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Resumo

Este artigo apresenta o Projeto Catadores de Sonhos: design e danga para o bem-estar social, o
qual desenvolve agdes com o objetivo de melhorar a condigdao socioecondmica de catadores da
Associa¢do dos Catadores de Papel, Papeldo e Material Reaproveitavel (Asmare), localizada em
Belo Horizonte. Os procedimentos metodoldgicos utilizados tiveram a participagdo ativa de
catadores, alunos bolsistas e voluntdrios na concepgao e integragao dos métodos e instrumentos
envolvidos em todas as atividades. O projeto teve como norte a proximidade entre os sujeitos,
uma relagdo dialdgica, concebida com base no respeito e no reconhecimento mutuo. Como
contribuicdes destacam-se as diversas reflexdes para as areas do Design e da Danga e as
perspectivas de trabalhos futuros, a partir de uma melhor compreensao dos grupos envolvidos e
da propria instituicdao. Tal compreensao se da por meio de um maior entendimento da
complexidade das a¢des do projeto oriunda das condigdes de vida e de trabalho prdprias a essas
pessoas e que, muitas vezes, extrapolam as areas do Design e da Danga.

Palavras Chave: catadores; design; dancga.

Abstract

This article presents the Project Catadores de Sonhos: design and dance for social welfare, which
develops actions aimed at improving the socioeconomic status of Asmare waste pickers.
The methodological procedures used had the active participation of the collectors, scholarship
students and volunteers in the conception and integration of methods and instruments that
involved all the activities. The project had as its northern objective the proximity between the
subjects, a dialogical relationship, conceived by respect and mutual recognition. As contributions
we highlight the various reflections for the areas of Design and Dance and perspectives of future
works from a better understanding of the groups involved and the institution itself. This
understanding comes through a greater understanding of the complexity of the project's actions
derived from the living and working conditions proper to these people and that often extrapolate
the areas of Design and Dance.

Keywords: collectors; design; dance.
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1 Introducao

O Projeto Catadores de Sonhos: design e danca para o bem-estar social', promovido em
parceria com a Associa¢do dos Catadores de Papel, Papeldao e Material Reaproveitdvel (Asmare)
desde 2014, tem por objetivo principal melhorar a condi¢gao socioeconémica dos catadores
associados. Surgiu a partir de uma demanda da prépria associagdo em ter produtos préprios, os
quais pudessem ser produzidos e comercializados para se tornarem fonte de renda alternativa a
catacao.

A Asmare, fundada em 1990, surgiu em fungao do trabalho de mobilizagao e capacitagao
dos catadores, realizado pela Pastoral de Rua da Arquidiocese de Belo Horizonte, fruto de um
intenso processo mobilizatério. Atende diretamente 180 associados e ex-moradores de rua em
duas unidades (denominadas “galpGes”), as quais apresentam diferengas tanto de infraestrutura
quanto de relagdo dos associados / catadores com a instituicdo. O galpdo principal que é maior,
situa-se na regidao central de Belo Horizonte, na Avenida do Contorno, o qual recebe o material
trazido pelos proprios catadores das ruas, que possuem pequenos espagos onde cada um realiza a
triagem do proprio material e vende para a associagao ao final da semana. Nele, ha uma
marcenaria, que era utilizada para a manutengdo dos carrinhos dos catadores, a qual estava
desativada na época do desenvolvimento desse projeto. O segundo galpdao que se localiza mais
afastado do Centro, na Rua ltuiutaba, recebe, principalmente, materiais em grande escala, vindos
da prefeitura, por meio da coleta seletiva e de doagdes de empresas. Os catadores que 1a
trabalham realizam a triagem, sendo o lucro ao final dividido igualmente entre eles no final de
semana.

Ao longo desses anos, diversas agdes e atividades foram desenvolvidas com alunos do
curso de Design e, desde 2017, também com alunos do Curso de Licenciatura em Danca da UFMG.
A seguir, faz-se um breve historico das agdes e atividades realizadas.

Em 2014, o projeto foi realizado com apoio financeiro da Prd-reitoria de Extensdao da
UFMG, mediante a concessao de bolsas a trés alunos. Desenvolveram-se solugdes para um servigo
prestado pela Asmare, denominado “Evento Sustentavel”, que consiste na gestao de residuos para
grandes eventos. Foram desenvolvidos os projetos para a marca, para os uniformes e para os
coletores utilizados durante a prestag3o do servico (CORREA et al, 2015).

