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Conexao feminista: dispositivo de conversag¢ao
como forma horizontal de organizagao e
debate em ambientes de aprendizagem

Resumo: O projeto aqui apresentado teve como objetivo desenvolver um
dispositivo de conversagdao que utiliza formas horizontais de organizagdo
e debate em ambientes de aprendizagem. Por meio do uso de ferramentas
de design enquanto praticas politicas, participativas e colaborativas, o dis-
positivo propde complementar o material didatico utilizado pela Universi-
dade Livre Feminista (ULF) em suas formagdes. Tomando como referencial
tedrico os métodos de educacio libertadora de Paulo Freire, assim como o
conceito de dispositivo de conversagao proposto por Barbara Szaniecki e
Zoy Anastassakis e a experiéncia da utilizagdo do design participativo como
abordagem pedagdgica pelas professoras Barbara Necyk e Bianca Martins,
a equipe de projeto se propds a construir um projeto para evitar a evasao
dealunas nos cursos semipresenciais da ULF. A partir da oportunidade iden-
tificada em conjunto com Bibiana Serpa, mentora da uLE, o Duplo Diamante
foi utilizado como metodologia para desenvolver o projeto, contando com
fases de compreensdo do problema, defini¢do da oportunidade, desenvol-
vimento do protétipo e testagem. Nao foi possivel aplicar o dispositivo final
no contexto identificado inicialmente. Entretanto, a aplica¢do do jogo em
eventos e encontros sem vinculagdo académica mostrou grande potencial
de sucesso, na qual as estratégias de aprendizado colaborativo e horizontal,
juntamente a linguagem simples e dindmica do jogo, geraram bons resul-
tados na fase de testes.

Palavras-chave: Educagio, Design, Politica, Feminismo.
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Feminist connection: conversation device as a horizontal
form of organization and debate in learning environments

Abstract: The project presented here aimed to develop a conversation device
that uses horizontal forms oforganization and debate in learning environ-
ments. Using design tools as political, participatory andcollaborative prac-
tices that complement the didactic material used by the Universidade Livre
Feminista(ULF) in its formations. Taking Paulo Freire’s liberation education
methods as theoretical reference, as wellas the concept of conversation device
proposed by Barbara Szaniecki and Zoy Anastassakis and the experience of us-
ing participatory design as a pedagogical approach by teachers Barbara Necyk
and Bianca Martins, the team proposed to build a project to prevent students
from dropping out of ULF’s blended courses. From the opportunity identified
together with Bibiana Serpa, mentor at ULF, the Double Diamond was used
as a methodology to develop the project, applying steps such as, understanding
the problem, defining the opportunity, developing the prototype and testing.
It was not possible to apply the final device in the identified context initially.
However, the application of the game in events and meetings without academic
affiliation showed great potential for success, where collaborative and horizon-
tal learning strategies, together with the simple and dynamic language of the
game, generated good results in the testing phase.

Keywords: Education, Design, Politics, Feminism.
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1. Introducao

Contexto

O projeto apresentado neste artigo foi desenvolvido em aproximadamen-
te dez semanas na disciplina de Projeto em Design de Comunicagao 2 (5°
periodo) ministrado pelas professoras Bianca Martins e Barbara Necyk, na
Escola Superior de Desenho Industrial (Esp1/UER]). A disciplina teve como
objetivo experimentar o design participativo como uma abordagem pedagé-
gica (MARTINS; NECYK, 2020). Tendo como objetivo explorar o pensamento
complexo com enfoque no processo de ensino-aprendizagem, a equipe de
projeto selecionou o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel da oNU nu-
mero 5 (igualdade de género), utilizando a educagao como principal veiculo
de incentivo a debates de temas como igualdade de género.

Sendo assim, o grupo formou uma parceria de projeto com a Universidade
Livre Feminista (ULF). Essa organizagao oferece cursos de formagao online
e semipresencial, cujo foco ¢ fortalecer a agao politica, individual ou cola-
borativa das mulheres, por meio de reflexao e troca de ideias baseadas em
praticas pedagdgicas libertarias e transformadoras.

Problema

Na modalidade semipresencial, o material didatico utilizado é a apostila. As
mentoras (voluntarias treinadas para orientar e guiar a formagdo das alunas)
da ULF identificaram uma grande evasao neste formato de curso e aponta-
ram as apostilas como principal fator motivador. As alunas as identificavam
como muito extensas e magantes, contribuindo para o desinteresse ao lon-
go do curso. A linguagem académica utilizada no material impresso impe-
dia que as alunas absorvessem totalmente as informagoes, criando barrei-
ras para o compartilhamento de sentimentos e experiéncias com o resto do
grupo. Esses empecilhos atrapalhavam o total envolvimento das estudantes
com os assuntos abordados.

