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Os integrantes do Laboratdrio de Design e Educagdo ESDI/UERJ - DesEduca Lab
propuseram a comunidade de design, educadores e simpatizantes o debate
sobre as afetividades envolvidas em praticas educativas. A proposta consistiu
em ampliar e diversificar, a partir de interlocutores de diferentes territérios, os
debates acerca de como as questdes socioafetivas estdo implicadas nas
praticas do design de experiéncias educativas e, por outro viés, como essas
dimensdes impactam as rela¢des de ensino-aprendizagem do design. O
objetivo consistiu em identificar subtemas desdobrados deste contexto,
encontrando também sinergias entre os participantes da

atividade. Propusemos um debate a partir de uma dinamica pratica: construir
mapeamentos/representacdes graficas evidenciando conceitos, métodos,
praticas e possibilidades de acdo. Desde a concepc¢do da atividade, imaginamos
que esse seria o primeiro de outros possiveis encontros para abordar o tema.
Temos como objetivo a médio prazo alcangar uma provavel sistematizacdo de
encontros oportunos entre os participantes da atividade que tenham esse
interesse.

Palavras-chave: Design; Educacdo; Afetividade.
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1  Apresentagao do tema

Os integrantes do Laboratério de Design e Educagdo ESDI/UERJ - DesEduca Lab propuseram a
comunidade de design, educadores e simpatizantes o debate sobre as afetividades envolvidas
em praticas educativas. Em nossa concepgcdo as praticas educativas sdo experiéncias que
podem e devem ser analisadas como situagdes projetuais. Partindo desta perspectiva, nos
propusemos a estudar/praticar situacdes educativas, seja no campo do ensino-aprendizagem
do Design ou em situa¢des educativas outras, compreendendo-as como atividades que
extrapolam aspectos cognitivos e procedimentais, muito familiares a racionalidade
tradicionalmente presente no ensino de projeto.

Desse modo, nos afastamos da ideia de ensino como transmissdo/processamento de
informacdo e nos aproximamos da nogdo de aprendizagem como propagacdo da experiéncia.
Para substanciar nossa abordagem, nos apoiamos na ideia de cogni¢cdo entendida como
invencdo (Kastrup, 1999) e, logo, exploramos o conceito de aprendizagem inventiva: um
processo de producdo da subjetividade e/ou invencdo de si. A invencdo de si tem como
correlato, simultaneo e reciproco, a inven¢do do préprio mundo. Partindo desta perspectiva,
vemos o processo de aprendizagem por meio da invengao de si e do mundo como um recurso
importante para estudar o design em contexto educativo.

Nesse sentido, nos interessa conversar a respeito de praticas educativas entendidas como
situacdes projetuais valorizando as perspectivas dos estudos do cotidiano, que se opde a
ciéncia positivista (que valoriza a neutralidade do pesquisador e a separacdo deste de seu
objeto de pesquisa) e onde pesquisadores imergem em ‘espacostempos’ cotidianos em
colaboracdo com seus ‘praticantespensantes’. Logo, langando mao dos estudos dos cotidianos,
ampliamos o espectro do design em contexto educativo para além da sala de aula: nos
interessa discutir condutas e afetividades que atravessam o pensamento/praticas projetuais
em experimentos educativos entendidos de forma ampla: jogos, educacdo popular, ateliés,
espacos alternativos de aprendizagem, dentre outras possibilidades.

Para debater o tema de afetar e se-deixar-afetar colocando em perspectiva o design envolvido
em situag¢des educativas, convidamos a comunidade do P&D Design a discutir conosco o ato de
projetar concebendo-o como um recurso sociopolitico capaz de dar visibilidade as multiplas
relagGes envolvidas na conformacdo de sistemas complexos. Em nossa visao, as praticas de
design em contexto educativo funcionam como dispositivos de agenciamento de poderes,
saberes e subjetividades outros que permitem especular conexdes sobre o papel de
aprendizes, docentes e do préprio design no desenvolvimento de praticas educativas
instigantes e contextualizadas.

