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Estudantes e profissionais de design costumam enfrentar crises existenciais ao se depararem com a
contradi¢gdo entre uma educagao formal bancarizada e as demandas do mercado de trabalho. A presente
pesquisa apresenta o Baralho de Crises, uma ferramenta que codifica visualmente as crises existenciais
vivenciadas por estudantes desta drea como temas geradores para a educacgao critica. As crises sdo
teorizadas e representadas como situagao-limite, momento em que uma opresséo é vivenciada de
maneira intensa. A hipotese é que essa abordagem favorece o reconhecimento de si e do outro, abrindo o
espaco de possibilidades de reagéo a opressao por meio de um ato-limite. O trabalho descreve o
processo de construgdo da linguagem visual dessa ferramenta, além de relatar um experimento de
educagcao critica realizado com estudantes de design. Por fim, a hipdtese é verificada a partir dos
resultados experimentais.

existential crisis, design education, oppression, limit-situation, Paulo Freire.

Design students and professionals often face existential crises when confronted with the contradiction
between a formal banking education and the demands of the labor market. This research introduces the
Crisis Deck, a tool that visually encodes the existential crises experienced by students in this field as
generating themes for critical education. Existential crises are theorized and represented as a limit-
situation, a moment in which an oppression is experienced in an intense way. The hypothesis is that this
approach favors the recognition of the self and of the other, opening the space of possibilities of reaction to
oppression through a limit-act. The paper describes the process of constructing the visual language of this
tool, and reports on a critical education experiment conducted with design students. Finally, the hypothesis
is verified from the experimental results.

1 Introdugao

A palavra design é ambigua, pois aponta tanto para uma capacidade essencial e naturalmente
humana que da forma a tudo ao nosso redor, quanto para uma profissao que reclama o
dominio sobre essa capacidade para desenvolver projetos especializados (Heskett, 2008). A
contradigao entre projetar para si e projetar para o outro costuma levar profissionais de design
a profundas crises existenciais, ligadas tanto a preocupagao com a sustentabilidade do planeta

quanto a opressao (Tsekleves & Noel, 2022).
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O Ensino Superior brasileiro, historicamente, tem se concentrado na formagéo de técnicos
que detém conhecimentos privilegiados (Mendonga, 2000). Isso implica em uma educagao
bancaria que perpetua o ciclo de opressao entre professores e estudantes, em que pessoas
oprimidas sao tratadas como receptaculos de conhecimento (Freire, 1974). Na Educagdo em
Design nao é diferente: os corpos dos estudantes sao treinados para reproduzir gestos visuais
colonizados, como se ndo houvesse uma estética propria no seu territério de origem (Angelon
& Van Amstel, 2021). Esse tipo de educagao bancarizada e colonizada nutre uma consciéncia
ingénua sobre a realidade brasileira (Vieira Pinto, 2020), que ndo conhece seus determinantes
histéricos, deixando os estudantes num estado de apatia e acriticismo em relagdo a profissao.

Contudo, essa condigdo ndo pode ser aceita como inevitavel, sendo a realidade concreta
jamais poderia passar por processos de transformagéao (Freire, 1974). Isso néo se verifica ao
observar a histéria da Educagao em Design no Brasil, apesar de ter sofrido diversas mudangas
(Couto, 2008). Atualmente, existem propostas que buscam desenvolver uma consciéncia
critica, reconhecendo o design como uma capacidade de ser mais (Mazzarotto & Serpa, 2022;
Castro de Freitas & Araujo Freitas, 2017; Freire 1974). Este estudo pretende contribuir com
essa vertente de pesquisas ao registrar o desenvolvimento de um baralho que trata das crises
vivenciadas por estudantes de design nos anos finais da graduagao com o intuito de buscar

possibilidades de supera-las a partir de uma consciéncia critica e coletiva.

Baralho de Crises

O Baralho de Crises surgiu em uma disciplina optativa do curso de Bacharelado em Design da
UTFPR, fundamentada na abordagem pedagogica critica Freireana (Serpa et al., 2022).
Durante o decorrer das aulas, a turma se percebeu coletivamente imersa em crises
relacionadas ao seu lugar no mundo, ndo sé no ambito profissional, mas também num projeto
de vida. Entao, decidiram construir uma ferramenta para estudantes que se encontram em
situacdes semelhantes.

Apds o encerramento da disciplina, mesmo néo fazendo parte da turma, a primeira e
segunda autora assumiram a continuidade do projeto livre, fundamentando-o nas praticas dos
circulos de cultura de Paulo Freire (1974). Dessa forma, compreendeu-se que o baralho
buscava codificar a realidade concreta da opressao vivenciada em um momento histérico
especifico, a chamada situagao-limite, situagcdes de desumanizagéo vivenciadas por grupos
sociais historicamente desprivilegiados que ndo podem ser relevadas, requerendo, portanto,
uma acgéo de enfrentamento, o chamado ato-limite (Freire, 1974).

