar no espago das discussGes publicas e na identidade do cidadao deliberante”
(RANCIERE, 2009. p.65).

De certo, tal duplicidade nao é restrita aos profissionais da arte e design. Porém, ndo parece
ser a toa que a arte, a educagao, a cultura e atividades que colocam em evidéncia os grupos
minorizados, sdo frequentemente atacados em regimes opressores, em uma busca incessante
para conter e enfraquecer tais impetos libertarios e desassociar tais areas do que possa vir a

n o«

ser considerado um trabalho “sério”, “profissiona

n o«

I”, “objetivo”, “visivel”.

Esta ideia carrega um paralelo interessante ao proposto por Katherine McCoy (2018) quando
afirma que pratica de produzir, estudar e ensinar design, é também um instrumento de
introducdo ao pensamento critico da sociedade. Tal conceito auxilia a costura da correlacdo
ente o design - doravante ateliés de trabalho em design grafico editorial experimental -, a
educacao e os projetos sociais.

5 Contribuicoes entre Design e Educagdo

O designer, professor e pesquisador Gui Bonsiepe (2011) também defende uma pratica de
pesquisa e ensino em design que considere questdes sociais, ndo apenas para a criacao de
produtos fisicos, mas para a capacitacdo e consequente reducdo da dominag¢do do centro de
poder sobre a periferia. O autor estabelece que as solugdes de ensino devem ser
desenvolvidas tendo como base o contexto em que serdao aplicadas, conhecendo-se as
particularidades e as necessidades socioeconémicas daquele local ou populagao.



Do mesmo modo, o designer e educador Victor Papanek (1971), ja afirmava a necessidade do
uso da criatividade contra o conformismo. Segundo ele, a educacdo nao deve obedecer aquilo
que se determina como a verdade, isto é, ndo deve ser um método para manter o status quo,
nem uma forma de conservar atitudes morais, estilos e valores sacramentados por uma elite.
O ensino, portanto, deve levantar questionamentos e promover a quebra de paradigmas.

Tais autores tratam do ensino formal em Design oferecido em universidades e centros de
formacao especificos. Contudo, estas observagdes trazem similaridades notaveis com os textos
de Paulo Freire (1983, 1987), por exemplo, assim como permitem compreender também a
aplicagdo dos principios do Design a outros niveis escolares, modalidades de ensino ou
caracteristicas sociais.

De acordo com a LDBEN n. 9.394/96, art. 26, paragrafo 2, dentre suas diretrizes que
determinam os componentes curriculares obrigatdrios para o ensino de arte no regime formal
de ensino, além de musica, teatro, danca e o amplo campo das artes visuais, esta também o
design, citado nominalmente. (BRASIL, 2009). Ou seja, a Lei de Diretrizes e Bases considera o
conteudo de Design na escola tradicional. Porém, a liberdade de aplicacdo desta lei e diluicdo
ou ndo dos conteudos no curriculo escolar, é outro tema.

Em um curso de design, nas suas mais diversas configuracdes, introduz-se, entre muitas outras
coisas, as noc¢Oes de pesquisa, tipografia, cor e composicao, enfim, uma série de aspectos
visuais, e ensina-se como articular esses principios em trabalhos praticos. Para além disso, tais
principios transcendem disciplinas e constituem o vocabuldrio para a alfabetizacdo visual de
um ser humano por completo. E neste ponto é preciso entender que as habilidades visuais
também sdo embasadas em referenciais particulares e, portanto, ndo devem ser trabalhadas a
revelia do contexto social do designer que instrui, e tampouco da realidade dos aprendizes.

Nesse contexto, Cristina Portugal (2013) trabalha o Design em Situa¢des de Ensino-
Aprendizagem como uma linha de investigacdo. A autora reune autores do Design e da
Educacdao para demonstrar a importancia deste didlogo em prol da alfabetizagdo visual,
reforgar a contribuicdo cultural, intelectual e social que sua aplicagdo proporciona, além de
identificar as mesmas condicionantes em ambos os campos. Segundo a autora, na Educacgao se
estuda a Teoria dos Estilos de Aprendizagem que considera, semelhante ao que mencionou
Bonsiepe (2010), as exigéncias da atualidade e das individualidades, essenciais para entender a
maneira como os alunos percebem, interagem e respondem a seus ambientes de
aprendizagem.

