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15.1 INTRODUCAO

Politicas de inclusao adotadas nas tltimas décadas tém ajudado a diversificar o perfil
do estudante no ensino superior brasileiro. O universitario como um estudante privile-
giado, oriundo de camadas mais abastadas da populacao, é um perfil cada vez menos
popular segundo tem sido demonstrado nos taltimos recenseamentos: os estudantes
brasileiros nas universidades tém cada vez mais um perfil parecido com o da média
da populacio brasileira (FONAPRACE, 2018). Sendo assim uma amostra representativa
da populacao, esses estudantes também estdo sujeitos as questdes especificas da
sociedade em que se encontram, as suas contradicoes, formas de vinculo e também
de desigualdade.
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0 ensino superior de Design, por sua vez, tem também passado por mudancas rela-
tivas aos seus pressupostos, aplicacoes e formulacoes enquanto area do conhecimento.
Estudiosos e tedricos da area — conforme abordaremos adiante — apontam que a inter-
disciplinaridade no Design pode tornar um tanto complexa a tarefa de tracar as suas
delimitacoes epistemologicas, considerando que também as necessidades do contexto
social provocam e incitam o campo em variadas direcdes. A permeabilidade do campo
convida profissionais e atuantes de varias areas a se valerem de seus instrumentos, mas
também convida os proprios designers a se especializarem em outros campos e levarem
consigo a sua caixa de ferramentas.

Na pratica do professor universitario, os estilos didaticos sdo construidos pelo es-
pelho dos proprios professores ao longo da vida, uma vez que a experiéncia em sala
de aula — e tudo o que isto implica, como os métodos aplicados e a formacao docente
necessaria — é menos valorizada que a titulacao (CATANI, 2010). E, portanto, proveitoso
pensar nas praticas de ensino e aprendizagem aplicadas ao Design.

O design é um campo de atuacao que nao apresenta limites definidos no que diz
respeito a sua pratica e pensamento. Se, em suas origens, aparentemente apresentou
direcOes mais precisas a partir de lemas especificos relativos a forma, funcao e mini-
malismo, observa-se que no decorrer de sua existéncia a atuacdo humana modificou,
ampliou e diversificou a sua abordagem em sentidos técnicos, visuais, filoséficos, pro-
cessuais e de uso.

Ao elencar possiveis explicacOes para esse comportamento cambiante da area,
pode-se investigar historicamente quais confluéncias de conhecimento conduziram
ao seu surgimento. O estudo de Santos (2019) fornece um auxilio nesse sentido por
pontuar as tentativas de melhor delimitar o design, seja transformando-o numa cién-
cia rigorosa calcada em métodos, transitando ao papel politico e social dos designers.
Dessa forma, se observa que o campo sempre esteve em movimento e disputa por uma
melhor caracterizacao. Consequentemente, é plausivel pensar que todas essas concep-
coOes possiveis de design também se relacionem as formas de ensino referentes a elas,
pela transmissao de seus paradigmas especificos. Se o design é multiplo enquanto
concepcao, as formas de ensino também acompanham essa diversidade.

No estudo supracitado, Santos (2019) aponta objetivos diferentes em cada concep-
cao de design estabelecida, transitando entre educar profissionais para o exercicio do
design, desenvolver habilidades de projeto, sistematizar o pensamento do profissional
e seu potencial de transformar situacoes existentes. Os problemas referentes a esses
objetivos sao diversos, mas em relacdo ao ensino destacam-se aqueles que surgem
concernentes a humanizacao a partir dos aspectos tecnologicos, e os que se voltam ao
saber/fazer design (BUCHANAN, 1999/2005).
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No entanto, tais concepc¢des podem servir de base para o surgimento de outras fren-
tes contemporaneas, deslocando o foco da atividade para a integracao entre sistemas
e humanos, informacoes e artefatos, ambientes e atividades. Dessa forma, varias areas
se voltam ao design, buscando nele formas de mapear complexidades, extrair conhe-
cimento de dados e visualizar perspectivas (PONTIS; VAN DER WAARDE, 2020).

Areas em desenvolvimento, como o design critico, o social e o colaborativo, re-
velam que a humanizacao dos processos de ensino e da pratica do campo envolve a
instauracdo de dominios e de relacées, que embasam um novo modo de construcao
do conhecimento e da formacao profissional. Um desses dominios é o que caracteriza
a experiéncia, termo presente também nos estudos sobre ensino e que configura uma
area de estudo no design, investigando as relacGes entre usuario e artefato, tendo o hu-
mano como elemento central. Contudo, é observado que tais estudos no design ainda
sao muito dedicados as producdes de artefatos e nao a esfera do ensino e aprendizagem
da area. Ou seja, 0 ensino de design ainda nao recebe plenamente o impacto das inves-
tigacoes que ja se consolidaram na pratica do campo.

Nesse sentido, o problema de pesquisa é estabelecido a partir da seguinte pergunta:
Como o estudo da experiéncia pode contribuir para o ensino em design numa abordagem
estratégica de ensinagem?