Portanto, os integrantes do DesEduca Lab, convidaram a comunidade do P&D Design para
debater as condutas socioafetivas que estdo presentes na sala de aula e/ou em espacos outros
de ensino-aprendizagem. Nos interessa debater: condutas afirmativas como empoderamento,
autonomia, autoria, autoestima, autoconhecimento e sensacdo de pertencimento. Também
nos interessa discutir as nocdes de afeto — se deixar afetar e demonstrar afeto — e de
motivacdo (entendida como estimulo para supera¢do ou como a ativacdo de memdria afetiva).
Outras questdes bem-vindas sao: dodiscéncia, perfis e papéis assumidos por docentes e
estudantes, motivos para a evasdo, dentre tantos outros.
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2 Justificativa e relevancia

A partir das pesquisas dos membros do DesEduca Lab, buscamos compreender fatores que
dificultam o estudo em diferentes niveis educacionais, tais como os contextos de violéncia
vivenciados por estudantes e as relagdes docente-estudante. A partir de experiéncias de
docentes e discentes em escolas privadas e publicas, no ensino bdsico ou superior, em
educacdo formal ou em espacos outros de aprendizagem, identificamos que o contexto familiar
muitas vezes ndo favorece os estudantes. Situa¢des de baixa-escolaridade dos pais, lares
disfuncionais e baixas condi¢Ges de subsisténcia sdo alguns fatores apontados que interferem
no desempenho do estudante.

Nesses contextos, a questdo da violéncia também é um fator que atravessa as relagées de
ensino e aprendizagem. Estudantes de bairros ou de lares considerados violentos muitas vezes
reproduzem comportamentos agressivos no ambiente escolar. A resposta dos professores, por
sua vez, também vem carregada de agressividade, na tentativa de se imporem. Como
resultado, se estabelece um duelo de autoridade.

Outro aspecto relevante diz respeito a relagdo entre o que se ensina com a vida dos
estudantes. Juarez Dayrell (1996) compreende a escola como espago sécio-cultural e, ao fazé-lo
propde que a educacdo se da por um complexo de experiéncias, relacdes e atividades sociais.
Portanto, apesar de se apresentar de forma apartada do mundo externo, Dayrell entende que a
escola ndo educa apenas pelos conteddos que apresenta, mas principalmente pelas relacdes
sociais que possibilita. Entretanto, a percepcao de muitos estudantes da rede publica é de que
ndo sabem o suficiente, muitas vezes pelas dificuldades em encontrarem sentido ao que é
ensinado nas salas de aula.

Nesse ponto, convém considerar as consequéncias da educagdo para a autoestima, afetando a
vida dos estudantes. Tal percepgao conteudista e apartada da vida corrobora a nogao de uma
“educacdo bancaria”, definida por Freire (2019) como voltada apenas para memorizagdo e
repeticdo. Ainda nos termos de Freire, tal concepcao de educacdo é desumanizante, pois ndo
reconhece os estudantes como sujeitos que aprendem, mas como objetos da a¢ao dos
professores.

Como forma de valorizar a autoestima dos alunos, concordamos com Freire que na proposta de
uma “pedagogia do oprimido”, na qual se valoriza e reconhece a experiéncia prévia dos alunos
e suas capacidades intelectuais. Aqui destacamos a importancia de atuar sob a perspectiva de
solidariedade entre docentes e estudantes valorizando o conhecimento que os alunos
possuem. Além de considerar a perspectiva de que o conhecimento se constréi em conjunto,
salientamos ser fundamental a habilidade do professor de relacionar o tema da aula com a
vivéncia cotidiana dos alunos.

Em outras palavras, significa desenvolver uma certa sensibilidade para ponderar as
necessidades cotidianas e os temas do curriculo oficial, que também s3o indispensaveis, pois
provavelmente serdo abordados em concursos como o ENEM (para o Ensino Médio) ou ENADE
(para o Ensino Superior). Sobre esse assunto, observamos que nos cursos de pedagogia
discute-se bastante o tema do engessamento curricular, ou seja, se ater estritamente ao
curriculo oficial desmotiva alunos e professores, favorecendo a evasao.

E comum encontrar alunos do ensino fundamental e médio que avaliam a escola como um
lugar pouco atrativo, ou mesmo chato. Quando questionados, os estudantes apontam para a
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repeticdo como um dos fatores para o desinteresse. Outro fator apontado diz respeito a falta
de acolhimento e monotonia das aulas, muito limitadas aos textos, provas e trabalhos escritos,
com pouca ou henhuma possibilidade de acomodar abordagens mais criativas e abordagens de
outras linguagens. Com isso, atende-se a um perfil muito restrito de estudantes e direciona-se
apenas para carreiras mais tradicionais.

Se as questdes sobre interesse e motivagdo aparecem no ensino fundamental e médio,
também no ensino superior verificamos a questdo e seu impacto na aprendizagem dos alunos.
Mesmo supondo que certos conteudos, palestrantes ou atividades propostas sejam atraentes
para a formacao profissional, muitos professores se deparam com estudantes que parecem
desmotivados, desinteressados e pouco engajados. Mas o que poderia ser entendido como
falta dos estudantes, pode igualmente ser um problema de estratégia dos docentes para
lidarem com o seu publico.