As condigdes que afetam hoje tal processo seriam, primeiro, o fato de que o ser humano esta
aprendendo constantemente, seja por meio da escola, dos processos de socializagao, da
familia, dos companheiros, do trabalho, dos jogos, e outros; segundo, ninguém pode aprender
pelo outro, aprendizagem é um processo pessoal e natural; terceiro, aprender implica
mudancas, sejam elas bioldgicas, fisicas, psicoldgicas, de personalidade e valores sociais, com
periodos de estabilidade e transicdo; e quarto, a aprendizagem esta estritamente unida a
experiéncia, a acdo pratica (PORTUGAL, 2013).

Uma vez compreendida a importancia dos estilos de aprendizagem dos individuos, outro
exemplo de abordagem util para esta discussdo provém da arte educacao, ao refletir a acdo do
professor-mediador. Ana Mae Barbosa (2010; 2019) apresenta a Abordagem Triangular para o
ensino da arte e sugere que o professor elabore metodologias de maneira a contemplar trés
eixos que se articulam de varias maneiras, a depender da proposta pedagdgica: 1)
contextualizagdo conceitual-historico-cultural, 2) percepcdo ou analise; 3) criacdo ou
produgdo. A autora nao estabelece uma ordem obrigatéria, permitindo praticas organicas em
que os eixos se complementam. Ou seja, independentemente de quais ferramentas didaticas



forem mais adequadas, sugere-se que o educador desenvolva uma proposta que valoriza a
reflexdo histdrica, situando aquela pratica no espaco e no tempo; que incentiva tanto a fruicdo
estética como a andlise critica do assunto trabalhado; que garanta o ato criador, a execugao, o
desenhar, o construir, enfim, elaborar processos que despertam outros elementos cognitivos.

Fala-se, portanto, sobre prdxis, em que “[...] a acdo e a reflexdo, solidarias, se iluminam
constante e mutuamente. Na qual a pratica, implicando a teoria da qual ndo se separa, implica
também uma postura de quem busca o saber, e ndo de quem passivamente o recebe” (FREIRE,
1983, p. 55). Enquanto a escola tradicional alterna entre estruturas conteudistas e abordagens
projetuais, frequentemente pendendo para a primeira, o ensino nao formal parece ver na
metodologia de projetos interdisciplinares e transdisciplinares possibilidades mais eficientes
de trabalho e educacdo do ponto de vista da autonomia. O que abre também possibilidades de
inovacdo para o design.

Segundo Maria da Gldria Marcondes Gohn (1999, 2015), as atividades da educa¢do nado formal
acontecem nas organizacdes sociais, nos movimentos e nos programas de formacdo sobre
direitos humanos, cidadania, espacos com pautas identitdrias e lutas contra a desigualdade e a
exclusdo social, como ONGs e institutos, que por sua vez, trabalham com muitos campos de
conhecimento, entre eles, artes, educacado e cultura. Ou seja, organiza¢des de terceiro setor ou
setor 2,5. A educagdo nao formal ndo deve ser vista como contrdria a educacao formal. Ela se
assume e se diferencia como um espaco de aprendizado vdlido e dedicado a vida em
coletividade. Seu processo envolve tanto questdes subjetivas, ligadas ao emocional e
cognitivo, como também a aprendizagem de habilidades corporais, técnicas, manuais, entre
outras.

Retomando Paulo Freire (1987) , quando olha com cuidado para o ensino ndo formal, o autor
destaca trés fases distintas no trabalho do educador social, 1) o chamado diagndstico e o que
seria necessdrio para solucionar o problema daquele local; 2) uma proposta de trabalho
preliminar, flexivel, a partir de um tema gerador derivado do cotidiano dos envolvidos; 3)
trabalhar de forma a garantir e estimular a participagdo do grupo, ou de toda a comunidade,
na implementac¢do do que foi proposto e acordado.

Ou seja, as consideragdes para articular um processo de ensino-aprendizagem de processos
metodolégicos em design parecem corresponder as preocupagdes ja respaldadas pelas
ferramentas estudadas no campo da Educagdo. Ainda que o mediador ndo seja
necessariamente um designer, métodos projetuais correspondem a drea de conhecimento do
Design por sua prépria natureza. As contribuicdes e paralelos entre os campos sdo vastos
quando se alinham os designers e os educadores citados neste item. Seja como for, um
designer educador deve entender sua responsabilidade social, seja ensinar seus proprios
codigos e ferramentas ou para mediar o processo pedagdgico de multiplas linguagens.