O objetivo geral é estabelecer como a ensinagem — neologismo que compreende o
ensinar e o aprender como processos intencionais, colaborativos e interdependentes
(ANASTASIOU; ALVES, 2004) — pode ser acrescida do estudo da experiéncia e como isso
pode repercutir nas praticas de ensino no design no contexto contemporaneo. Para essa
meta se faz necessario compreender as diferentes concepcdes do termo “experiéncia”,
tanto no ensino como no design, para identificar os pontos em comum e os diferentes,
com a intencao de unificar e ampliar sua abrangéncia. Um outro ponto importante
é justapor as abordagens de ensino tradicional as possibilidades de incorporacao
da ensinagem no design, com a intencao de conscientizar os momentos propicios a
sua aplicabilidade.

Esse trabalho é resultado de conversas, realizadas em reunides periddicas de grupo
de estudos, que geraram inquietacdes acerca do ensino e aprendizagem na educacao
superior em design. Por meio de revisdes bibliograficas sistematicas e assistematicas,
discussoes e criacdo colaborativa de sinteses graficas, elegemos as nossas bases teori-
cas e colocamo-nos na tarefa de pensar a educacao em design também a partir do que
o proprio design tem a contribuir.

Iniciamos tratando das concepc¢oes do termo “design”, abordamos o contexto atual
de ensino da disciplina, conceituamos o que significa a proposta de ensinagem, bem
como, sua aplicacdo no ensino superior em design e a questao da experiéncia nesse
processo educacional. Encerramos o texto discutindo as possibilidades de aplicacao de

249



250

As possiveis contribuicdes da Experiéncia para a Ensinagem em Design

abordagens do design centrado no humano em sala de aula e, principalmente, o papel
de docentes e discentes nessa relacao, buscando questionar a validade e a eficiéncia do
modelo tradicional (transmissionista), no qual professores se colocam como guardides
do contetido e alunos sao tidos como receptores passivos de saberes, e sugerir o modelo
dialético e dial6gico de ensino.

15.2 A ENSINAGEM EM DESIGN

Contemporaneamente o campo do Design vem migrando de momentos paradigmaticos
focalizados em “projetos” para o enfoque em “discursos”, como destaca Krippendorff
(2006, p. 10-11). Enquanto o paradigma de “projetos” se funda nas linguagens, nas
narrativas para a mudanca (do que, como, por quem e em que momento precisa mu-
dar), o paradigma de “discursos” se constitui num sistema multiusuario, comunitario
e colaborativo (KRIPPENDORFF, 2006).

O Design no paradigma de “discursos” se estabelece com a parceria e envolvimento
dos sujeitos sociais das comunidades, organizados e ativos, para que ajam e alterem
as suas proprias realidades (KRIPPENDORFF, 2006). Nesse paradigma se configuram as
abordagens mais empaticas de design, como a participacao, a colaboracao e cocriacao,
em contextos de interdisciplinaridade, centradas em questdes dos sujeitos sociais, nas
quais é possivel enquadrar a abordagem do Design Centrado no Humano.?

Ora, se a area do Design se move para instancias que envolvam e ativem os sujeitos
sociais como participes das solucdes para as suas proprias questes, como o Ensino do
Design tem se mobilizado frente a este paradigma de “discursos”? Em que medida se en-
sinam aos(as) futuros(as) designers os fundamentos do Design Centrado no Humano, ao
passo que 0s seus proprios processos de ensino-aprendizagem sao pouco integradores?®

Considera-se que o novo axioma — dos “discursos” — também pode ter o seu lugar no
contexto educacional em Design, pois os sujeitos (docentes e discentes) podem e devem
se valer dos proprios conhecimentos do campo do Design, para fazer repercutir em

5 Aexemplo dessa abordagem tem-se a /nnovation Design Engeneering Organization (IDEQ), empresa rele-
vante de Design, considera o Design Centrado no Humano como uma abordagem de ordem aplicada, pratica
e criativa, apta a resolver problemas sociais complexos, justamente por centralizar os esfor¢os projetuais no
ser humano e suas necessidades. Em seu Human-centered Design - Kit de Ferramentas, a IDEO compartilha
recursos projetuais para promogao de impactos sociais, justamente na premissa de um enfoque para as
questdes humanas e nao mais para o na pratica (IDEO, 2013).
6 Em muitos cursos superiores brasileiros em Design e demais areas, ainda existem “fortes resquicios da
metodologia jesuitica”, caracterizada pela prelecao docente (aula expositiva), pela memorizacao, pelo
“castigo” revestido pelas avaliacdes punitivas, desproporcionais aos objetivos de aprendizagem (PIMENTA;
ANASTASIOU, 2020, p. 147).
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experiéncias educacionais com abordagens mais integradoras, por exemplo, a centrada
no humano. Ademais, o aprender-ensinar um determinado objeto do conhecimento
deveria ser subjacente aos seus modos de configuracao, de campo, de existéncia, uma
vez que as areas do conhecimento demandam estratégias de ensino-aprendizagem
especificas que explicitem as suas logicas internas (PIMENTA; ANASTASIOU, 2020, p. 213).

No mesmo sentido, a educacdo em Design segundo Krippendorff (2006, p. 93) de-
veria ser o lugar no qual

estudantes de design aprendem um modo de falar e de pensar proprio aos designers [...],
deveria refletir mais a respeito do estado do design e inquirir sobre as praticas linguisti-
cas dos designers [...], deveria aplicar seus principios projetuais ndo apenas ao mundo

material, mas também as suas proprias praticas, ao seu proprio discurso.