Em 2015 e 2016, o projeto recebeu o apoio financeiro do Ministério da Educagao,
mediante a concessdo de bolsas para sete alunos e de recursos para custeio e capital. Foram
desenvolvidos produtos para serem produzidos e comercializados pelos préprios catadores, para
gue pudessem ter uma fonte de renda alternativa a catacdo. Além disso, houve o
desenvolvimento e a implantacdo do site para a Asmare® (CORREA et al, 2017).

A ultima fase do projeto, de agosto de 2017 a junho de 2018, teve apoio das Pré-reitorias
de Extensdo e de Graduacdo da UFMG, mediante a concessao de bolsas a dois alunos, um do
Design e outro da Danga.

A continuidade deste projeto se fez necessaria pelas seguintes razdes:

1 .. ~ . .

Mais informacdes no site do projeto: www.arg.ufmg.br/catadores.
2

Ver: <www.asmare.org>.
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a) Parte das agOes anteriores nao foi concluida, por exemplo, capacitagdo dos associados
em relagdo as nogdes basicas de desenvolvimento de produtos, em fungdo de problemas internos
da Asmare e do atraso no repasse de recursos aprovados pelo Ministério da Educagdo. Dessa
forma, a continuidade garantiria que essas a¢des fossem executadas.

b) Desejo de desenvolver mais produtos, explorando, por exemplo, materiais diferentes
daqueles desenvolvidos nos primeiros produtos (feitos em madeira) nos anos anteriores. Neste
caso, um dos materiais seria a lona, que é recebida em grande quantidade e com a qual os
associados ndao conseguem gerar renda.

c) Necessidade de trabalhar melhor a autoestima dos associados. Este foi um dos
principais entraves relacionados ao atraso das atividades, o qual comprometeu, de certa forma, os
resultados. Por essa razdo, nesta Ultima etapa do projeto foram inseridas atividades relacionadas a
danga, as quais visaram construir um espago de escuta no qual cada liberdade criativa teve sua vez
e pode se desenvolver plenamente. Participaram do projeto uma professora, também
cocoordenadora, e uma aluna do Curso de Licenciatura em Danga da UFMG.

As atividades deste projeto foram divididas em duas agdes paralelas: oficinas de danga
(desenvolvimento da memodria e do repertério de movimento); e oficinas de design
(desenvolvimento e fabricagdo de produtos na marcenaria).

2 Fundamentagao teorica

A relagdo que norteou as atividades do projeto fundou-se na proximidade entre os sujeitos,
uma relagdo dialdgica, baseada no respeito e no reconhecimento mutuo. Nas atividades do
projeto, procurou-se valorizar as pessoas e, principalmente, compreender o desenvolvimento das
acgOes e atividades com (e ndo para) os catadores / associados.

A Pesquisa-acao foi utilizada como referéncia para o planejamento e a construgdo de parte
das agdes. De acordo com Thiollent (1986), trata-se de um tipo de pesquisa social com base
empirica, concebida e realizada em estreita associagdo com uma ag¢ao ou com a resolugdo de um
problema coletivo, no qual os pesquisadores e os participantes representativos da situagao ou
problema estdao envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

Professores, alunos, catadores e membros da comunidade trocavam entre si seus saberes
e descobertas, aprendendo uns com os outros. Esse processo rompeu a relagdo tradicional, em
gue o professor, ou mestre, apenas ensina e o aluno apenas aprende. Lidamos com a ideia de
aprendizagem de Lave e Packer (2008), ou seja, de que estamos sempre aprendendo e que ndo
dependemos de um local especifico para que a aprendizagem ocorra. Segundo Lave e Wenger
(1991), sempre quando pensamos na aprendizagem, o primeiro aspecto que cogitamos é a relagdo
mestre-aprendiz. Mas, na pratica, os papéis do mestre sdo surpreendentemente varidveis no
tempo e no espago, e essa relagdo mestre-aprendiz ndo é uma caracteristica definidora da
aprendizagem.