Para superar a situa¢do, cabe pensar como incentivar a participagao em aula considerando
também a dindmica da vida dos participantes. Nesse contexto é interessante pensar em
propdsitos de trabalho que sensibilizem os alunos, propostas que despertem sua motivacdao
para buscar a exceléncia e ainda sua autonomia para encontrar o préprio percurso. A esse
respeito, entendemos que o desenvolvimento emocional é tdo desejavel quanto o
desenvolvimento cognitivo.

Os estudantes nos revelam que quando percebem o docente se preocupando com o seu dia a
dia, eles se engajam mais na aula. Vemos aqui o papel de valorizacdo da subjetividade e da
individualidade, assim como a relagdo afetiva entre o aluno e o conhecimento. Esses aspectos
também identificados por bell hooks (2017) como elementos de uma pedagogia critica
transformadora. A autora destaca que uma sala de aula multicultural precisa se constituir como
um espago democratico e que, para isso, é preciso se ouvir todas as vozes. Nesse sentido,
identificamos uma estratégia que envolve o didlogo, a troca de experiéncias e o entendimento
dos conhecimentos que os alunos ja possuem sobre os temas a serem discutidos.

A proposta de uma abordagem democratica e transformadora nao é, contudo, de facil adocao,
pois implica em resisténcias dos discentes e dos docentes. Os estudantes trazem consigo uma
bagagem do ensino tradicional, em que a autoridade dos professores e a valoriza¢do dos
conteudos sobrepdem-se as possibilidades de didlogo e questionamento. Os docentes, por sua
vez, também sofrem com a inseguranca de abrir m3o de sua autoridade e dos conhecimentos
acumulados, frente a uma postura questionadora e aberta a novos desafios onde ja ndo sdo
mais o centro da a¢do educadora. Em ambos os casos, a dimensado afetiva é pouco usual e
pouco explorada, causando desconfianga e insegurancga.

Sabemos que a carreira docente ndo é valorizada no cenario brasileiro. Em se tratando dos
segmentos do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, a questdo é ainda mais grave: baixa
remuneracao, condicdes de trabalho precdrias, inseguranca, dentre outros varios aspectos.

Diante de um cendrio com tantas arestas, muitos professores se acomodam e esse é um
mecanismo de sobrevivéncia e de anestesia (como supressdo dos sentidos) em meio as
adversidades. O que motiva, entdo, o professor que faz diferente? Como pensam e quais
estratégias usam esses profissionais?

Alguns professores observam que o excesso de regras tolhe a autonomia e, por consequéncia,
diminui a motivacdo. Portanto, um desafio seria resgatar o potencial criativo dos docentes
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como forma de incentivar sua autonomia para criar percursos instigantes. Uma vez que o
envolvimento/propdsito afetivo na atividade de ensino é inerente aqueles que a elegem, o
aspecto da motivagdo ndo se vincula apenas a remuneracao.

Nesse sentido, entendemos que é preciso ter sensibilidade para lidar com as diferencas, sem
padroniza-las, mas, ao mesmo tempo, tornando tal tarefa vidavel em sala de aula. Portanto, a
acdo educativa concebida como projeto, em seu sentido amplo, deve também se debrucar
sobre as questdes de afeto, autoestima, motivacdo, contexto social e pluralidade, de modo a
melhor atender e potencializar o didlogo e a autonomia para aqueles que aprendem. Vemos
aqui uma oportunidade de acdo e reflexdo para o design em suas interse¢ées com a educacdo.

3  Objetivos da Conversagao

A proposta da conversac¢ao buscou ampliar e diversificar, a partir de interlocutores de
diferentes territdrios, os debates acerca de como as questdes socioafetivas estdo implicadas
nas praticas do design de experiéncias educativas e, por outro viés, como essas dimensdes
impactam as rela¢des de ensino-aprendizagem do design.

O objetivo consistiu em identificar subtemas desdobrados deste contexto, encontrando
também sinergias entre os participantes da atividade.

Para tal, propusemos aos participantes um debate a partir de uma dindmica pratica: construir
mapeamentos/representacdes graficas evidenciando conceitos, métodos, praticas e
possibilidades de agdo.

Nossa pretensdo nao foi esgotar o assunto, mas este fosse o primeiro de outros possiveis
encontros para abordar o tema. Almejamos sistematizar encontros oportunos entre os
participantes da atividade que tenham esse interesse em continuar o debate.