A educacao em design, numa abordagem mais aderente as questbes contempora-
neas do paradigma do “discurso”, deveria viabilizar aos(as) discentes:

« investigar sistematicamente as formas de narrar modos de vida imaginaveis;

 ensinar a capacidade de reenquadrar concepc¢oes do presente de modo a fazer com
que o imaginavel pareca realizavel;

 explorar uma retérica que estimule redes de stakeholders grandes o bastante para
fazer com que o design progrida;

» gerar um conhecimento de segunda ordem, um conhecimento capaz de abarcar o
conhecimento dos outros campos;

« encorajar a suspender julgamentos finais e questionar seus proprios valores, a favor
da “virtude e moral coletivas”;

« reconhecer as linguagens como um discurso critico e indisciplinado (KRIPPENDORFF,
2006, p. 94-97).

Ao considerar essas proposicoes para o campo do Design e mirando em outro campo,
o da educacao, observa-se que a estratégia de ensinagem pode ser frutifera para aco-
modar os objetivos indicados anteriormente por Krippendorff (2006).

Nominado por Lea Anastasiou (1998) de “ensinagem”,” advinda do binémio ensi-
no-aprendizagem, este processo tem seu sentido mais amplo do que a somatoéria de
ensino+aprendizagem. A autora compreende como um processo imbricado, de entre-
lace, de interdependéncia dos dois movimentos educativos — ensino e aprendizagem.

7 Otermo ensinagem surge no texto de ANASTASIOU, L. G. C., fruto da sua pesquisa de doutorado: Metodologia
do Ensino Superior: da pratica docente a uma possivel teoria pedagdgica. Curitiba: IBPEX, 1998: 193-201.
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Nessa perspectiva, “a acao de ensinar é definida na relacao com a acao de aprender,
pois, para além da meta que revela a intencionalidade, o ensino desencadeia neces-
sariamente a acao de aprender. Essa perspectiva possibilita o desenvolvimento de um
método dialético de ensinar (PIMENTA; ANASTASIOU, 2020).

A aprendizagem no contexto de ensinagem é o compromisso e a parceria entre os
sujeitos sociais — docentes e discentes — em seguir para além do contetido, do carater
informacional do objeto do conhecimento (da qualidade das coisas) e em direcionar-se
para os seus significados (KRIPPENDORFF, 2006, p. 47). A aprendizagem s6 se efetiva e
é valida quando ocorre a “apreensao” do objeto do conhecimento, segundo assevera
Freire (2002, p. 26) “inexiste validade no ensino de que nao resulta um aprendizado
em que o aprendiz ndo se tornou capaz de recriar ou de refazer o ensinado, em que
o ensinado que nao foi aprendido nao pode ser realmente aprendido pelo aprendiz”.

Os sujeitos envolvidos na ensinagem precisam estar comprometidos com o desen-
volvimento da sua aprendizagem, pois é intencional, provocada, pressupdoe movimen-
tos docentes e discentes, que de forma dialégica e colaborativa agem para alcancarem
objetivos e interesses comuns relacionados ao objeto do conhecimento em questao.
Segundo Pimenta e Anastasiou (2020, p. 210) o estabelecimento dessa relacido colabo-
rativa é primordial para o reconhecimento e compartilhamento de papéis e também
do reconhecimento das corresponsabilidades dos sujeitos nesse processo social. As
autoras sugerem aplicar os movimentos do método dialético de ensino para a ensina-
gem, sendo estes a:

a. mobilizacdo para o conhecimento, com os quais o(a) docente tem o papel de
sensibilizar, de instigar os(as) discentes para o objeto ou campo do conhecimento,
buscando estabelecer uma conexao entre este e o repertorio do grupo discente;

b. construcao do conhecimento, tratando-se do desenvolvimento efetivo das acoes e
das atividades, tanto pelo(a) docente quanto grupo discente que permitam explorar
e experienciar o objeto ou campo do conhecimento, pautadas em categorias orienta-
doras, como: a significacio, a problematizacio, a praxis — acao (motora, perceptiva,
reflexiva) em direcdo ao objeto do conhecimento, a criticidade frente a realidade,
a continuidade-ruptura (do senso comum para a elaboracao), a historicidade e o
contexto e a totalidade articuladora com a realidade; e

c. elaboracao da sintese do conhecimento, quando o grupo discente consolida o
conhecimento pela expressao do seu modo de significacdo, mesmo com “sinteses
provisorias”, cujo preceito seria o de alcancar uma “visao” superior, uma sintese
nova ou reelaborada, que superasse a nocao inicial, por vezes sincréticas do objeto
do conhecimento (VASCONCELOS apud PIMENTA; ANASTASIOU, 2020, P. 214).
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Como pratica social, para que a estratégia de ensinagem seja conduzida em proces-
sos educativos é, também, primordial o desenvolvimento de um “clima” em sala de aula
de confianca, que seja favoravel a interacdo e a divergéncia, para que o pensamento
critico e construtivo possa emergir. O(a) docente, usualmente investido de “poder” pela
instituicdo educacional, precisa refrear estas instancias de “poder”, de autoridade (por
vezes autoritaria), para que ocorra o reconhecimento entre docente e discente de seus
saberes e permitir os entrecruzamentos de experiéncias e de conhecimento.

As interag6es humanas, especialmente no contexto social educativo, ocorrem
essencialmente pelas experiéncias e tanto o campo do Design e da Educacao tém se
debrucado em construir em seus espacos epistemologicos configuracoes a respeito
de experiéncias que lhe sejam pertinentes.