Neste projeto, sejamos professores ou estudantes responsaveis por uma oficina, temos
qgue manter a vigilancia desse “lugar do saber”, pois, ao impor o que pensamos conhecer,
empobrecemos a prdépria possibilidade de conhecimento. Privamos o sujeito diante de nds de nos
ensinar e o privamos também de outras perspectivas, ja que “existe inteligéncia 1a onde cada
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pessoa age” (RANCIERE, 1987, p. 56, tradugdo nossa). A criagdo de espagos nos quais a pessoa
desenvolve sua autoestima é fundamental para o fomento do seu saber e da troca de saberes.

Ranciére declara que “todos os homens tém uma inteligéncia igual” (RANCIERE, 1987, p.
34, tradugdo nossa). E a leitura que fazemos dessas palavras, extraida da experiéncia de Jean
Joseph Jacotot® (1770-1840), é gue todos ndés, em nossas diferencas, estamos sempre nos
completando com os outros.

Para criar esses espagos e construir a partir desse territdrio que o outro nos oferta, é
preciso, também, um minimo de curiosidade, a curiosidade “da diferenca do outro”, sem a qual
ndo construimos, ndo criamos, mas colocamos, decretamos. Paulo Freire nos ensina que “o
exercicio da curiosidade convoca a imaginagao, a intuicdo, as emogdes, a capacidade de
conjecturar, de comparar, na busca da perfilizagao do objeto ou do achado de sua razao de ser”
(FREIRE, 2002, p. 52).

Para Strauss (1992, p. 39), a danga provoca uma dilatacdo do espaco do corporal que pode
ser vivido pelo individuo “[...] como enriquecimento ou como uma ameaga”. Essa ameacga, que
impede o abandono do sujeito ao movimento dangante, jd pode nascer no que Godard (2002)
chama de “pré-movimento”, a danga antes do seu acontecimento, da sua aparigao. Ainda de
acordo com Strauss (op. cit.), é por causa do sentimento de ameaga que o individuo é incapaz de
produzir um movimento expressivo, ja que a danga “investe de maneira direta a relagao entre o
sentir e o movimento” (citado por GELY, 2014, tradugdo nossa).

O espacgo dangante que estamos criando é aquele que elogia a singularidade de cada um,
que cultiva a confianga e o ndo julgamento, um espago no qual cada pessoa pode desenvolver
suas potencialidades criativas e expressivas. A danga transforma, acolhe as diferengas (a sua e a do
outro) e da nascimento a novos campos estéticos. Salienta Louppe (2004):

A danga, a coreografia, ndo nos ensina apenas a dividir o espaco, mas também a conhecé-
lo e a aceitd-lo. O espacgo do outro e o nosso, com todas as falhas simbdlicas, as quais s6 a

danca pode dar sentido. Elas nos ensinam a dilatar o espacgo, torna-lo palpavel, torna-lo
legivel (p. 186, tradugdo nossa).

De modo geral, o projeto teve como caracteristica principal a indissociabilidade entre
ensino, pesquisa e extensao, o que provocou impacto positivo na formagao dos estudantes, pela
geragdo de conhecimento e pela relagdo dialégica com a sociedade, a medida que os alunos
colocaram em pratica o aprendido na Escola. Assim, as atividades do projeto geraram ganhos
técnicos-sociais e pessoais para os estudantes ao longo da interagdao com os catadores.

3 Procedimentos metodologicos

Os procedimentos metodoldgicos utilizados tiveram como direcionamento a participagao
ativa dos associados da Asmare, dos alunos bolsistas e dos colaboradores convidados, em acdes

3 Joseph Jacotot foi professor da Universidade de Louvain no século XIX. Ele pediu a seus alunos que ndo sabiam
Francés que estudassem sozinhos a lingua, por meio de uma edigdo bilinglie de Fénelon. Pelo estudo do texto e de sua
traducdo, e sem qualquer explicacdo do mestre, os estudantes se mostraram capazes de apreender o funcionamento
de construcdo de frases em francés e contar nessa lingua o que tinham compreendido do romance. Essa experiéncia o
conduziu a propor um método de ensino capaz de promover a capacidade de aprender por si mesmo, ao invés do
método cldssico de transferéncia do saber entre mestre e estudante.
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qgue envolveram todo o projeto. Nessa perspectiva, as etapas desenvolvidas ao longo do projeto
foram:

Etapa 1 — Capacitagao dos alunos para o trabalho com a comunidade e para lidar com esse
tipo de publico-alvo: pessoas excluidas, de alguma forma, da sociedade. Houve a necessidade de,
em primeiro lugar, promover um treinamento capaz de esclarecer as formas e as maneiras de lidar
com o grupo. O objetivo foi preparar os alunos de modo a elucidar quem eram essas pessoas,
quais eram os possiveis problemas que iriam enfrentar e, principalmente, quais eram os modos
para lidar com a situagao.

