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Este artigo apresenta o desenvolvimento de uma proposta de experiéncia de
aprendizagem para a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), desenvolvida em
parceria com uma professora desse segmento. Como embasamento tedrico
foram consultados autores do campo da Educacdo e do Design, com énfase
nos processos de design. A pesquisa se caracteriza como prescritiva, qualitativa
e aplicada. A coleta dos dados se deu por meio de reunides realizadas de
maneira remota e sincrona. O objeto proposto foi cocriado seguindo a
metodologia projetual de design, em trés etapas: Definicdo da proposta,
Geragdo de Ideias e Detalhamento e Delimitagdo do artefato. O projeto foi
construido a partir da releitura de processos de design elencados por Lupton
(2013). Como resultado foi gerado uma ferramenta chamada de “Baralho de
Ideias" que posteriormente sera testada em sala de aula.
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This paper presents the development of a proposal for a learning experience for
Youth and Adult Education (EJA), developed in partnership with a teacher in
this segment. As a theoretical basis, authors from the fields of Education and
Design were consulted, with an emphasis on design processes. The research is
characterized as prescriptive, qualitative and applied. Data collection took
place through meetings held remotely and synchronously. The proposed object
was co-created following the design methodology, in three stages: Definition of
the proposal, Generation of Ideas and Detailing and Delimitation of the
artifact. The project was built from the reinterpretation of design processes by
Lupton (2013). As a result, a tool called the Deck of Ideas was generated, which
will later be tested in the classroom.
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1 Introdugao

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) é um campo carregado de complexidades, em que os
sujeitos, educadores e educandos, se inserem. Mais que uma modalidade de ensino, a EJA
abrange dinamicas sociais e culturais amplas, que envolvem lutas, tensdes, organizagoes,
praticas e movimentos sociais (SOARES; GIOVANETTI; GOMES, 2020; LOPES; SOUZA, 2005).
Além disso, ela contempla processos formativos diversos, que podem incluir iniciativas de
qualificacdo profissional, desenvolvimento comunitario, formagdo politica, e inumeras
questdes culturais (DI PEDRO et al., 2001).

Dessa forma, a EJA ultrapassa o espaco escolar e os processos de alfabetizacdo, em sentido
estrito, sendo as especificidades dos alfabetizandos imprescindiveis de serem consideradas.
Esses alunos, muitas vezes, vivenciam problemas como preconceitos, discriminacdo, criticas e
vergonha, tanto no cotidiano familiar, quanto na vida em comunidade. Por isso, a EJA deve ser
um modelo de educacdo possivel e capaz de transformar a vida dos sujeitos, considerando a
singularidade de cada um nesse espaco. E ndo um campo onde a organizacdo curricular se
distancia das realidades vivenciadas (OLIVEIRA, 2007; LOPES; SOUZA, 2005).

Diante desta problemadtica perpassam as dificuldades de comunicacdo dentro das escolas
entre docentes e discentes, que podem decorrer de algum tipo de inadequacdo (OLIVEIRA,
2007). De acordo com Oliveira (2007) é comum observar situacdes em que professores buscam
explicar os conteudos, com base em suas perspectivas e entendimentos e os alunos ndo
compreendem, ou ndo tém interesses despertados pela aula. Para além da simplificacdo dos
problemas de comunicacdo enfrentados na EJA, a linguagem e a ldgica adotadas precisam
dialogar com os saberes, desejos e expectativas dos educandos. O modelo de escola regular,
com seus tempos e espacos, rigidamente delimitados, se apresenta como problematico neste
campo (DI PEDRO et al, 2001; OLIVEIRA, 2007).

Por isso, o docente que atua na EJA precisa estar aberto a compreender as pluralidades,
identidades, linguagem, questdes de género e raca que envolvem seus estudantes. A educacdo
em toda sua complexidade pode ndo ser o meio de resolugdo de todos os problemas sociais
dessas pessoas, mas um caminho, pelo qual eles podem reescrever suas historias (LOPES;
SOUZA, 2005).

Nesse contexto, o design pode contribuir para o enfrentamento dos desafios da EJA. Davis et
al. (1997) apresenta investigacdes de uma série de experiéncias educativas, a partir da
perspectiva dos professores, que apontaram que a utilizagdo do design na sala de aula pode
construir pontes entre a escola e a vida dos educandos. Antes de realizar abstragdes, as
atividades de design, na sala de aula, exigem que os estudantes derivem conceitos e principios
de encontros reais com o seu mundo. Eles aprendem o desconhecido, encontrando-o ou
comparando-o com o que ja sabem. O reconhecimento da importancia do design, no processo
de educacdo, pode mover a sala de aula do mundo hipotético para o mundo real (DAVIS et al.,
1997).