15.3 CONSTRUCTOS DE EXPERIENCIA NO DESIGN E NA EDUCACAO

0 estudo da experiéncia no design abrange algumas especificidades e traz, primeira-
mente, a reflexdo se as producdes nesse campo ja nao sao, por si so6, promotoras de
experiéncias diversas em varios niveis sensoriais e psiquicos.

Nesse sentido, Freire (2009) comenta que o comportamento p6s-industrial da area
do design no século xx buscou estabelecer novas bases para o exercicio da atividade no
século XXI, e a insercao da experiéncia como disciplina e tema ao campo denota uma
dessas movimentacdes. Em continuidade, Menezes (2007) cita as caracteristicas do
Experience Design dadas pela associacdo americana profissional de Design — American
Institute of Graphic Arts (AIGA) em 2001, cOmo:

o Abordagem diferente e mais ampla do que a do design tradicional, criando expe-
riéncias, além de simplesmente criar produtos e servicos;

« Visualizacao de todo o ciclo de vida da relacao de um produto com o seu consumidor;

 Criacao de uma relacdo com individuos e ndo com uma massa de consumidores
(MENEZES, 2007, p. 23).

Nesses trés itens é observada a esséncia do design experiencial, que vai além
dos aspectos digitais da area conhecida como User Experience (UX). A partir disso,
Buccini e Padovani (2005) definem a experiéncia no enfoque do design como um feno-
meno individual que ocorre mentalmente nos individuos, derivado de um conjunto
complexo de estimulos tanto externos quanto internos. A subjetividade é destacada
pelos autores como elemento importante: a funcao do Design Experiencial é definida
como “[...] entender e preencher as motivacées humanas e emocionais dos usuarios,
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além das preocupacoes racionalistas ja exploradas pelo design tradicional” (BUCCINI,
PADOVANI, 2005, p. 58).

Dentro desse contexto amplo é preciso entender os possiveis marcos de estudo na
area que agrega a emocao aos aspectos experienciais. Tonetto e Costa (2011) identificam
trés autores inspiradores para a area do design emocional, que integra uma abordagem
experiencial no design. Para os autores, Jordan (1999), Desmet (2002) e Norman (2008)
configuram as bases de estudo que impulsionaram o estudo da experiéncia a partir das
emocoes. Essas propostas podem ser titeis no estabelecimento de paralelos a respeito
das relacoes das experiéncias nos processos de ensino e aprendizagem e seus efeitos
nos participantes desses processos.

Seguindo a explanacdo de Tonetto e Costa (2011), Jordan (1999) buscou suas bases
nas fontes de prazer para o estabelecimento de relaces entre seres humanos e objetos
fisicos ou digitais. Muito embora, esse foco demonstre uma especificidade a objetos tan-
giveis pelo estabelecimento de instrumentos de pesquisa, checklists e questionarios
de interacdo, Jordan (1999) permite a adaptabilidade desse aparato, sendo possivel
a aplicacdo a elementos nao tangiveis como o ensino e a educacao e a propria expe-
riéncia. Para ele, os tipos de prazeres podem se dividir entre fisiologicos (sensacoes
corporais), psicologicos (relativos ao eu), sociologicos (interacoes sociais) e ideologicos
(estimulacoes sensoriais).

Ja Desmet (2002) estudou como a dimensao formal pode induzir a emoc6es por meio
da utilizacdo da Appraisal Theory, advinda de estudos anteriores desenvolvidos por
Frijda (1986) e Lazarus (1991) (TONETTO; COSTA, 2011). Uma appraisal se configura como
respostas automaticas das relacoes entre o ser humano e seu entorno, uma avaliacao
da relacao de significacdo de um estimulo e sua relevancia para o bem-estar de uma
pessoa. Essa abordagem tedrica também é composta de instrumentos de pesquisa e
construcoes de diagramas que esclarecem as formas de aplicacao e medicao de resul-
tados advindos de contextos experienciais.

Dentre esses trés marcos ao design emocional, os estudos de Norman (2004) deveras
se apresentam como um dos mais conhecidos e aplicados aos contextos da experiéncia.
Isso porque ele direcionou sua atencdo a como os seres humanos se deparam com 0s
estimulos recebidos, no nivel dos processamentos mentais articulados. A divisao em
trés niveis foi essencial para o estabelecimento de sua teoria: o nivel visceral (relativo a
percepcao direta), o comportamental (respostas aprendidas a partir de uso e eficiéncia)
e o reflexivo (o pensamento consciente advindo da experiéncia e suas associacoes),
demonstraram-se como frentes de investigacdo que interferem uma sobre a outra nos
processamentos mentais de interacao. Tais estudos do autor foram realizados em con-
junto a Andrew Ortony e William Revelle, professores do Departamento de Psicologia
da Northwestern University dos Estados Unidos (TONETTO; COSTA, 2011).
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A adaptabilidade do modelo tedrico de Norman (2004) demonstrou-se muito abran-
gente, desdobrando conceitos em novas abordagens que amplificaram o contexto expe-
riencial aplicado ao design. A seguir, é possivel visualizar esses autores inspiracionais
ao Design Experiencial e suas principais formas de abordagem sintetizadas.

Figura 1: Quadro sintese da experiéncia para Design

Fonte: Elaborado pelos(as) autores a partir de Jordan (1999), Desmet (2002) e Norman (2008).