Nos capitulos a seguir serdo apresentadas a linguagem visual do baralho, seguido da

documentagéo de um experimento realizado com estudantes de design.
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3 Linguagem grafica do baralho

Os estudantes que desenvolveram a primeira versao do baralho se inspiraram na logica
dialética sistematizada por Lefebvre (1991) para codificar crises existenciais. Nesta logica, as
crises ndo seriam representadas como um problema a ser resolvido, mas sim como uma
contradigdo composta de forgas conflitantes. O conceito de crise chinesa utilizado no Teatro do
Oprimido de Augusto Boal (1996), também baseado na légica dialética, inspirou o método de
representagdo grafica. De acordo com Boal, a palavra "crise" na escrita chinesa (f&#) ¢
composta pelos ideogramas de "perigo" e "ponto de virada". Assim, decidiram representar a
crise desta maneira ambigua, estabelecendo diretrizes como: a) a frente da carta representaria
perigo e o verso, ponto de virada; b) ndo incluiriam informagdes escritas; c) as representagoes
visuais seriam imagens pré-figurativas e d) retratariam os personagens, dicotdmicos, de
maneira fantasiosa e humanoide. A hipétese de fundo é que essa abordagem grafica poderia
favorecer o reconhecimento de si e do outro, abrindo o espaco de possibilidades de reacao a

opressao por meio de um ato-limite.

Apos a realizacao de testes com dois prototipos, um com figuras montadas em Lego (Figura
1) e outro com desenhos simples (Figura 2), os estudantes constataram que as cartas com
maior unidade visual foram interpretadas conforme o pretendido. Por isso, concluiram que cada
elemento da carta deveria ser selecionado de forma intencional, visto que os jogadores se
preocuparam com detalhes desimportantes das pecas de Lego. Portanto, o protétipo com
desenhos foi considerado mais eficiente para a interpretagcao e ampliacdo das possibilidades de

representagao para quem projeta as cartas.

Figura 1 - Frente (a esquerda) e verso (a direita) da carta “Crise do Propdsito do Trabalho” do prototipo

em Lego.
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Figura 2 - Frente (a esquerda) e verso (a direita) da carta “Crise do Propdsito do Trabalho” do protétipo

em desenho.

& | @

Ao analisar as gravagdes do teste com os primeiros prototipos, constatou-se que algumas
crises ndo tinham sido representadas de maneira evidente, o que dificultava a interpretacao
dos jogadores, mesmo que se identificassem com elas. Ao continuar o baralho, decidiu-se
manter as representacées em desenho, porém com mais detalhes que remetessem ao
contexto das crises. Assim, foi estabelecido um caédigo visual composto por formas
geométricas, que seriam o suporte para representar objetos e conceitos sem incluir signos
especificos. Ademais, determinou-se que cada personagem teria uma forma dentro de si,
representando o modo como o personagem transforma o mundo.

Os personagens com formato cubico representam a contradigdo de serem opressores e
oprimidos, visto que s&o seres moldados de acordo com as regras impostas. Ja os
personagens de forma ameboide refletem a maleabilidade do oprimido no mundo. Isto &,
representam diferentes modos de ser e se fazer que, dentro de um sistema opressor, sdo
reprimidas e forgadas a se encaixar em formas rigidas pré-definidas. A auséncia de definigdo
desses personagens busca aumentar a identificagao dos jogadores com eles, possibilitando
que se reconhegam na figura do oprimido e percebam as relagdes entre opressdes presentes
em diferentes vivéncias, tal como nas imagens do Teatro do Oprimido (Boal, 1996).

Estabelecido esses principios, algumas regras foram pensadas para a composigao das
ilustragdes. O contraste entre posi¢cdes de personagens e formas em ambos os lados da carta,
com o cubo ocupando uma posigéo superior no lado do perigo e sendo deixado de lado ou até
mesmo eliminado do ponto de virada (Figura 3). Além disso, no lado do perigo, a solidao e
confusdo do personagem seriam enfatizadas, como se estivesse em um mundo ao qual ndo
pertencesse, ja que esses sdo sentimentos comumente associados as crises representadas.
No lado do ponto de virada, a coletividade se torna caracteristica fundamental da
representacao, pois é considerada atributo essencial da consciéncia que se propde a

transformar a realidade (Freire, 1974).
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Figura 3 - Frente (a esquerda) e verso (a direita) da carta “Crise do Trabalho Alienado” do novo protétipo

em desenho do Baralho de Crises criado pelas autoras.

Dessa forma, o atual protétipo do Baralho de Crises apresenta em cada carta uma histéria
em constante movimento, que transita do perigo ao ponto de virada e vice-versa. Cada
personagem retratado esta sempre envolvido em uma agao na qual a crise se manifesta,

proporcionando uma contextualiza¢ao histérica dos signos.