Estudos e propostas para fazer uso do design como estratégia de aprendizagem sdo bastante
discutidos e abordados por diversos pesquisadores do campo de maneiras distintas. Contudo,
essas abordagens tém como foco o ensino basico para criancas e jovens, e o ensino superior
para adultos. Este estudo buscou olhar para a realidade educacional brasileira, no que diz
respeito a jovens e adultos que ndo tiveram acesso aos niveis educacionais no tempo regular, e
pensar sobre ela a partir do que se pode explorar pelo Design como campo projetual e de
conhecimento.



Desse modo, a presente pesquisa apresenta uma proposta para alfabetizacdo na Educacdo de
Jovens e Adultos, com objetivo de trazer significados aos educandos para as praticas de
alfabetizacdo. Para isso, sera apresentado primeiramente uma fundamentacdo tedrica que
embasou o trabalho, o método de pesquisa e os resultados com uma proposta de experiéncia
de aprendizagem, desenvolvida em cocriagdo entre uma professora de EJA e duas designers.
Vale ressaltar que o intuito deste trabalho ndo é de trazer solu¢cdes ou receitas para os tantos
problemas da EJA, mas uma proposta, que pode contribuir com a construcdo de experiéncias
de aprendizagem centradas nos estudantes, sem pretensao de esgotar o tema.

2 Fundamentagao tedrica

Para estruturar a proposta que serd apresentada ao final deste artigo, buscamos uma visao
ampla sobre os desafios de se ensinar para a EJA e como os processos de design poderiam ser
Uteis para resolver tal problema.

2.1 Jovens e Adultos como sujeitos protagonistas da EJA

A partir de Paulo Freire e Moacir Gées ocorreram mudancas no paradigma tedrico-pratico
sobre a EJA. Anteriormente utilizava-se o método sildbico, em que os educandos recebem
cartilhas com silabas e com a orientacao do professor, tentavam formar palavras e frases, que
muitas vezes levavam a memorizacdo e repeticdo, ndo exercendo o pensamento critico. Por
isso, esses pedagogos comegaram a desenvolver trabalhos de alfabetizacdo, com métodos e
objetivos que se adequam as especificidades dos alunos. Neste momento comecou a emergir a
consciéncia de que a alfabetizacdo de jovens e adultos era diferente da de criangas, exigindo o
desenvolvimento de propostas adequadas a eles (OLIVEIRA, 2007; LOPES; SOUZA, 2005).

Desse modo, o curriculo na EJA passou e passa por uma conscientizagdo de quem sdo os
sujeitos a quem ela se destina. Os sujeitos jovens e adultos da EJA ndo sdo aqueles
compreendidos pela perspectiva dominante na educacdo, mas os que ndo tiveram a
oportunidade de acesso a escolarizacdo no tempo regular — excluindo deste campo de reflexao
os jovens e adultos que frequentam a escola regular, no ensino médio e nas universidades.
Apesar de muitas vezes o préprio ensino regular também se encontrar inadequado as
realidades dos educandos (OLIVEIRA, 2007).

Nas novas concepgdes de alfabetizacdo na EJA, educador e educando estdo juntos em um
processo de construgao de conhecimento pela interagdo. A proposta de Freire se embasou na
realidade dos estudantes, considerando suas experiéncias, opinides e histdria de vida. Essas
informagdes organizadas pelo docente, devem ser analisadas, para que o conteudo das aulas,
informagdes fornecidas e materiais utilizados sejam compativeis com a realidade dos alunos
(LOPES; SOUZA, 2005).

Foram criados novos métodos, com base em temas e palavras geradoras que fizessem sentido
para os alunos. Houve a maior preocupagdo com a compreensdo dos estudantes. O método
denominado Paulo Freire, rompeu as barreiras da alfabetizacdo em busca da libertacdo dos
educandos ndo somente no campo coghitivo, mas sécio-cultural e politicamente (LOPES;
SOUZA, 2005). Apesar dessas transformacdes, as cartilhas e manuais escolares, de acordo com
Lopes e Souza (2005), ainda colocam os alunos do EJA como observadores da realidade e ndo
como sujeitos ativos. Essa perspectiva reforca a visdo ingénua de que esses sujeitos sdo
meramente espectadores do seu préprio aprendizado. Nesse contexto a educacdo formalista,
ainda é predominante, trazendo uma abordagem pedagdgica que coloca os saberes tedricos
acima dos praticos e o trabalho intelectual como superior ao trabalho manual (LOPES; SOUZA,
2005; OLIVEIRA, 2007).