Os constructos de experiéncia para a Educacao neste trabalho, estdao fundamen-
tados nos estudos de autores como Dewey (1979), Vygotsky (2005), Freire (2002), Kolb
(1984) e por Larrosa (2015). Se no Design a experiéncia é um dos componentes para o
estudo e desenvolvimento projetual de artefatos tangiveis (e.g., interfaces) ou intan-
giveis (e.g., servicos) e os envolvidos neste sistema sao usuarios, para a educacio a
experiéncia tem o seu lugar de enfoque e estudo associado a pratica social e, como tal,
considera os envolvidos como sujeitos sociais.

John Dewey, filésofo e pedagogo estadunidense, foi um dos primeiros a teorizar
a experiéncia na educacdo, afirmando a existéncia de uma “conexao organica entre
educacio e experiéncia pessoal” (DEWEY, 1979, p. 13). O autor aponta que as experién-
cias nao ocorrem de forma isolada, mas sao influenciadas pelo meio, porque “toda
experiéncia modifica quem a faz e por ela passa e esta mudanca afeta a qualidade
das experiéncias subsequentes, pois é outra, de algum modo, a pessoa que vai passar
por estas novas experiéncias” (DEWEY, 1979, p. 26).
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Ao considerar o modelo de ensino tradicional, marcado pela autoridade docente e
pela passividade discente, Dewey (1979) defendia que mesmo neste modelo as experién-
cias estdo presentes, sendo a questao preponderante considerar o carater qualitativo
destas, pois nem todas as experiéncias educam. Pelo contrario, se forem experiéncias
desagradaveis, podem desestimular e causar desinteresse nos sujeitos envolvidos: um
aluno que, por exemplo, tenha sempre aprendido pela pratica de repeticao podera ter
dificuldade ao acessar situacoes novas em que a pratica — ou seja, o que se experimenta
no processo — seja diferente. A qualidade de uma experiéncia influencia as experién-
cias posteriores.

Roth e Jornet (2014) encontram congruéncia nas obras de Dewey (1979) e Vygotsky
(2005) quanto a concepcao de experiéncia como uma categoria para a compreensao, a
aprendizagem e o desenvolvimento, ou seja, como a unidade analitica minima que re-
tém todas estas dimensoes. Os autores expandem, corroborando com Dewey e Vygotsky,
assentando que a experiéncia nao pode ser separada de vivéncias fisicas, afetivas ou
intelectuais, pois engloba todas elas. Nao pode ser interpretada, mensurada ou hierar-
quizada; é uma unidade de medida irredutivel. Essa irredutibilidade da experiéncia
para as construcdes mentais é central para trabalhos mais recentes em fenomenologia
e filosofia, que enfatizam que nao somos apenas sujeitos da experiéncia, mas também
estamos sujeitos a ela (ROTH; JORNET, 2014).

Da mesma forma, a mudanca nao deve ser vista como algo externo que causa ou
afeta a experiéncia, mas algo inerente a ela. Os autores debatem o senso comum de
que a experiéncia precede e influencia a aprendizagem, mas que pouco se estuda so-
bre o impacto da aprendizagem na experiéncia. A propria definicdao de experiéncia é
discutida. Nesse sentido Roth e Jornet refletem sobre a heranca etimolégica da pala-
vra “experiéncia”:

[...] em seu sentido original — em inglés e russo, bem como no francés experiéncia ou
o equivalente alemao Erfahrung — sugere que, em contraste com a repeticao de algo, a
experiéncia esta relacionada a viagem, travessia, perigo, risco e mudanca. [...] Ou seja,
a categoria de experiéncia inclui risco, colocar-se em perigo e, portanto, nossa exposicao
continua ao mundo que esti além das nossas intencoes e controle (ROTH; JORNET, 2014,

p. 14, traducdo nossa).

Dos autores selecionados, citados anteriormente, para alicercar a experiéncia, David
Kolb deriva ao propor uma modelizacao da experiéncia educacional, sob as bases da
psicologia social e organizacional, com a sua Experiential Learning Theory (ELT), Teoria
da aprendizagem experiencial na sigla em inglés (KOLB, 1984). Essa teoria foi desen-
volvida por Kolb com base em estudiosos de todo o mundo que tiveram a experiéncia
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no centro de suas pesquisas e teorias em educacao, aprendizagem e desenvolvimento
humano, como Carl Jung, Jean Piaget e o brasileiro Paulo Freire, além dos ja citados
Dewey e Vygotsky.

Na ELT entende-se que o conhecimento é criado por meio da transformacao da
experiéncia, na reflexao sobre ela, nao apenas no aspecto cognitivo, mas tudo o que
a permeia, como emocoes e percepcoes. A aprendizagem seria resultado da tensao
criativa entre vivenciar, refletir, pensar e agir e o estilo de aprendizagem de cada pessoa
seria definido pelas relacoes e combinacoes entre cada um destes modos. Por sua vez, o
estilo de aprendizagem® de cada pessoa é tinico, ndo um traco psicologico permanente,
mas resultado da transacao entre o individuo e o meio, e também é afetado pelas deci-
soes tomadas anteriormente, que influenciam as escolhas de agora, que irdo influenciar
as decisoes futuras (KOLB; KOLB, 2013).