Etapa 2 - Realizagao de estudos e pesquisas sobre grupos e instituicdes no Brasil e no
mundo que lidam com esse tipo de atividade. Teve como meta pesquisar o estado da arte em
relagao as associagdes e outros tipos de organizagdes que desenvolvem trabalhos semelhantes ao
da Asmare.

Etapa 3 - Preparagao do material didatico para o projeto: os alunos prepararam o material
a ser utilizado na capacitagdo dos associados da Asmare, o qual abordava temas que os ajudaram
a entender melhor o funcionamento do projeto, predefinidos com a diretoria da associagao e,
depois, com os envolvidos no projeto: conceitos relacionados ao design, ao artesanato e ao
mercado; criatividade e desenvolvimento de produto; tendéncias de comportamento e linhas de
produto; estudo da cor e da forma; propriedades e processos dos materiais; e embalagem. Os
recursos para essas atividades abarcaram aulas expositivas e oficinas praticas.

Etapa 4 - Capacitagcdo dos associados da Asmare para o desenvolvimento de produtos.
Previa a preparagao dos catadores envolvidos no projeto para que pudessem ter uma nogao do
desenvolvimento de produtos e, assim, pudessem contribuir e participar ativamente de todo o
processo.

Etapa 5 - Desenvolvimento dos produtos, marcas e embalagens, juntamente com os
catadores / associados. Incluiu todo o desenvolvimento dos produtos. Os alunos puderam
experimentar e colocar em prdtica o que estavam aprendendo em sala de aula. Além disso,
tiveram o compromisso de envolver os associados no desenvolvimento dos produtos.

Etapa 6 - Divulgacdo dos resultados (processos e produtos desenvolvidos) alcangados com
o projeto. Consistiu na elaboragao de artigos e no langamento do livro Catadores de Sonhos:
design em projetos de extensdo®, no qual se divulga todo o desenvolvimento dos projetos, de
2014 a 2017. O livro também relata a trajetdria de luta e conquistas da Asmare, descreve aspectos
da histdria e da politica da extensdo universitaria da UFMG, aborda os programas e projetos de
extensdao da Escola de Arquitetura, fornece informagdes a respeito do curso de graduagdo em
Design na UFMG e reflete sobre as Diretrizes Nacionais de Extensao.

Para retomar o projeto em 2017, reunides foram realizadas com os catadores dos dois
galpdes: uma reunido geral com o pessoal que trabalha na Rua ltuiutaba e outra com os
associados da Avenida do Contorno. Em ambas, apresentaram-se e discutiram-se com os
presentes: o projeto de continuidade, a importancia das agdes propostas, as oficinas de danga e as
oficinas de design. Além disso, expuseram-se os resultados das etapas anteriores (site da Asmare e
produtos desenvolvidos) que alguns desconheciam.

*0 livro pode ser adquirido no site do projeto: www.arg.ufmg.br/catadores.
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Os associados da Rua ltuiutaba ficaram mais interessados pela oficina de danga e os da
Avenida do Contorno, pela oficina de design.

De acordo com os comentdrios e as manifestacdes das pessoas que participaram dessas
reunides, ficou combinado que na semana seguinte teriam inicio a oficina de danga no galpdo da
Rua ltuiutaba, e a oficina de design, no galpdo da Avenida do Contorno.