6  Ateliés de trabalho em contextos de inclusao, formagao e capacita¢ao

Os dois exemplos de projetos sociais selecionados funcionam como carater ilustrativo do que
se demonstrou a partir dos aportes tedricos. Apresenta-se dois casos de instituicGes que
correspondem ao caminho desenvolvido e atuam com producdo grafica editorial entre outros
projetos de design, porém, lidam com grupos sociais de realidades distintas. Ou seja, a
observacdo destes espacos ndo se coloca como o fim deste artigo, mas ferramenta que
pretende corroborar o didlogo entre design, educacgdo e trabalhos desenvolvidos em projetos
sociais, mais especificamente, dentro de seus ateliés.

O Coletivo Xiloceasa é um projeto voltado especificamente para a producdo grafica artesanal
de livros, cartazes e outras pegas graficas, e compds as entrevistas e analises da dissertacdo de



mestrado do presente autor. O grupo tem um espaco préprio, incubado no Atelié Escola Acaia,
um dos nucleos do Instituto Acaia, fundado em 2001 pela artista plastica Elisa Bracher. Em
2005, o Instituto adquiriu um barracdo na Favela do Nove com o objetivo de ter uma relagdo
direta com as comunidades e compreender os desafios cotidianos daquela regido. Apés 10
anos de trabalho, criou-se o Atelié Escola, com Educagdo Infantil e anos iniciais do Ensino
Fundamental, valendo-se da modalidade nao formal de ensino, em um programa que articula
educacao, saude e cultura.

Configura-se como uma escola experimental, em contraturno a escola tradicional, que atende
hoje criangas e adolescentes da Favela do Nove, da Favela da Linha e do Conjunto Habitacional
Cingapura Madeirite, proximas a Ceagesp, Cia de Entrepostos e Armazéns Gerais de Sao Paulo.
O espaco, atualmente, apresenta uma proposta de educacdo integral associada a atividades
praticas, as quais eles chamam de “oficinas de fazeres” (INSTITUTO ACAIA, 2022).

Os educadores que iniciaram o Coletivo sdo do campo da Arte e da Educacdo. Ha varios casos
de alunos que posteriormente ingressaram e se formaram em Design ou Artes em
universidades publicas ou cursos técnicos, como Luiz Lira, Beatriz Lira, Santidio Pereira, Tais
Melo, entre outros, hoje artistas e designers relevantes no circuito das artes graficas. Além do
Coletivo Xiloceasa, o espago abriga outros projetos como as Artesas da Linha Nove, sarais e a
Feira da Mistura, voltada para arte, artesanato e publicagGes.

Figura 1 — Coletivo Xiloceasa participando com exposi¢do e venda de obras na Feira Tijuana, Casa do
Povo, S3o Paulo/SP, 2019.

Fonte: rede social do Coletivo Xiloceasa. Disponivel em <https://www.facebook.com/xilo.ceasa.1>.
Acesso em 15/04/2022.

O coordenador pedagdgico do Coletivo Xiloceasa, o artista plastico e educador Fabricio Lopez,
explica que independente de qual for a produgdo editorial do grupo (livro ou cartaz,
xilogravura, serigrafia ou tipografia manual), tudo parte de uma pratica pedagdgica. Contelidos
sdo debatidos em grupo, os participantes escrevem suas préprias histdrias, trocam, pesquisam
e coletivamente tomam as decisdes projetuais, distribuem as fun¢des de cada um e seguem
para a execugao. Imprimem, montam e vendem os livros por conta prdpria, participando com
destaque nas mais importantes feiras de publica¢des independentes do pais (ZUGLIANI, 2020).



O Projeto Tear, por sua vez, trabalha com uma faixa etaria mais ampla na cidade de Guarulhos,
Sao Paulo. Em seu portal, apresenta-se como “um servico da rede de atengdo psicossocial” e
“atua no campo da inclusdo social pelo trabalho, convivéncia e cultura da populagdo em
situacdo de sofrimento psiquico e/ou outras vulnerabilidades socioafetivas.” (PROJETO TEAR,
2022).