Oportunidade

Observada a evasao causada pelas apostilas utilizadas no formato semipre-
sencial, foi identificada uma oportunidade de produzir um material dida-
tico, a partir do contetdo ja utilizado nas apostilas e que proporcionasse as
alunas uma aula mais dinamica e interativa, com maior absor¢do do con-
teudo e compartilhamento de visdes e experiéncias.

Dessa forma, o projeto propde o desenvolvimento de um jogo de cartas
com o dispositivo de conversa¢do (SZANIECKI ET AL., 2020), uma atividade
que pode ser realizada em roda, de forma colaborativa, permitindo o com-
partilhamento de experiéncias e ideias. Assim, a aprendizagem se torna um
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processo horizontal, no qual é possivel observar a troca de informacgdes, o de-
bate e um maior vinculo entre as jogadoras (Anastassakis & Szaniecki, 2016).

Objetivo

Em um primeiro momento, o objetivo do projeto consistiu em proporcio-
nar um maior engajamento e comprometimento das alunas da ULF ao longo
do curso, diminuindo a taxa de evasdo do curso. A meta do trabalho seria
atingida por meio da utilizagdo de formas horizontais de aprendizagem que
estimulassem praticas politicas, participativas e colaborativas, tornando as
informagoes disponiveis nas apostilas mais acessiveis e convidativas, além
de incentivar didlogos e a troca de experiéncia entre as alunas.

Porém, por direcionamentos internos e o cenario pandémico estabeleci-
do, a ULF deixou de oferecer cursos semipresenciais. Desse modo, o proto-
tipo ndo pode ser testado nas aulas e o projeto teve uma mudanga de con-
texto. Apesar da alteracao foi possivel perceber a provavel eficacia do jogo
aplicando-o em eventos pontuais sem vinculacido académica e fora do am-
biente previamente definido (aulas semipresenciais da ULE).

2. Referencial tedrico

Conforme Menezes e Santiago (2014) pontuam em seu artigo, Paulo Freire
afirma que ensinar nio ¢ transferir conhecimento, mas sim construi-lo de
forma conjunta (educagio libertadora). A partir de métodos horizontais
de aprendizagem, Freire afirma ser possivel propor uma educagio critica
(MENEZES; SANTIAGO, 2014). Desse modo, o estimulo a pratica politica, na
qual as alunas tornam-se os sujeitos da produgédo e constru¢ao do conhe-
cimento, é fundamental para fortalecer a agdo politica, individual ou cola-
borativa das mulheres.

A fim de aplicar a educacéo libertadora de Paulo Freire na ULF, a equi-
pe do projeto entendeu o desenvolvimento de um dispositivo de conversa-
¢do como um possivel caminho. O dispositivo, proposto pelas professoras
pesquisadoras do Laboratério de Design e Antropologia (LaDA) Barbara
Szaniecki e Zoy Anastassakis (2016), possui como fungdo principal o esti-
mulo de debates trazendo a tona questdes de interesse dos sujeitos envol-
vidos. A utilizagdo do dispositivo de conversa¢ao como jogo (SZANIECKI et
al., 2020), por sua vez, tem potencial de construir pontes e gerar didlogos,
a partir de um fazer coletivo.

Para o desenvolvimento do dispositivo, foi utilizado o design participati-
vo. A abordagem pedagodgica (MARTINS; NECYK, 2020) proposta pelas pro-
fessoras Barbara Necyk e Bianca Martins para a disciplina de projeto per-
passa por um fazer coletivo, nesse caso, mantendo o contato mais proximo
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possivel as alunas da ULF para entender suas dores. Dessa forma, foi possivel
entender com maior nitidez os desafios a serem ultrapassados, chegando ao
jogo como um possivel caminho.

3. Metodologia

Como estratégia metodoldgica para o desenvolvimento do projeto, foi utili-
zado o Duplo Diamante, metodologia que envolve: (1) entender o problema,
(2) definir o caminho projetual, (3) desenvolver o protétipo e, por ultimo,
(4) testa-lo. Na primeira etapa, a equipe de projeto definiu seu contexto de
atuagdo como os cursos semipresenciais da Universidade Livre Feminista e
realizou uma coleta de dados, afim de entender o problema trazido pela ULE.

Coleta e analise de dados

A coleta foi realizada utilizando o método de analise descritiva e diagnosti-
ca, por meio de uma das mentoras da ULE. Apesar da importéancia da parti-
cipagdo direta das alunas do curso semipresencial na construc¢ao do proje-
to, houve grande dificuldade de coletar o ponto de vista da maior parte das
estudantes. Espalhadas por todo territério nacional, algumas nao possuem
acesso a internet.