Em contrapartida, esses alunos devem ser tratados como agentes ativos, participantes do
processo de aprendizagem. Lopes e Souza (2005) apontam para a construgao de didlogos entre
docentes e discentes, priorizando fatos do dia a dia dos alunos, como forma de protagonizar
esses sujeitos. Os autores enfatizam que os conteldos a serem abordados devem ser aqueles
que se aplicam ao cotidiano dos alunos e que visam a sua autonomia (OLIVEIRA, 2007).

Educar para EJA engloba o entendimento de que se tratam de adultos com repertdrios vastos
e de saberes que possibilitaram sua trajetéria até o momento da educacao formal. Nao sendo
vidvel apenas transferir métodos de ensino regular para as salas de aula da EJA. Nesse
ambiente, fica evidente que o saber formal precisa ser construido a partir da base que o
estudante traz, para entdo ter significado para ele.

2.2 Projetando experiéncias de aprendizagem para EJA através do design

Acreditando no potencial do Design enquanto um modo de pensar e problematizar que
articula sujeitos, linguagens, afetos e estéticas, capazes de incentivar nos estudantes um olhar
sensivel e conectado a contemporaneidade e toda sua complexidade, diversos pesquisadores
discutem e abordam estratégias de design para a educacgao.

O ensinar atravessado pelo pensamento de design tem como caracteristica projetar a partir de
um repertério interdisciplinar, capaz de gerar conhecimento por meio do desenvolvimento de
projetos e atividades de design. O ambiente de aprendizagem se transforma num lugar onde
se constrdi criticamente novos conhecimentos respeitando os saberes prévios do estudante e
suas vivéncias (FONTOURA, 2002).

Nesse sentido, Fontoura (2002) entende que o conhecimento ndo acontece por meio de sua
transmissdo pura e simples e, consequentemente, a sua reproducdo por parte do educando.
Ao contrario disso, ensinar é permitir a apropriacdao de um saber novo para entdo construir
sobre ele. O autor afirma, ainda, que

O verdadeiro educador ndao impde suas verdades. O conhecimento
para ele ndo é algo que se transmite, mas sim, que se busca, que se
constréi. E esse espirito que deve ser cultivado no educando. A sede
de conhecimento, o prazer da descoberta, a atitude criativa, a
insatisfacdo constante e fecunda, sdo algumas caracteristicas desse
espirito. Ensinar, sob esta perspectiva, é levar o educando a
compreender que é ele préprio que se educa. Ensinar passa a ser um
processo de autoconstrugdao ou de auto-reconstrugdo. Trata-se de
um processo que nada tem a ver com a mera transmissdo de
informacdes ou repasses de contetidos (FONTOURA, 2002, p. 16).

O educador almejado por Fontoura (2002) estd em consonancia com o entendimento de

professor como designer de experiéncias proposto por Martins (2016). Para a autora esta

concepcao favorece
a nocdo de que este docente atua como um articulador das
dimensbes do cotidiano escolar concebendo, entdo, os estudantes
(seus conflitos, subjetividades e saberes); o meio (sala de aula,
espacos, mobilidrio, materiais e insumos, recursos tecnoldgicos etc.);
e o conhecimento como ingredientes a conjugar nessa proposta de
acdo (MARTINS, 2016, p. 172).

Entre as trés dimensdes do cotidiano escolar a serem consideradas para uma experiéncia de
aprendizagem, apontadas por Martins (2016) — estudantes, conhecimento e o meio —, o olhar
do design sobre o estudante e sobre o conhecimento a ser trabalhado corrobora com o que
Lopes e Souza (2005) apontam para o ensino da EJA. O educando precisa ter seus saberes



valorizados e considerados, sentindo-se seguro e impulsionado, por meio de um ambiente
favoravel e recursos adequados, a construir seu aprendizado.

2.2.1 O estudante e o conhecimento

Da mesma forma como o design thinking tem como um de seus alicerces a empatia,
entendendo que ndo e ha experiéncia de design "sem um grande esfor¢o em observar,
conhecer, entrevistar e compreender as pessoas que vocé quer servir" (PINHEIRO; ALT, 2017,
p.53), ensinar tendo o design como premissa, demanda o olhar atento para o estudante.
Respeitar e considerar este individuo juntamente com seu histdrico de vida, especialmente no
gue toca a EJA, estd diretamente conectado ao que tange o conhecimento que sera abordado.