Um importante fator na teoria de Kolb é o espaco de aprendizagem. Esse refere-se
ao espaco fisico, mas também as dimensdes cultural, institucional, social e psicolo-
gica. Todas essas dimensodes atuam concomitantemente no individuo. As pessoas sao
influenciadas pelas normas, tradicoes e costumes de sua comunidade. Portanto esse
espaco onde ocorre a formacao também é responsavel pela aprendizagem.

Aqui percebemos uma confluéncia com a pedagogia proposta por Freire (2002) na
qual ensinar nao é apenas transferir conhecimento, mas criar condic¢oes e fornecer os
elementos necessarios a sua construcao, o que também diz respeito a este espaco de
aprendizagem, cultural e social. Segundo o autor, o aluno apreende nao apenas o con-
tetido, mas a postura e as escolhas do professor, ou seja, apreende também sua pratica,
o que exige deste educador responsabilidade e ética. Da mesma forma, a conexao dos
contetdos com a realidade do aprendiz é necessaria a educacao. Ainda de acordo com
Freire (2002), aprender precede o ensinar e o ensino s6 tem validade se o aprendiz
torna-se capaz de refazer ou recriar o que aprendeu.

No quadro sintese, a seguir (Figura 2), podemos verificar de que forma aprendiza-
gem, experiéncia e o meio sdo compreendidos por cada um desses autores. O meio,
ou espaco para aprendizagem é um fator tdo importante quanto o contetido em si e a
experiéncia acontece neste meio, também influenciada por ele.

A experiéncia envolve conhecer algo novo, o que gera emocdes, como esperanca e
medo. Entregar-se a experiéncia é um ato de coragem (KOLB; KOLB, 2017). Criar um am-
biente acolhedor, proporcionar espacos para sentir, pensar, agir e refletir, sdo formas
de propiciar melhores experiéncias e, consequentemente, maximizar a aprendizagem
e o desenvolvimento.

8 Kolb define nove estilos de aprendizagem, entretanto o dilema desta categorizagao esta em reduzir tais
estilos a esteredtipos a serem usados para classificar os individuos e seu comportamento (KOLB; KOLB, 2013).
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Figura 2: Quadro sintese da experiéncia para a Educa¢ao

Fonte: Elaborado pelos(as) autores a partir de Dewey (1979), Vygotsky (2005), Freire (2002) e Kolb (1984).

Apoés a apresentacao destes dois constructos da experiéncia, se faz pertinente per-
ceber os pontos singulares e em comum entre este termo e o campo do design e da
educacao. Muitos dos aspectos aqui estudados revelam que, no que tange a experiéncia,
a aproximacao entre as areas € possivel, incluindo os aspectos especificos que podem
complementar ambas as abordagens.

A figura seguinte representa tais pontes entre o design e a educacio, ilustrando os
pontos de aproximacao e complementaridade.

Em sentido divergente a Kolb (1984), o professor de Teoria e Histéria da Educacao,
Jorge Larrosa, da Universidade de Barcelona, em seus ensaios, visa construir uma con-
ceituacao de experiéncia que extrapola os limites entre teoria e pratica. Para tanto,
ele aprofunda o entendimento da experiéncia e seus aspectos, de forma a construir
e desconstruir a sua esséncia. Em seu livro Tremores — Escritos sobre a Experiéncia,
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Figura 3: Relacdes entre experiéncias no campo do Design e da Educacao

Fonte: Elaborado pelos(as) autores(as) (2022).

Larrosa (2015) busca caracterizar as incertezas, vazios, imprevisibilidades e liberdades
que o termo experiéncia engendra.

Ao basear-se em diversas frentes filosoficas, ele revela proximidade a argumentacao
de Foucault, indicando que “escrevemos para transformar o que sabemos e nao para
transmitir o ja sabido” (LARROSA, 2015, s. p.). Dessa forma, ao eleger a experiéncia como
tema de estudo, Larrosa (2015) intenta desestigmatizar em varios sentidos o termo, for-
necendo um novo campo de investigacoes sob o viés da educacao.

Se alguma coisa nos anima a educar é a possibilidade de que esse ato de educacao,
essa experiéncia em gestos, nos permita liberar-nos de certas verdades, de modo a
deixarmos de ser o que somos, para ser outra coisa para além do que vimos sendo
(LARROSA, 2015, S. p.).
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A ousadia de sua proposta envolve criar uma filosofia da educacao, gerando uma
liberdade ao pensar sobre a experiéncia nesse contexto. Para ele, esse pensar a educa-
¢ao como ponto de partida da experiéncia, transforma o estudo aproximando-o muito
mais da arte do que propriamente de técnicas ou praticas (LARROSA, 2015).

Assim, a experiéncia desponta como uma interrupcao, um intervalo, em que efeti-
vamente a aprendizagem acontece, e esse ponto cego, definido por ele, também nao
é suscetivel a pedagogizacoes, a metodologias e a programacdes, revelando que a sua
proposta é justamente promover a reflexio sobre o que ela significa (LARROSA, 2015).

Esse algo indefinido, esse algo que nos passa, que nos acontece e nos toca citado
por ele é muito mais complexo do que defini¢cdes precisas da psicologia ou até mesmo
do design, nos segmentos experienciais citados anteriormente nesse estudo. E muito
singular também a separacao entre o que induz a experiéncia e o que efetivamente
acontece a partir dela, ou seja, ela ndo é o objeto que a promove. E, precisamente nesse
momento, Larrosa (2015) desenvolve uma abordagem sobre a informacio inserida no
ensino e seu carater antiexperiencial.