A fim de minimizar a perda desta participagdo, a equipe do projeto optou
pelo contato com a mentora da ULF, a professora Bibiana Serpa, residente
no Rio de Janeiro, que serviu de porta-voz das demais integrantes e volun-
tarias da organizagao. A professora esteve presente durante todo o desenvol-
vimento do projeto, a fim de construi-lo de forma colaborativa (VENTURA
et al.,2017). Por meio de depoimentos da mentora foi possivel identificar
as apostilas como uma das principais causas da evasao das alunas do curso
semipresencial.

Caminho projetual

A partir da delimitacdo do problema, da pesquisa bibliografica e da anali-
se do mapa conceitual (Figura 1), a equipe identificou a oportunidade do
projeto. Em seguida, os objetivos e a proposta foram definidos utilizando
as ferramentas objetivos SMART (utilizada para orientar a defini¢ao dos ob-
jetivos de projeto de maneira real e tangivel) e sH2 W (utilizada para com-
por planos de a¢ao de maneira eficaz). Entdo, deu-se inicio a fase de andlise
de similares, na qual foram observadas abordagens ja existentes, a fim de
identificar seus pontos fortes e de atengao.
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FIGURA 1: Mapa conceitual desenvolvido pela equipe de projeto. Fonte: as autoras.

Desenho e teste do prototipo

Identificado os dispositivos ja existentes, a equipe iniciou a fase de geragao
de alternativas. Nessa etapa, foi realizado um brainstorming em conjunto a
mentora da ULF. Vdrios tipos de jogos tradicionais surgiram como possibi-
lidades e 0 domino foi escolhido como referéncia, uma vez que permite a
conexao das partes. Definido o estilo de jogo a ser desenvolvido, o projeto
passou para a fase de geragdo (Figura 2) e selecdo de alternativas e, em se-
guida, ao desenvolvimento do protétipo. Cartas de diferentes cores, tama-
nhos, formatos e tipografias foram pensadas.

FIGURA 2: Visdo geral das alternativas geradas. Fonte: as autoras.
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Ap0s a selecdo e desenvolvimento do caminho grafico a ser seguido, o
jogo foi testado no evento “Farofa Feminista” ocorrido antes da pandemia
em Copacabana (Figura 3), a fim de entender possiveis pontos de aprimo-
ramento. O evento contou com a participagdo da Articulagdo de Mulheres
Brasileiras (AMB), Mandala da Maré, Rede Nacional de Feministas (RENFA),
entre muitas outras frentes feministas brasileiras.

| e

FIGURA 3: Teste do protétipo no evento “Farofa Feminista”. Fonte: as autoras.

Observando os testes e entendendo os pontos com necessidade de reava-
liagdo, o grupo realizou aprimoramentos no projeto. Assim, a equipe optou
pela versdo em preto e branco - para uma impressao a baixo custo - e com
facil encaixe das cartas, ndo necessitando de cola ou um papel especifico
para impressao e montagem. Em seguida, o resultado (Figura 4) ficou dis-
ponivel para implementagdo nas aulas semipresenciais da ULF.

O jogo, intitulado “Conexdo Feminista”, permite a conexao de ideias, per-
sonalidades, fatos histdricos e curiosidades sobre o campo do feminismo.
Seguindo a logica de um domind, as jogadoras devem conectar o que acre-
ditam fazer sentido, ndo existindo uma resposta certa ou errada. A qualquer
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momento podem usar a carta “debate” e iniciar uma discussido ou compar-
tilhamento de vivéncias em cima do tema em questao.

A elaboracao das cartas também envolveu a preparacgdo do texto. Para sua
confeccdo, foi necessario um estudo e uma sintese de temas feministas, a fim
de evitar a perda de significado de determinadas categorias. O grupo tam-
bém prezou pela utilizagdo de uma comunicagao objetiva e com linguagem
simples, possibilitando uma maior acessibilidade ao dispositivo.

MARIELLE —
FRANCO DE MAMA
onjunta 3
b dade ne did 14 de mamograha.
A expressio sevual ferminina €
MI5S i
MAJOR i periae pepdl
1 woncwall.
ANGELA DEPRESSAO
DAVIS POS PARTO :
bebi, podenco até mesmeo haver
i e
= A masturbagio feminina & um
BER(NA MASTURBACAQ
Tz

FIGURA 4: Exemplo do resultado das cartas (versdo p&b). Fonte: as autoras.