Ao contrario do que propde uma experiéncia empatica, € comum que a pratica de ensino sirva
a um curriculo que tem como centro a promoc¢ao de contetdos e avaliacdes medida em niveis
de resolucdo de problemas imaginarios, ou que acontecem apenas em hipdteses de sala de
aula. Em consequéncia disso, muitas vezes, os estudantes ndo compreendem um contexto
maior em que estao envolvidos e ndo se tornam aptos a enfrentar os desafios do mundo real
(DAVIS et al., 1997).

Na contramdo das limitagGes inerentes a divisdo do conhecimento, que resulta dos
componentes curriculares, esta a interdisciplinaridade e esse é um dos pontos que a educacdo
e design se encontram. Mesmo que haja uma tendéncia em pensar no design como caminho
para aprendizagem apenas em atividades prdximas as artes — por conta da natureza da
formacdo dos profissionais do design — os métodos de pensamento divergentes e
convergentes e as atitudes que toleram ambiguidade e suspendem o julgamento, em fases
iniciais, tipicas dos processos de design, sdo férteis em todas as disciplinas e também no
caminho que pode ser tragado entre elas.

Para o trabalho interdisciplinar, assim como para o trabalho no
campo do design, sdo essenciais: a curiosidade, a abertura para o
novo, o sentido de aventura e de busca e o uso da intuicdo. Adotar
uma atitude interdisciplinar ndo significa recusar por completo o
especialismo mas sim, o dogmatismo dos saberes por ele
estabelecido. O questionamento dos conhecimentos passa a ser uma
constante sob este ponto de vista. O design é por natureza
interdisciplinar. Uma das carateristicas do design é o envolvimento
de inumeros conhecimentos de dominios distintos (FONTOURA,
2002, p. 18).

Assim como assegura Fontoura (2002), Lupton (2013) sustenta que o processo de design passa
pela intuigdo. Lupton (2013) acrescenta, ainda, que este processo é a combinagdo entre agbes
intuitivas e agdes intencionais. O acesso a intuicdo é particular e configura o espago para
correr riscos e acessar o repertdrio préprio com a possibilidade de combina-lo com o dos
demais individuos envolvidos. A partir dessa premissa, cabe ao educador intencionar e
viabilizar a autonomia desses estudantes. O professor planeja, projeta a experiéncia
intencionando um fim, contudo, precisa estar aberto as diversas possibilidades que o levardo,
ou nao, ao resultado por ele imaginado.

O interesse em interdisciplinaridade e numa aprendizagem interdisciplinar se intensifica a
medida que os educadores ajudam os estudantes a transferir estratégias basicas de resolucdo
de problemas para situacGes diversas e complexas (DAVIS et al., 1997).

Fortalecendo o que Davis et al. (1997) afirma sobre interdisciplinaridade, Fontoura (2002) a
aponta como um caminho promissor para a formacdo integral do ser humano, contudo
pondera que propostas interdisciplinares enfrentam problemas em serem implementadas uma



vez que ha "o desconhecimento, a ignorancia e a falta de compreensdo de que o novo so é
possivel pela promogdo de interpenetragdes disciplinares, ainda fazem parte da cultura das
instituicdes de ensino" (FONTOURA, 2002, p. 15).

Por meio de desafios interpretados a partir de um processo de design, os educandos sdo
impulsionados a pensar lateralmente, gerar muitas alternativas, sem julga-las, em vez de se
preocuparem com um processo linear de certo ou errado. Eles experimentam através do erro,
num esforco para compreender verdadeiramente as dimensdes da situacdo-problema, bem
como a gama de solu¢Ges potenciais (DAVIS et al., 1997).

E mais provavel que estudantes que se sintam a vontade com incertezas e desapegados da
critica, nas fases iniciais da resolucao de problemas propostos, sintam-se confortaveis em
correr riscos, uma vez que passam a entender a possibilidade de fracasso como uma forma de
aprender e ndo como derrota. Davis et al. (1997) sustenta que tal postura é uma estratégia util
tanto para atividades de investigacdo em ambientes de ensino-aprendizagem como de uma
estratégia para a vida. Entendendo que o cotidiano é feito de desafios para os quais nao ha
metodologias prescritas, portanto cabe ao estudante inventar maneiras de superar obstaculos
apesar de todos os contratempos que irdo aparecer (DAVIS et al., 1997).

2.2.2 O meio: ambiente e recursos de aprendizagem

Martins (2016) entende como meio o espaco em que o aprendizado acontece somado aos
elementos que o compdem como o mobilidrio, os materiais e insumos e recursos tecnolégicos
disponiveis. Nesse sentido Davis et al. (1997) chama atencado para a configuracdo do ambiente,
apontando que alguns professores instigam os estudantes a explorarem arranjos alternativos
para a sala de aula, considerando que isto pode afetar o comportamento e a comunicac¢do
entre eles. A seguir, a ilustracdo intitulada "The Rhetoric of Rooms" de Education Through
Design, de Meredith Davis e Robin Moore mostra algumas das possibilidades (DAVIS et al.,
1997).