4  Descrigao da atividade (incluindo o nimero de participantes)
A conversacgao consistiu em 4 momentos distintos:

Apresentacdo + métodos: 30 minutos

Debate em subgrupos para elaboracao colaborativa de mapeamentos : 90 minutos
Retorno ao grupo maior para delineamentos mais amplos: 90 minutos
Fechamento e agendamento de novos encontros: 20 minutos

PwnNpRE

No primeiro momento, apresentamos aos 14 participantes inscritos a proposta da atividade,

motivagdes e uma sintese de ideias e temas levantados previamente junto aos integrantes do

laboratdrio. A sintese consistiu em um mapeamento das questdes sobre afetar e

se-deixar-afetar em consonancia com as pesquisas dos integrantes, organizadas na forma de

um mapa colaborativo na plataforma Miro. A partir do mapa, propusemos a organizagao das
won

questdes a partir de trés eixos: "tecnologias de aprendizagem", "design e escola", "ensino
superior em design".
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Figura 1 — Mapa produzido colaborativamente pelos integrantes do DesEduca Lab.

Na etapa seguinte, os participantes se agruparam em subgrupos conforme o interesse em cada
um dos trés eixos propostos, para levantar questdes e partilhar experiéncias. A discussdo
ocorreu em paralelo com a interagdo com o mapa colaborativo, no qual os participantes

fizeram anotac¢Oes e apontamentos. Nesta etapa foram registrados os debates produzidos por
estes grupos.
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Figura 2 — Mapeamento de questdes pelo subgrupo"tecnologias de aprendizagem"
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https://meet.google.com/ meet/grp-kggi-aqf?ijlm=1666806560319&adhoc=1&hs=187
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Figura 4 — Mapeamento de questées pelo subgrupo "ensino superior em design".

Na etapa seguinte os subgrupos voltaram ao espaco coletivo e apresentaram os resultados de
cada grupo, possibilitando a observacdao de semelhangas e diferengas sobre os temas

abordados em cada eixo. O debate foi conduzido a partir das apresentac¢des dos resultados dos
grupos, elencando temas e questdes relevantes para a discussao.

Por fim, na etapa de encerramento, organizamos uma sintese das falas e temas relevantes
observados nas experiéncias dos participantes sobre o afetar e se-deixar-afetar. Tecemos
consideragdes e foram encaminhadas possibilidades de continuidade da discussdo do tema
entre os participantes a partir de uma lista dos emails e da organizagdo de um novo evento
para amadurecer e tratar as questoes.

5 Resultados obtidos

A proposta consistiu em ampliar e diversificar, a partir de interlocutores de diferentes
territdrios, os debates acerca de como as questdes socioafetivas estdo implicadas nas praticas
de ensino-aprendizagem do design. Por outro viés, entendendo que o planejamento de
praticas educativas também envolve projeto e pensamento projetual, discutiu-se como o
design de praticas educativas do ensino formal ou ndo formal impacta as relacdes de
ensino-aprendizagem entre todos os envolvidos neste processo.
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Contamos com catorze participantes de diferentes regides do pais, como Rio de Janeiro, RJ;
Belo Horizonte MG; Recife, PE; Uberaba, MG e Goiania, GO. Os participantes também
provinham de diferentes instituicdes tais como UFRJ; UEMG; UFPE; UFU e USP.

Consideramos que o objetivo da conversacao foi alcancado, pois a partir do debate foi possivel
identificar subtemas desdobrados deste contexto, encontrando também sinergias entre os
participantes da atividade. A troca de relatos e experiéncias sobre os temas permitiu identificar
semelhancas e diferengas com as pesquisas do DesEduca Lab, favorecendo o intercambio de
ideias e a formacdo de uma rede de pesquisadores.

A atividade teve éxito em propor um debate a partir de uma dinamica pratica: construir
mapeamentos/representacdes graficas evidenciando conceitos, praticas e possibilidades de
acdo. O quesito dos métodos foi discutido, contudo, nao foi suficientemente detalhado no
tempo da dinamica e poderd ser desenvolvido futuramente a partir das questées elencadas.
Contudo, observamos um entendimento do design também como método, como forma de
lidar com as questdes dos cotidianos de maneira criativa e n3o linear.