O espaco foi fundado em 2003, e é o resultado de uma parceria entre a Prefeitura Municipal
de Guarulhos, os Laboratérios Pfizer, Associacdo Cornélia Vlieg, Associacdo Saude da Familia e
Associacdo Inclui Mais. O projeto busca gerar trabalho e renda aproximando os participantes
ao campo da economia solidaria e estimulando cooperacdo, coletividade, solidariedade,
sustentabilidade e promocdo da saude. Importante destacar que além de ser um projeto social
publico e gratuito para os participantes, as agdes praticadas estao dentro dos preceitos da
Reforma Psiquidtrica Brasileira de 2003 e conta com profissionais desta area de conhecimento.

Figura 2 — Materiais de divulgagao do projeto nas redes sociais.

Dia do Serigrafo

Fonte: rede social do Projeto Tear. Disponivel em <https://www.facebook.com/projetotearguarulhos>.
Acesso em 15/04/2022.

Apesar do nome Tear, eles se organizam em nove tipos de oficinas de trabalho diferentes,
propondo atividades artesanais formativas como marcenaria, vitrais, serigrafias, mosaicos,
reciclagem de papel, encadernagdes, culindria, jardinagem, e tecelagem manual. Portanto,
além de profissionais da drea da saude, a iniciativa conta com orientadores artesdos, artistas e
designers. Os produtos resultantes s3o comercializados em loja propria e eventos,
considerando, incluindo e instruindo as pessoas em todo o processo. Além disso, possuem um
espaco cultural com intervengdes culturais estimulando momentos de lazer e convivio entre os
participantes e o publico consumidor.

Assim, o projeto é referéncia de “inovagdao e desenvolvimento de novas tecnologias sociais
através de estratégias potentes, [...] fortalecendo a autonomia, fomentando a contratualidade
social e melhorando as condi¢Bes de vida de seus participantes ao promover a inclusdo social
pelo trabalho, cultura e convivéncia.” (PROJETO TEAR, 2022).

Em 2013, iniciou-se o “Projeto 10 anos de Tear”, organizado pela Rede Design Possivel,
coordenado pelo designer Ivo Pons. Esta parceria buscou otimizar a linha de produtos e apoiar
a etapa de comercializagdo, para que o projeto e os envolvidos pudessem ser autdbnomos. Para



isso, a instituicdo focou na instrucdo dos participantes em design e empreendedorismo,
promovendo o aumento da renda das pessoas atendidas. A Rede Design Possivel foi criada em
2004 visando “articular, fomentar e fortalecer, de forma cooperativa e auto gestionaria,
iniciativas de impacto social e/ou ambiental, formando uma rede que promova
transformacGes positivas para a sociedade”. (Design Possivel, 2022).

7 Discussao

Apesar das diferengas entre os grupos aos quais se dedicam, ambos projetos sociais organizam
suas atividades a partir do didlogo entre design e educacdo. Por esta razdo, foram reunidas
inicialmente neste artigo as caracteristicas projetuais inerentes ao Design e as considerac¢des
pedagdgicas trazidas pela Educacdo, assim como a preocupacdo social presente nas duas
areas, para entdo compreender a correlacdo entre os dois campos dentro de projetos sociais.

As duas instituicdes podem ser compreendidas no setor intermedidrio 2,5, como Negdcio
Social, justamente por variarem em graus de parceria entre os outros dois pontos. Por um
lado, ambos sdo apoiados financeiramente por corporacdes de segundo setor, como Banco
Itad no caso do Instituto Acaia/Xiloceasa, e Laboratérios Pfizer no caso do Projeto Tear, mas
por outro lado estimulam autonomia financeira e empoderamento de seus participantes
protagonistas, organizados em suas bases e associacées locais. Ndo é raro que um Negdcio
Social tenha contribuicdao também de governos, primeiro setor, como por exemplo a Prefeitura
de Guarulhos em auxilio ao Projeto Tear. As iniciativas parecem respeitar, portanto, os temas
centrais de uma empresa com Responsabilidade Social determinada pela certificagdo 1SO
26000, em que tais instituicGes devem buscar simultaneamente a criacdo de valor social e a
criagdo de valor econdmico para todos os envolvidos (INMETRO, 2010).