A énfase na informacao, dada pelas sociedades contemporaneas e, consequen-
temente, refletida nas praticas educacionais, é o elemento que para Larrosa (2015)
impossibilita a experiéncia. Sua abordagem coloca em questionamento, inclusive, as
relacGes entre conhecimento, informacao e aprendizagem, como se o ato de aprender
fosse ligado ao aciimulo de informac6es e processamento delas. Num paralelo as pra-
ticas educacionais ligadas ao design, seria como afirmar que quanto mais o individuo
se informasse sobre dindmicas de software mais ele seria um designer.

Contudo, o que pode ser problematico é o desequilibrio entre informacao e expe-
riéncia nas frentes pedagogicas relativas ao design, principalmente quando a infor-
macio desemboca numa opiniao (sincrética), o que obstrui a experiéncia. Segundo
o autor: “Depois da informacao, vem a opinidao. No entanto, a obsessao pela opiniao
também anula nossas possibilidades de experiéncia, também faz com que nada nos
aconteca” (LARROSA, 2015, S. p.).

Tal entendimento traz a tona a reflexdo sobre como a pratica educacional no Design
precisa superar o modelo transmissionista (conteudista e informacional) e seguir para
uma abordagem cujas opini6es iniciais (sincréticas) sejam questionadas a partir das
experiéncias no contexto propiciado das disciplinas, dos cursos e da universidade, le-
vando os sujeitos — docentes e discentes — a alcancar o nivel de conscientizacao critica
(FREIRE, 1980) acerca de si, do campo do Design e dos seus contextos de atuacio e
transformacao social.
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15.4 RECOMENDACOES DE ENSINAGEM EM DESIGN
TRANSPASSADA PELA EXPERIENCIA

Considerando os estudos da experiéncia para o Design e para a Educacao, observando
ainda aspectos contemporaneos do Design, tém-se a proposta de Recomendacdes de
Ensinagem® (PIMENTA; ANASTASIOU, 2020) transpassada pela experiéncia com vista a
praticas educacionais em Design, representada na Figura 4. Cabe ressaltar que a mate-
rializacao de uma estratégia de ensinagem com experiéncia, na forma de um diagrama,
tem como intencao primordial colaborar para a construcio de uma ideia de ensinagem,
uma imagem mental para uma possibilidade educacional, e estd muito longe da pre-
tensao de se constituir em um modelo ou mapa a ser seguido.

A representacao da Figura 4 acomoda os pressupostos da ensinagem no framework
do Double Diamond (DESIGN COUNCIL, 2022) por vislumbrarmos em ambos a coeréncia
das acoes de divergir e de convergir, que podem ser replicados sucessivamente, repre-
sentados por losangos que marcam:

« oinicio da disciplina — entende-se que esti alocada num tempo, espaco e institui-
cao, e disso posto, parte-se do principio da existéncia e demanda de documentos
preparatorios, anteriores, que nao contemplam os sujeitos da interacao (e.g., Plano
de Ensino), portanto sugere-se inserir nestes documentos uma observacio quanto
a sua alteracao para o Plano de Ensinagem, nas primeiras semanas de interacao,
que represente as decisdes coletivas para com o objeto do conhecimento naquela
disciplina especifica. Aqui sera o momento de divergir para a mobilizacao para o
conhecimento, lancando mao de recursos diversos para a construcao coletiva do
Plano de ensinagem e sugere-se também a organizacdo de um Contrato Didatico
como momento convergente;

« 0 desenvolvimento da disciplina — é o espaco temporal para a construcao do
conhecimento, para o desempenho efetivo das acoes e atividades que irao colabo-
rar para atingir os objetivos pretendidos pelo grupo (docente e discentes), momento
divergente e iterativo ao Plano de Ensinagem (flexivel) para eventuais ajustes, e que
pode ocorrer maltiplas vezes ao longo da disciplina;

« a avaliacao formativa (HOFFMANN, 2003) — acdo convergente marcada pela
realizacao de processos avaliativos diversificados, com o intuito de verificar a

9 Algumas praticas de ensinagem tém sido desenvolvidas na graduacao do Curso de Design Grafico/UFPR
desde 2015 em disciplinas, como Teoria da Cor, Design de Embalagens, llustragao Botanica e Seminarios de
TCC, além de praticas na pos-graduacao nas disciplinas de Design para a Educagao e Metodologia do Ensino
Superior, com alguns relatos destas experiéncias ja publicados.
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Figura 4: Representacao diagramatica do processo de ensinagem com o transpassamento da experiéncia,
para educacao em Design

Fonte: Elaborado pelos(as) autores.
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aprendizagem discente, mas também as praticas docentes, analisar os resultados
coletivamente e retornar ao Plano de Ensinagem, revisitando as proposicoes coleti-
vas iniciais. Pode ocorrer multiplas vezes ao longo da disciplina.

Quanto a representacao diagramatica da ensinagem, cabe observar que 0os movi-
mentos dialéticos de ensino (M.C.E.)" encontram-se em cada etapa, embora sejam
movimentos que possam (e devam) também ocorrer nas atividades e acoes especificas
do desenvolvimento da disciplina. Da mesma forma os acontecimentos sao aberturas
a experiéncia por ocorrerem a qualquer tempo nas interacdes dos sujeitos sociais.