Figura 1 —"The Rhetoric of Rooms"

Fonte: Davis et al. (1997) p. 37

A disposicdo do espago pode incentivar ou dificultar a aprendizagem, especialmente quando
se intenciona que os estudantes aprendam colaborativamente. Davis et al. (1997) aponta que



a aprendizagem colaborativa é ampla e trabalha diversas competéncias além do saber
envolvido no conteudo abordado, uma vez que desenvolve habilidades interpessoais bem
como enfatiza itens como:

Interdependéncia entre os atores envolvidos;

Consideravel interacdo face a face;

Responsabilidade individual;

Responsabilidade pessoal para atingir os objetivos do grupo;

Uso frequente de habilidades interpessoais e de pequenos grupos; e
Refinamento frequente do processo (DAVIS et al., 1997).

Além da configuracdo do espaco, o meio é composto pelos recursos (objetos) disponibilizados
por ele. Nesse ponto novamente é possivel lancar mdo do design como caminho, apoiando-se
na ideia de que, como afirma Cross (2006), a fonte primaria do pensamento de design esta
imersa no conhecimento que reside nos objetos. O autor sustenta que os objetos transportam
em si uma grande gama de conhecimento sobre o mundo. O autor exemplifica que ao praticar
um modelo bastante simples de observacao e reproducdao de um objeto ja existente é possivel
chegar a produtos bastante complexos (CROSS, 2006).

A conversa com os objetos, especialmente por meio de modelos e representa¢des graficas
(desenhos, diagramas e esbocos), auxiliam o pensamento interno, e também na comunicacdo
de ideias e instrugcbes a outras pessoas (CROSS, 2006). No intuito de comunicar, gerar
instrucdes, os produtos de design, além do processo de construcdo inerente a eles, também
contribuem para a composicao da experiéncia de aprendizagem. Como um meio podem estar
em formas de ferramentas e estruturas, como é o caso deste estudo.

Norman (2006) acrescenta que "é possivel criar coisas que sejam ao mesmo tempo criativas e
usdveis, ao mesmo tempo prazenteiras e completamente utilizdveis" (p.15), partindo do
pressuposto que arte e a beleza sdo essenciais para a vida e "bons designs incluem tudo isso —
prazer estético, arte, criatividade — e ao mesmo tempo sdao usaveis, de facil operagdo e
prazerosos" (p.15).

Nesse sentido, ao projetar uma experiéncia, este estudo enfatizou o meio, partindo da
premissa do design de servigos apontada por Pinheiro e Alt (2017) quando dizem que "as reais
inovagOes de servigos sao aquelas que adequam processos para que sirvam pessoas, muitas
vezes ajudando essas pessoas a realizar de maneira melhor o que ja fazem e, dessa maneira,
transformar de maneira positiva o seu dia a dia" (p. 154).

3 Método

Esta pesquisa tem natureza aplicada, abordagem qualitativa e objetivos prescritivos, pois visa
criar uma solucdo orientada a um problema: cocriar uma experiéncia de aprendizagem para a
EJA. Os resultados foram desenvolvidos a partir de uma atividade em uma disciplina do
Programa de Pds-Gradua¢do em Design da ESDI (UERJ), que propunha a colaboracdo entre
designers e docentes do ensino bdsico e superior para o desenvolvimento de solugbes
educacionais, em 2021. O projeto foi desenvolvido de forma remota, devido a distancia
geografica entre designers e professora, e também pelo isolamento solicitado pela Pandemia
de Covid-19.

Para desenvolver a pesquisa utilizamos a metodologia projetual de design, em trés etapas:
Definicdo da proposta, Geracdo de Ideias e Detalhamento e Delimitacdo do artefato. Na
primeira etapa as designers conversaram com a docente, por meio de reunides utilizando
aplicativos de video-chamada, para compreensdo das necessidades da EJA. Todo o processo foi



documentado por meio de anotagdes feitas por parte das designers. Abriu-se o espago para o
acréscimo de informagGes em um documento compartilhado para que a professora pudesse
acrescentar indicacdes de texto e observagdes em qualquer tempo. Na segunda fase essa
documentacdo serviu de embasamento para a delimitacdo do publico-alvo do projeto: os
estudantes da EJA alunos desta professora. Na sequéncia foi realizada a geracdo de
alternativas, por meio do brainstorming e avaliacdo coletiva entre designer e professora
cocriadora. Por fim, a ideia foi detalhada e elaboramos um artefato (protdtipo) para gerar
experiéncias de aprendizagem na EJA que passou pela validacdo do grupo composto por
designers e professoras do ensino basico que compunham a disciplina na qual a proposta foi
desenvolvida.