Quando se apresentam como “Atelié Escola”, declaram que sdo mais que um espaco de
ocupacdo de tempo para a produgdo de objetos, afirmam também uma postura educacional.
Em suas atividades, o carater inclusivo, formativo e de capacitacdo profissional predominam e
parecem usar o processo econémico (distribuicdo, venda, gestao, etc.) como instrumento para
alcancar a criacdo do valor social.

Para o sucesso de tais praticas coletivas, é imprescindivel que os educadores considerem as
condigdes e os estilos de aprendizagem de seus grupos, como citado no item 5. Ao que se
observa, os envolvidos podem passar boa parte do seu dia, ou semanas, imersos nas atividades
dos grupos, gerando trocas entre eles, os educadores e os familiares. Além dessas agdes
colaborativas, pode-se supor que existam demandas individuais para resolu¢do de problemas,
tomadas de decisGes que influenciam o todo como a execugdo de uma pega em costura,
marcenaria, serigrafia, xilogravura, tipografia, encadernagdo, enfim, técnicas e processos
entendidos aqui como tecnologias e que exigem concentragdo e raciocinio préprio. Sem contar
gue, nos anos em que o participante se dedica ao atelié, provavelmente passa por
transformacGes fisicas e emocionais. Por fim, todos esses elementos culminam com as
experiéncias de vida, aventuras e desventuras proporcionadas pelo cotidiano de projetos.

Identifica-se, portanto, processos de design difuso, aquela acdo projetual realizada por
diversas pessoas, mesmo leigos, em colaboracdo seguindo alguma forma diretrizes do design.
Antes de gerar designers, ou artifices habilidosos em imprimir e encadernar livros
experimentais, uma oficina grafica experimental pode formar pessoas capazes de integrar
saberes, articular conceitos e viver em sociedade. Isto é inovacdo social.

Os exemplos apresentados parecem ter cuidado no que se refere a precarizacdo do trabalho,
preocupacdes abordadas nos tépicos 3 e 4. O Coletivo Xiloceasa promove constantemente a
visibilidade de seus participantes, organiza feiras, estabelece contatos e o préprio grupo é



responsavel por sua gestdo. Os participantes sdo estimulados a avangarem para cursos
universitarios para ampliar seus conhecimentos graficos e pldsticos. No caso dos mais novos, a
projecdo é facilitada também por toda a estrutura que a Instituto Acaia fornece, com
atividades em contraturno da escola, acompanhamento, alimentagao, didlogo, enfim, afeto
como alternativa a solidao das ruas.

As mesmas questdes do afeto e da partilha do sensivel se identifica na organizacao do Projeto
Tear. Os organizadores parecem nao ter se nivelado pelas possiveis limitacdes que pessoas em
situacdo de sofrimento psiquico poderiam demandar. Ao contrdrio, o Projeto buscou otimizar
a comercializacdo dentro de seu espaco de producdo e convivéncia, ao mesmo tempo que
proporcionou mais autonomia, participacao e pertencimento dos envolvidos nesse processo.
Como seria o acolhimento destas pessoas em outros sistemas, como por exemplo, nas
instituicdes manicomiais de métodos defasados a que determinados grupos politicos fazem
alusao retornar? Qual seria sua autonomia e seu acesso e direito ao convivio social se estas
pessoas ficassem restritas exclusivamente ao circulo familiar?

Em ambos os projetos, promove-se um novo ambiente, com alternativas e poder de escolha,
em que se pode reconhecer fatores histdricos e sociais, desenvolver capacidade de analise
critica, por meio da agdo consciente e do aprender fazendo. Os participantes sao incluidos ndo
s6 pela venda e retorno financeiro, mas por fazer parte do comum. Passam a ser vistos,
circulam na sociedade de varias formas e podem opinar a respeito da sua visibilidade.

Por todas estas questOes tenciona-se que as prdticas contemporaneas em design gréfico
editorial experimental, em didlogo com métodos e abordagens pedagdgicas, apresentam um
potencial transformador quando aplicadas dentro de espacos de ateliés, oficinas, e
laboratérios que, a exemplo dos casos apresentados, estdo inseridas — ou podem ser inseridas
— em projetos sociais de inclusdo, formacdo e capacitacdo de pessoas. Criangas, jovens e
adultos que foram colocados a margem, sem respaldo de politicas publicas. Para compreender
essa correlacdo entre Design e Educac¢do que este artigo busca estabelecer, desenvolveu-se o
grafico a seguir.