Experimento pedagégico com o baralho

Apds o desenvolvimento do novo protétipo, foi realizado um experimento com quatro
estudantes de graduagé&o em Design que participavam do projeto de extens&o Laboratério de
Design contra Opressdes (LADO). O objetivo foi testar o baralho nos seguintes aspectos: a)
interpretacao das crises representadas; b) relevancia destas na experiéncia dos estudantes de
design e c) possiveis contribuigdes para as praticas de educacgao critica. O experimento foi
dividido em trés etapas, iniciando com um exercicio de introducdo para que os estudantes
entrassem em contato com as crises. Em seguida, as cartas foram expostas para observar
como se dariam as interagdes com a ferramenta. Enquanto as cartas eram apresentadas, as
pesquisadoras mantinham dialogo com os participantes, o qual foi gravado e posteriormente
transcrito. Por fim, foi realizada a analise dos resultados obtidos.

O método experimental foi inspirado no processo dialético freireano, com base no principio
da codificagédo-descodificagdo-codificagéo (Freire, 1974). Apods identificar os temas geradores
de crises existenciais, estes foram codificados em imagens graficas, tal como Freire fazia nas
primeiras reunides de um circulo de cultura. A etapa de descodificagdo ocorreu quando os
participantes interagiram com o baralho e externalizaram suas ideias de mundo por meio das
cartas. A reflexado coletiva sobre os temas das cartas gerou ideias para atos-limite de
enfrentamento as crises, o que poderia ser considerado como uma recodificagdo do tema.

Na primeira etapa da dinamica, os participantes foram instruidos a escrever autocriticas a

quem séo hoje, estimulando o contato com a origem de suas crises, pois ao assumir uma
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postura ativa na investigagao da tematica, o educando aprofunda sua tomada de consciéncia
em torno da realidade para, assim, se apropriar dela (Freire, 1974). As autocriticas que se
repetiram entre os estudantes foram: a) inseguranga; b) perda de identidade; c) ansiedade; d)
comparacao; €) inadequagéo e f) autocritica excessiva.

No final da etapa, os participantes escreveram coletivamente sobre um futuro no qual as
criticas mencionadas nao se aplicariam mais. O futuro reportado consistia em um mundo onde
o trabalho é justamente remunerado e equilibrado com outros aspectos da vida. Ainda, este é
realizado de forma coletiva e considerado a base da atividade humana, proporcionando a cada
individuo a oportunidade de buscar e encontrar propdsitos que resultam na transformacgao da
realidade pela humanizacgao.

Entdo, deu-se inicio a uma discusséo critica sobre o baralho, incentivando os participantes a
interagirem com as cartas e compartilharem as ideias que surgissem a partir delas. Para isso,
foram colocadas na mesa as cartas cujas representagdes sao consideradas mais simples.
Apés essa rodada, os participantes foram orientados a escolher a carta com a qual mais se
identificavam. Em seguida, os mesmos passos foram seguidos numa segunda rodada, agora
com as cartas mais complexas. Os participantes deixaram o experimento com maior

consciéncia critica dos atos-limites possiveis em sua situagéo-limite.

Consideragoes finais

Com o experimento e a analise dos dados coletados, verificou-se a relevancia das crises
selecionadas para o baralho e, também, que o grupo conseguiu compartilhar suas experiéncias
e se identificar com elas. Além disso, mesmo quando as crises projetadas nas cartas néo
correspondiam exatamente aos relatos compartilhados, ainda era possivel estabelecer relagdes
entre elas. Isso demonstra que o projeto grafico foi capaz de traduzir as crises existenciais,
mantendo-se suficientemente ambiguas para permitir diferentes interpretagdes das mesmas. A
hipétese que fundamentou a abordagem grafica foi confirmada para o grupo participante,
embora seja necessario realizar novos experimentos para confirmar sua aplicabilidade em
outros contextos educacionais.

Ressalta-se que o baralho ndo é o perigo e nem o ponto de virada das crises, mas um
instrumento que pode mediar um processo de conscientizagao coletiva de situagdes-limite em
que se manifestam opressdes histéricas sobre corpos oprimidos. Desconectado do projeto de
extensdo em que o experimento esta inserido, € provavel que o baralho ndo tivesse a mesma
eficacia. Esta pesquisa destaca, portanto, o papel da educagao critica como abordagem
extensionista universitaria que, a partir de reflexdes sobre agdes, propicie que estudantes
estejam mais preparados para exercer o ato-limite diante de situa¢des-limite em relacdes de
opresséao. Para o educador pernambucano Paulo Freire (1974, p. 5): “a conscientizagdo nao é
apenas conhecimento ou re-conhecimento, mas opg¢ao, decisdo, compromisso”. Portanto, o

ato-limite ndo é pré-determinado pelo baralho, sendo necessario a tomada da consciéncia
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critica através do autoconhecimento e investigacado das origens e contradi¢des dessas

situac¢des para agir de modo a ser mais.
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