4 Resultados
4.1 Definicdo da proposta

De acordo com a professora, os alunos na EJA sdo tratados por alguns professores ainda pela
perspectiva do rendimento escolar, assim como descrito por Oliveira (2007) e Lopes e Souza
(2005). Contudo essas pessoas querem melhorar sua qualidade de vida e estarem inseridas na
sociedade, por meio da educacdo. Ha desafios cotidianos que precisam ser vencidos por elas
como: pegar corretamente o Onibus, ler de maneira correta rétulos de embalagens, ler a
biblia... ou seja, tornarem-se autbnomos a partir da leitura e da escrita.

O tratamento interpessoal, muitas vezes, acontece em salas da EJA da mesma maneira que se
pratica com criancgas, corroborando novamente com as constatacGes de Souza (2007) e Di
Pedro et al. (2001). A partir disso, percebemos que é necessaria uma adequacdo da linguagem,
de maneira que a sala de aula pertenca ao tempo do estudante adulto. Estes estudantes tém
vasto repertério e suas vidas contém diversas experiéncias e aprendizados que precisam ser
considerados e aproveitados em sala de aula. Além disso, a maioria dos estudantes trazem
consigo auto-estima baixa, advinda também da dificuldade que tém com a leitura e a escrita,
nao se entendendo capazes de aprender, tdo pouco de ensinar algo.

Com base nas reflexdes sobre os métodos de alfabetizacdo e as diferentes dificuldades de
aprendizagem apresentadas pelos alunos, a professora apontou dois possiveis pontos de
melhoria na EJA: a alfabetizagcdo e o engajamento. Para desenvolvermos a proposta, partimos
da ideia de usar imagens/objetos afetivos do cotidiano dos alunos, entendendo que tais
objetos trariam uma experiéncia de aprendizado mais significativa, como “temas geradores”,
para alfabetiza-los. Além disso, a leitura de imagens/objetos oportuniza, segundo a professora,
a integragao de conteudos das diferentes disciplinas.

A partir desta delimitagdo e com as conversas com a docente estabelecemos, como publico-
alvo do projeto, os alunos de EJA da escola que essa professora leciona. S3o estudantes do 1°
ao 4° ano, adultos com idades entre 50 e 70 anos e, em quantidade considerdvel (30%)
moradores da regido rural e trabalhadores em tempo integral. A partir da conversa com a
professora, também elencamos palavras que se repetiram com frequéncia no discurso dela e
gue serviram como requisitos para a proposta de solugdo: auto-estima, pertencimento, afeto,
autonomia, conhecimento horizontal, protagonismo dos alunos, aprender fazendo
(fazimentos).

Na sequéncia se iniciou o processo de cocriacdo de um artefato para tangibilizar essa proposta
na pratica.

4.2 Geragao de ideias e detalhamento



Nesta etapa, identificamos como a experiéncia de aprendizado estava sendo proporcionada
aos estudantes e em que pontos ela oferecia algum tipo de insatisfagdo a professora. A partir
disso, utilizamos a técnica de brainstorming para geracao de ideias do artefato. As ideias foram
geradas e avaliadas, pela viabilidade dentro do cotidiano das turmas em questao. Além disso,
estabelecemos parametros, a partir do que poderia ser oferecido, com o que ja& havia
disponivel e o que ndo se pode mudar em relacdo a tempo, recursos e ambiente que a
professora e os alunos dispdem. Com base nessas andlises, os requisitos do projeto foram os
seguintes:

Tempo: aula de 40 min;

Periodicidade: 5 vezes por semana;

Tamanho da turma: 31 alunos;

Estudantes chegam apds um dia inteiro de trabalho, entdo precisam ser
atividades que os instiguem;

° Trazer o concreto do cotidiano dos alunos para a alfabetizacao.

Partindo da premissa de se trazer um processo de design para a aprendizagem, utilizamos
como estratégia, a partir de ajustes no vocabulario e na apresentacdo de técnicas, a releitura
de processos de design para a realidade apresentada pela professora cocriadora. Escolhemos
algumas técnicas de diferentes etapas do processo de design elencadas por Lupton (2013) e as
adaptamos para o contexto educacional, com vistas a criar facilitadores para experiéncias de
aprendizagem.

Figura 1 - Processo de design de Lupton.