4. Resultados

Tendo em vista o objetivo do projeto — diminuir a evasdo de alunas nas for-
magdes semipresenciais da Universidade Livre Feminista, por meio de um
dispositivo de conversa¢ao que abordasse os contetidos trabalhados de for-
ma dinamica e interativa — os resultados se deram fora do contexto inicial-
mente mapeado. O formato semipresencial deixou de ser ofertado pela ULF
apos o inicio do projeto, devido a direcionamentos internos e ao cenario
pandémico que se instalou posteriormente. Desse modo, nio foi possivel
avaliar os resultados no contexto para o qual o jogo foi desenvolvido em
um primeiro momento.
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Para avaliar a aplicagdo dos conceitos de Paulo Freire quanto a Educagao
Libertadora, seria necessaria uma avaliacdo do dispositivo no curso semi-
presencial, a fim de proporcionar um aprendizado horizontal e em conjunto
as mentoras. Além disso,como propésito de analisar se o dispositivo alcan-
¢ou seu objetivo de diminuir a taxa de evasao, seria necessario um monito-
ramento e comparagdo dos resultados a longo prazo.

Apesar da falta de resultados dentro do contexto esperado, os testes apon-
taram para a possibilidade de o jogo ocorrer de forma independente, nao
necessitando vinculagdo a uma proposta académica. Testado em eventos
e em roda de amigos, o jogo se mostrou, como pontuado por Szaniecki e
Anastassakis (2016), um incentivador de debates em torno dos temas abor-
dados. As discussdes nao se limitaram apenas ao jogo, sendo expandidas a
uma roda de bate-papo apds a dindmica (Figuras). Assim como apontado
(SZANIECKI et al.,2020), 0 jogo como dispositivo de conversagdo permitiu
a geracdo de dialogos, a partir de um fazer coletivo. As jogadoras trocaram
vivéncias, experiéncias e opinides, permitindo uma maior abertura e conhe-
cimento de novos termos, leis e direitos feministas.

O sucesso do jogo em ambientes extraclasse também esta associado ao
design participativo (MARTINS; NECYK, 2020) que trouxe a visao das alunas
e mentoras para dentro do projeto. Este fazer coletivo permitiu que o resul-
tado ndo se limitasse apenas a sala de aula, abrangendo os diferentes niveis
de conhecimento acerca do assunto. Assim, foi possivel entender os pontos
de maior dificuldade de compreensédo das interessadas no assunto, além de
temas com maior capacidade de criar vinculos emocionais entre as jogado-

ras por meio do compartilhamento de experiéncias.

— =\

FIGURA 5: Roda de conversa apds testagem do jogo. Fonte: as autoras.
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5. Discussao

Aplicados em ambientes como encontros e passeatas, o Conexao Feminista
parece gerar interesse e engajamento em suas jogadoras. Esses resultados
sdo dados pelo estimulo da interagdo entre pares, algo que é essencial para
a proposta do projeto. O dispositivo nao requer conhecimento prévio para
ser aplicado. Sua linguagem simples e concisa, juntamente ao trabalho de
sintese dos contetidos abordados - realizado pela equipe do projeto - o tor-
na acessivel para um publico mais geral, e, portanto, abarca contextos diver-
sos, em que exista a vontade de aprender coletivamente sobre os diversos as-
suntos apresentados no jogo, todos dentro do guarda-chuva do Feminismo.

6. Consideragoes finais

O desenvolvimento do projeto descrito neste artigo foi um constante exer-
cicio de constru¢do compartilhada, uma diretriz da propria Universidade
Livre Feminista e da proposta da disciplinade Projeto de Comunicagio 2,
adotado para a pratica. Ao tentar atender a uma oportunidade de projeto
identificada pelas integrantes da ULF, foi necessaria uma constante reflexao
sobre o publico, seu contexto, suas vontades, suas possibilidades e, especial-
mente, seu conhecimento. O constante aprendizado sobre os temas abor-
dados no projeto caracterizou o processo, trazendo constantes consultas ao
material original, assim como as prdprias integrantes da ULFE.

A geraciao de alternativas foi uma pratica muito importante no processo
de desenvolvimento do projeto. Com a realizagdo de testes e a analise pratica
do funcionamento das alternativas, o grupo identificou o melhor caminho a
ser seguido. O aprofundamento nas diferentes realidadesdas integrantes da
ULF também foi fundamental para que o projeto pudesse abarcar o maior
escopo possivel de contextos de uso, tornando o resultado mais acessivel,
abrangente e relevante.

Com os resultados do projeto, o contexto em que o jogo poderia ser re-
levante foi reavaliado.

A aplica¢do em eventos pontuais da ULF demonstrou a capacidade de uso
independente do dispositivo, que pode engajar suas jogadoras e promover o
aprendizado colaborativo mesmo fora do contexto pedagogico para o qual
foi projetado. A simplificagdo das informagdes abordadas, por meio do uso
de linguagem concisa de compreensao simples, torna o dispositivo acessivel
a publicos menos familiarizados com os assuntos, que nao tiveram conta-
to com as formagdes da ULE. Além disso, o aspecto colaborativo e centrali-
zado na experiéncia e contribui¢ao de cada jogadora traz enriquecimento
para as discussoes geradas.
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