Abaixo expomos relevantes inferéncias de cada um dos trés eixos debatidos: "tecnologias de
aprendizagem", "design e escola", "ensino superior em design". Acreditamos que essas
guestdes merecem ser melhor esmiugadas pelos pesquisadores do DesEduca Lab e nos

proximos eventos de intercambio com os participantes da atividade.
Eixo Design & Escola:

A partir dos relatos compartilhados durante a atividade de experiéncias e pesquisas em
ambientes escolares, identificamos que:

e 0o design em suas multiplas dimensdes propicia pensar em espagos fisicos mais
acolhedores, atraentes e flexiveis para propiciar a ampla gama de atividade escolares;

® avivéncia sistematica do pensamento projetual e da produgao de sentido contribui a
pratica docente na organizacdo e planejamento das aulas e no mapeamento de desejos
e necessidades dos estudantes;

® o raciocinio complexo do design contribui na abordagem de situa¢Ges escolares
cadticas: episddios imprevisiveis e urgentes que emergem do cotidiano escolar;

e o design favorece agoes interdisciplinares funcionando como um vetor para motivar a
colaboracgdo entre alunos e professores;

® apresenca de um designer no contexto escolar auxilia na tradugdo visual, na
organiza¢do e mapeamento de processos e identificacdo de recursos e estratégias que
de outras formas demandariam mais tempo;

® Logo, a acdo do pensamento projetual e da producdo de sentido no contexto escolar
favorece o desempenho inventivo das a¢Ges escolares cotidianas e também a
comunicacao e a colaboragdo entre os integrantes da comunidade escolar.
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Eixo Tecnologias de aprendizagem

considerar a importancia de se formar um olhar critico sobre o uso de tecnologias
digitais de informacdo e comunicac¢do para além do uso meramente instrumental sem
consideracdo de contextos, desejos/medos, valores e vontades dos participantes;
pensar o papel das mediagdes das tecnologias digitais como pertencentes a um
conjunto de praticas comunicacionais onde se considera as dimensdes dos significados
dos préprios meios e das praticas sociais;

potencializar os sentidos (ou sensibilidades) associados ao uso de tecnologias digitais
de informacdo e comunicagdao como vetores da producdo de subjetividades;
considerar como a dimensdo afetiva também se constréi em praticas que se dao
através do uso de tecnologias (digitais e analdgicas) e como isso se traduz em produgao
de subjetividades;

pensar e explorar apropriagoes tecnoldgicas para além de seus usos predeterminados
(marcados por uma subjetividade capitalistica) como forma de reapropriagao de
subjetividades singulares, processo de singularizacdo da subjetividade;

desenvolver olhar critico sobre o uso de tecnologias analégicas e digitais nos diversos
contextos;

considerar o esquema de conhecimento de cada comunidade interpretativa para
planejamento e uso de tecnologias digitais de informacdo e comunicacao;

pensar as dimensodes afetivas fora de um paradigma paternalista, e sim a partir de
uma abordagem colaborativa pautada em didlogos e negociacdes.

Eixo Ensino superior de design

A nocdo de pertencimento aos espacos da universidade ndo parece ser possivel para
alunos advindos de contextos socioculturais diferentes da referéncia hegemonica;

A importancia de se contemplar a pluralidade cultural como alternativa as referéncias
culturais e histéricas hegemonicas apresentadas no ensino de design. Esta é uma
estratégia relevante para acolher as experiéncias dos estudantes;

Educagdo como trocas e didlogos, centradas nos educandos, ao invés de abordagens
pedagdgicas autoritarias e centradas nos professores;

Os participantes se afetam também por coisas nao ditas. Ndo apenas o que esta nos
curriculos, nas disciplinas, mas também o que é percebido e sentido a partir das
experiéncias;

A aprendizagem ocorre em situagdes que vao muito além do curriculo;

O pertencimento e ndo pertencimento também s3o percebidos a partir da adequagdo
e inadequacao dos corpos dos participantes. Uma abordagem essencialmente
intelectual nas universidades corrobora uma dissociacdo entre mente do corpo e
desconsidera os conflitos e contradicGes existentes;

A valorizagdo da educa¢ao como processo dindmico se opde a uma compreensao
sedimentada nas tradi¢es, nos quais as praticas e ideias sao reproduzidas de maneira
estatica e, por vezes, acritica.

O design como "método" calcado na participacdo implica abordagens, processos e posturas
diante dos desafios cotidianos dos contextos educativos. Com isso se mobilizam afetos que
dizem respeito a motivacdo, pertencimento, escuta, cuidado, didlogo, mediac¢des, inclusao,
confianca, colaboracgdo entre outros fatores percebidos pelos participantes.
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6  Desdobramentos possiveis

A partir da conversagdo percebemos o interesse dos participantes em continuar o debate a
partir de outros canais e eventos. Com isso houve uma ampliacdo da rede de interlocucao
interessada no tema pelo territério nacional.

Tem-se a pretensdo de que esse seja o primeiro de outros possiveis encontros para abordar o
tema. Almeja-se sistematizar uma provavel sistematizacdo de encontros oportunos entre os
participantes da atividade que tenham esse interesse.
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