Fonte: Lupton (2013, p. 7)

Cada experiéncia foi pensada para ser feita no periodo de uma aula, e caso haja
necessidade/interesse a professora pode estender para mais aulas. As técnicas escolhidas e
adaptadas foram as seguintes:

Figura 2 - Técnicas escolhidas e adaptadas



Técnicas de Lupton (2013) Adaptag3o para o projeto

Estudo do espaco Exploracdo

Conexbes forgadas Combinatividades

Brain dumping visual Rabiscos e colagens

fcone, indice e simbolo Isso me lembra...

Verbos de agdo Ese?

Fonte: das autora (2021)
4.3 Delimitagao do artefato

A partir da delimitagdo das técnicas e adaptagdo, o artefato desenvolvido foi um conjunto de
cartas / baralho que denominamos de Ideias para alfabetizar - explorar, construir e testar
(Figura 3). O conjunto de cartas configura um material para ser utilizado pela professora em
atividades cuja intengdo é alfabetizar.

Figura 3 - Ideias para alfabetizar

Fonte: as autoras (2021)

As cartas e a maneira como as atividades foram propostas sdo, como o nome diz, ideias
norteadoras para a atividade, reforcando que a inten¢do é que a docente decida como e
quando realizar a experiéncia de aprendizagem. Além disso, acrescentamos um caderno de
anotagdes com o intuito de que a professora possa registrar erros e acertos das praticas. E,
num olhar de solug¢do passivel de generalizagdo, para que outros docentes que venham a



utilizar o artefato sintam-se convidados a criar as suas proprias cartas com experiéncias
adequadas as especificidades de cada turma e as registrem no caderno.

A partir da discussdao e cocriacdo, entendemos que um conjunto de cartas criativas e um
caderno de apoio comporiam também uma forma de trabalhar a alfabetizagdo pelas
imagens/objetos, viabilizando o protagonismo dos alunos, uma vez que os levam ao “aprender
fazendo” e facilitariam, para o corpo docente, a concepc¢do de propostas de aula. A partir do
que indica Norman (2006), o material tem a preocupacdo de ser atrativo visualmente e
despertar o interesse e curiosidade tanto dos alunos como da professora, que podem escolher
juntos a melhor experiéncia para trabalhar em aula.

O formato de cartas retira a necessidade de uma sequéncia fixa para aplica¢do. Cartas podem
ser embaralhadas e aceitam muito bem a espontaneidade que se pretende com as praticas
propostas. O formato de baralho é familiar, tanto as professoras, como aos estudantes. Em um
dos lados da carta estdao expostas, de forma sucinta, para que finalidade é indicada a atividade,
bem como os materiais necessarios para a realizacdo da experiéncia. Do lado oposto, constam
explicacdes norteadoras sobre como conduzir a atividade. Ressalta-se que, buscando a
sensacdo de pertencimento, o vocabulario foi adequado ao contexto escolar e passou pela
aprovacdo da professora-cocriadora.

Complementarmente, o caderno provoca os professores a também criar e relatar como as
praticas funcionam melhor para eles. Trata-se de propor que o design da aprendizagem
daquele grupo seja registrado e torne-se um artefato para consultas posteriores.

Nossa ideia esta embasada na pesquisa de Davis et al. (1997) que apontam o design como
catalisador do processo de ensino-aprendizagem e o professor como facilitador dessa
experiéncia. Nessa perspectiva, a proposta é que o docente incentive os alunos a avaliarem a
viabilidade das ideias concebidas. Nessa fung¢do, os professores envolvem os alunos no
processo de constru¢do do conhecimento, sem impor valores que ndo se encaixam naquele
contexto de aprendizagem. Eles incentivam e apoiam uma variedade de abordagens aos
problemas, ao invés do caminho centrado no professor ou no material didatico (DAVIS, et al.
1997) que serd, na nossa proposta, um catalisador da experiéncia de aprendizagem.

A seguir serd explicado cada experiéncia que compde uma carta do artefato.

4.3.1 Exploragédo

A técnica de estudo do espaco é descrita por Lupton (2013) na fase de definicdo do problema,
para projetos em ambientes construidos, que podem ser usados na arquitetura e no design. A
ideia é que a equipe de projeto explore o espago para compreendé-lo e expressar suas
percepc¢des visualmente. Adaptamos para uma experiéncia de aprendizagem pensando na
exploracdo do espaco, por parte dos alunos, tais como, sala de aula, algum cémodo de suas
casas, entre outros. Apds a exploracdo, os alunos sdo convidados a escreverem o que
encontraram no local e desenharem “plantas” desse espacgo explorado, com o objetivo que
aprendam palavras do seu préprio contexto relacionando o desenho com a escrita.