Figura 3 — Esquema para visualizagdo da correlagao entre os campos de estudo.
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Fonte: O autor (2022).

Como mostra o esquema, a conexdo entre os campos estudados n3o € linear, mas constroem
areas comuns e contribuicGes benéficas. Destacou-se o termo “dentro de ateliés e oficinas”
por reconhecer que este encontro das trés areas pode se dar em muitos contextos de grupos
minorizados, como aldeias indigenas, assentamentos familiares agrarios, centros
socioeducativos de jovens com liberdade cerceada, assim como comunidades periféricas e
instituicbes de saude, entre outros. E também podem se dar de muitas formas, nao
necessariamente com producdo grafica editorial. Porém, como a implementacdo de tais
espacos e praticas experimentais nos ambientes citados é possivel, ressalta-se este recorte em
alinhamento com a investigagdo em curso a nivel de doutorado. Acredita-se que neste
encontro entre designer e educacdo, no contexto dos projetos sociais em comunidades e
organizacdes sociais de ensino ndo formal, localiza-se um exemplo claro da Dimensao Social
dentro da Sustentabilidade e evidencia o papel do Design como agente da sustentabilidade
social ao lado da Educacao.

Os ambientes de atelié promovidos pelos Coletivo Xiloceasa e Projeto Tear figuram como
exemplos desses processos e estimulam proximos passos de pesquisa, como o
desenvolvimento de planos pedagdgicos baseados em design gréfico editorial e
implementacdo de oficinas graficas experimentais em novos espagos. O aprendizado social
coletivo resultante das a¢des de manufaturar livros, cartazes e outros impressos, utilizando
técnicas artesanais, pode contribuir para o desenvolvimento de consciéncia e competéncias
dentro do grupo, encaminhamento profissional e empoderando para o enfrentamento de
problemas sociais. Para além das definicGes de economia criativa, estes projetos colaboram
para a valorizacdo da memdria e coesdo social.

8  Consideragoes finais

Os referenciais tedricos organizados entre Design e Educacdo trabalham dentro da Dimensao
Social da Sustentabilidade, mas compreendem que o aspecto social sozinho ndo comporta
toda a defini¢do de Sustentabilidade. Os elementos econdmicos, ambiental, e social caminham
juntos e sao indissocidveis, e revelam ainda aspectos culturais e politicos. Porém, como
discorrido, a observagao da realidade mostra que a questdo social é a parte da triade inicial
frequentemente subjugada, e por esta razao, a prioridade social desenvolve-se aqui como
motor das engrenagens da discussao.

O poder articulador do Design, evidenciado na contemporaneidade, revela-se ao observar
ateliés ou oficinas de artes graficas que incluem a impressao de livros e cartazes, além de
outras pecas. Estes espagos utilizam equipamentos e técnicas que a loégica hegemonica da
producdo em larga escala pode considerar do passado, mas que persistem ressignificadas nas
praticas contemporaneas, como tipografia, xilogravura, e serigrafia e por esta razdo, permeiam
a revalorizacdo da memoria cultural grafica. Quando aliadas aos conceitos, métodos e
abordagens educacionais apresentados (contextualizacdo conceitual-histdrico-cultural, temas
geradores, praxis, entre outros), as possibilidades de transformacdo se ampliam.

Além de estimular o conhecimento técnico, iniciagdo profissional e renda, a producdo
artesanal de livros independentes e experimentais, ao promover uma série de encontros em
ateliés, oficinas, laboratdrios, escolas, feiras, eventos, cursos, demonstra oferecer ndo apenas
produtos, mas também uma série de servigos que influenciam os modos de ser e conviver em
sociedade. Fala-se, portanto, de pertencimento e visibilidade dessas pessoas.

Se a coesdo social é derivada da influéncia e organizacdo dos mecanismos “saudaveis” da
sociedade, entdo, fomentar praticas que aprimorem a vida dos individuos quando participam



de tais mecanismos, pode vir a transformar essa sociedade. E este fomento pode ser
trabalhado independente dos interesses governamentais vigentes, valorizando na pratica os
didlogos estimulados por estas intersec¢des com foco em inclusdo, formacdo, capacitagao,
emancipacdo, autonomia e bem-estar social dos envolvidos.
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