Como processo dialético e dial6gico, a ensinagem coloca em davida a validade e a
eficiéncia do modelo tradicional (transmissionista), cujo ritual consiste em apresen-
tacdo de contetidos, monitorar e disciplinar os(as) discentes, avaliar a retencdo dos
contetidos mediante instrumentos classificatérios, e se apresenta como alternativa para
a construcao de saberes docentes e discentes. Nesse processo, ao(a) docente, como
mediador(a) reflexivo das praticas educacionais, fica a atribuicao de iniciar o processo,
de sinalizar a possibilidade de instauracao de outras abordagens diversas aos mode-
los tradicionais. E preciso evidenciar ao(as) discentes que aquele espaco comum é o
de ensinagem (seja sala de aula ou outro contexto de ensino), e também um espaco
subjetivo para as incertezas, os vazios, as imprevisibilidades e para a liberdade, no
qual é possivel interagir, sentir, pensar, agir e refletir. Por vezes, inclusive, promovendo
alteracoes no espaco fisico de sala de aula, desenhado para o modelo transmissionista,
para um espaco menos autoritario.

A certeza é que a experiéncia sempre ocorrera. E intrinseca as relacdes e as vivéncias
humanas, em especial no ambito educacional. Esta vinculada as vivéncias humanas:
fisicas, afetivas ou intelectuais. E inerentemente subjetiva, tinica e ndo dispomos, por
vezes, nem de linguagem para expressa-la, tal a sua singularidade. A experiéncia
ird ocorrer nas interacées docente-discente, discente-discente e discente-contexto;
a questdo é qual a natureza de experiéncias que gostariamos de percorrer? Estamos
predispostos aos caminhos, aos riscos, as suas incertezas e provaveis mudancas? E o
como se permitir as emocoes, como a ansiedade, o entusiasmo, a esperanca e receio
para o desconhecido?

Sendo um “acontecimento” (LARROSA, 2015), a experiéncia é algo para além do su-
jeito, das suas ideias e dos seus sentimentos, “é outra coisa que eu” é uma alteridade ao
sujeito, sendo assim no contexto de ensinagem, docentes e discentes, podem acordar
em se expor, em vivenciar em trazer algo de fora para o desenvolvimento da disciplina,

10 M - mobiliza¢ao para o conhecimento, C - constru¢ao do conhecimento, E - elaboracdo da sintese
do conhecimento.
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além dos seus repertérios usuais, mas sem a pretensao de pedagogizar a experiéncia;
somente estar aberto para que ela aconteca.

A aprendizagem, resultado da estratégia de ensinagem, pode ser o reconhecimento
da mudanca pela experiéncia — do se permitir, de viver e de refletir sobre as suas
proprias transformacdes. E de certa forma esse pode ser um movimento para acessar
também o conhecimento do outro. Todavia, ndo ha garantias quanto a sua efetividade
ou afericdo em processos avaliativos, pois é somente uma poténcia e somente neste
espectro é que docentes podem incorporar a experiéncia em suas praticas educacionais.
Dessa feita, vislumbra-se que nesse contexto de ensino em Design docentes e discentes
podem ser os sujeitos ativos e transformadores de sua realidade e do entorno social.

15.5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, buscamos pensar nas estratégias possiveis de docentes e de discentes
em sala de aula a partir das contribuicées que a nocao de experiéncia pode oferecer.
Propomos aqui relacionar o que se entende como experiéncia aos processos de ensina-
gem - isto é, a ideia de que o ensino e a aprendizagem podem ser acoes colaborativas
e interdependentes — no contexto do ensino em design a partir de uma articulacao
tedrica inicial, com vistas a ampliar essas discussoes entre a comunidade dos pes-
quisadores em Design. Convidamos outros pesquisadores a partilharem esse ponto de
partida no prosseguimento da discussao, uma vez que é pelo dialogo que se constroem
as pontes entre as varias perspectivas.

A proposta de ensinagem que oferecemos aqui busca pensar as praticas e espacos
de ensino e aprendizagem como lugares de planejamento, criacdo e avaliacao colabo-
rativas. Sendo a educacao um fenémeno social complexo, apontamos que as praticas
docentes (ensino) e discentes (aprendizagem) em Design precisam se valer e se inspirar
nas proprias légicas interacionistas, iterativas e dialégicas que fundamentam a pratica
da profissao. Cientes do papel da experiéncia na construcao da aprendizagem, também
lembramos que a abertura a experiéncia nao garante que esta se estabeleca exatamente
da forma planejada, uma vez que a experiéncia é um processo interno dos individuos.
Educadores e educandos precisam incorporar a possibilidade desses imprevistos na
experiéncia de ensinagem.

Este trabalho pretende realizar uma acao autorreflexiva, uma vez que seus autores
sao também componentes do fend6meno que estudam, integrantes da trama do ensinar.
Parte dessa reflexdo repousa sobre os papéis que docentes e discentes desempenham
nesse processo. Docentes precisam questionar-se em que medida podem assumir pos-
turas mais articuladoras, mediadoras e dial6gicas. Por sua vez, os discentes precisam
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assumir um lugar de protagonismo na sua formacao, tornando-se também articulado-
res, mediadores e criticos — de si e do seu entorno — neste processo social.
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