Figura 4 - Exploracdo



pesquisa

Pedir para os alunos andarem pela
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quadro

Fonte: as autoras (2021)

4.3.2 Combinatividades

A técnica Conexoes Forcadas é indicada por Lupton (2017) para etapas de geracdo de ideias
inovadoras. A proposta é que, a partir da escolha de um tema, sejam feitas duas listas de
palavras de contextos opostos ou distantes e partir delas combinar as palavras entre elas,
mesmo que nao faga sentido. A versao para sala de aula é propor que o grupo coloque em lista
palavras que os estudantes sabem, relacionadas a um determinado tema, e que essas listas
sejam combinadas formando frases. E possivel também separar as palavras por categorias
como listas de verbos, substantivos ou advérbios conforme o que se pretenda para a pratica
daquela aula.

Figura 5 - Combinatividades
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Fonte: as autoras (2021)

4.3.3 Rabiscos e colagens

A técnica de brain dumping visual é apresentada por Lupton (2013) na fase de geragdo de
ideias como uma alternativa ao brainstorming tradicional, transformando em uma midia



visual. Adaptamos para uma experiéncia de aprendizagem pensando em ser uma forma de
desenho colaborativo em que os alunos aprendessem por meio de rabiscos e colagens.

Preferimos chamar o desenho de rabisco para que o aluno ndo se sinta bloqueado com
habilidades de desenho.



Figura 6 - Rabiscos e colagens
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Fonte: as autoras (2021)

4.3.4 Isso me lembra

A atividade se embasou na proposta de Lupton (2017) de utilizacdo de icones, indices e
simbolos para criar formas e estudar signos e comunicagfes existentes, na etapa de geracao
de ideias em projetos de design. NOs adaptamos para uma experiéncia de aprendizagem
pensando na possibilidade dos alunos associarem imagens a categorias de objetos, animais,
entre outras coisas, que fazem parte do seu cotidiano. Primeiramente, a ideia é que,
colaborativamente, alunos e professora escolham um tema disparador (categoria) para
desenharam de forma simplificada (icone), na sequéncia desenhem partes (pistas - indice)
desse artefato para depois, em discussdao, apresentarem e escreverem juntos a palavra que
representa o artefato (simbolo).

Figura 7 - Isso me lembra
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Fonte: as autoras (2021)



43,5 Ese?

Também é uma ferramenta utilizada para gerar ideias, chamada de Verbos de Ag¢do, em que
Lupton (2013) propGe que, a partir de uma ideia inicial, sejam aplicadas a ela diferentes verbos
como ampliar, reorganizar, alterar, adaptar, modificar, substituir e inverter. Para a pratica em
sala, pretende-se que a turma partilhe atividades que fez durante o dia ou que faz
rotineiramente e, num segundo momento, que sejam trocados os verbos, combinadas as
frases e trocadas as ordens das palavras para que formem novas frases, auxiliando o aumento
de repertédrio dos estudantes.

Figura 8 - E se?
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Fonte: as autoras (2021)

5  Consideragoes finais

Nesta pesquisa propusemos o desenvolvimento de um artefato ludico para alfabetizagdo
colaborativa. Nossa ideia ainda esta aberta a alteragbes e ndo é nossa intengdo impor um
modelo fechado de atuacdo. Trata-se de uma proposta de processo de alfabetizagdo que possa
despertar o interesse dos alunos e de professores, envolvendo imagens e artefatos de seus
cotidiano. Apesar de ser desenvolvida no contexto da EJA, essa proposta esta aberta a novas
edicGes em outros contexto pedagdgicos, como a alfabetizagao infantil.

A solucdo se propde também a estabelecer um vocabuldrio comum entre todos os envolvidos:
professora, designers e estudantes. A comecar por trazer nomes para as atividades que fagam
mais sentido no contexto em que serdo aplicadas e, além disso, reforcam a ideia de que
professores sdo designers e é completamente possivel trazer processos, tarefas e o modo de
pensar do design para a sala de aula.

Apresentamos cinco experiéncias de aprendizagem que fazem parte de um material que pode
ser editavel por qualquer professora, inserindo suas consideracdes e perspectivas no caderno
que faz parte do artefato. Nossa proposta é inicial e ainda ha a necessidade de testagem para



uma validagdo. Como desdobramento, essas atividades serdo primeiramente testadas pela
professora integrante do grupo para aprimoramento e adaptacdo. Como um feedback
preliminar, a professora relatou que “O material parece adequado para ser utilizado em sala
de aula, possibilita diferentes maneiras de trabalhar os objetos e imagens, instigando a
criatividade e pode levar ao aprender fazendo.”
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