Figura 1 — Reunido com os associados da Asmare da Av. do Contorno

Fonte: Autores

3.1 As oficinas de danga

Relatou a dangarina e professora de danga Anamaria Fernandes Viana, cocoordenadora
deste projeto:
Quando o corpo se expressa através do movimento poético sem qualquer forma de
preconceito, ele se torna linguagem e expressdo para si, para o outro e para o grupo.
Torna-se um veiculo de comunica¢do, um territério de encontro consigo mesmo que
permite a interagdo com o outro e a criacdo de uma outra espacialidade para esse corpo,

tomando como eixo principal o desenvolvimento da riqueza que constituem a diferenga e
a singularidade de cada um (Informacao verbal).

Os objetivos principais da oficina de danca foram: a) desenvolver a consciéncia do corpo,
do corpo em movimento, do corpo no espaco e do corpo em relagdo uns com os outros; b) gerar,
promover e desenvolver a criatividade e as potencialidades préprias de cada individuo; c) fornecer
0s meios possiveis para criar um espago comum em que todos possam ser protagonistas; d)
favorecer o bem-estar e incentivar a confianca e a autoestima; e) valorizar a presenca e o
compromisso; f) possibilitar um outro olhar sobre si mesmo e sobre o outro; e g) promover o
encontro e as trocas para formar um grupo que acolha as diferencas do outro.

Os encontros eram realizados semanalmente, atendendo as demandas dos associados. O
grupo era composto por nove mulheres. O contelddo das aulas abrangia tematicas variadas,
incluindo ritmos, técnicas e dinamicas de grupo.

Esse trabalho foi desafiador, uma vez que a demanda de cada semana e as participacdes
ocorreram de maneira instdvel. Nem todas as pessoas presentes em uma semana estavam
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disponiveis na préxima, e vice-versa. Ressaltam-se dois outros desafios encontrados: primeiro,
propor atividades de baixo grau de dificuldade, por conta das especificidades do grupo, mas que,
ao mesmo tempo, poderiam ser motivadoras e fazer com que percebessem a evolucdo ao longo
dos encontros; e segundo, fazer a desconstrucdo gradativa da ideia da danca puramente técnica,
realizada por cépia e repeticdo. Assim, buscou-se oferecer possibilidades de vivéncias que
envolvessem a consciéncia corporal e a ludicidade, para o desenvolvimento de suas
potencialidades criativas, visando estimular a autoconfianca das participantes, que, sem duvida,
tém um grande potencial.

De outro lado, o interesse que as participantes demonstraram em realizar as diferentes
propostas constituiu-se na maior motivacdo para dar continuidade ao trabalho. Elas
qguestionavam, tentavam realizar as atividades, davam sugestdes e participavam ativamente
durante a oficina.

Até margo de 2018, essas oficinas foram ofertadas na sala de alimentagdo do local de
trabalho das participantes, o que gerou diferentes dificuldades para sua realizagdao. Diante disso,
foi firmada uma parceria com o musico Mauricio Tizumba, responsavel pelo espaco Tambor
Mineiro, local onde foram iniciadas as oficinas a partir de abril de 2018.

Figura 2 — Oficina de Danga na Asmare da Rua ltuiutaba

Fonte: Autores

3.2 As oficinas de design

Essas oficinas tiveram por objetivo principal capacitar os interessados no trabalho de
marcenaria com os produtos desenvolvidos nas etapas anteriores do projeto.

Antes de comecar o projeto, havia uma proposta de lidarmos com alguns temas durante as
oficinas para que esse trabalho de producdo pudesse ser feito. Além disso, em vez de somente
fabricar os produtos, nossa meta sempre foi capacita-los para que pudessem participar do
processo de projeto. Nesse sentido, antes de comegarmos com a “mao na massa”, previamos
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algumas oficinas que pudessem dar suporte as atividades de desenvolvimento de projeto.

No inicio, havia sete pessoas interessadas: trés catadores e quatro jovens filhos de
catadores. Uma primeira reunido foi realizada com eles para explicar nossa proposta e para ouvir
deles as expectativas em relacdo as oficinas. De acordo com o perfil dos interessados, resolvemos
comegar a oficina pelo desenho. O desenho é uma ferramenta fundamental para o projeto, tanto
para o desenvolvimento de propostas como para a apresentacao dos produtos, além de ser
essencial para direcionar a fabricagao.

Na primeira oficina de desenho, como previsto, o nimero de interessados diminuiu e se
restringiu a um grupo de trés pessoas: um associado e dois filhos de catadores. Apresentamos
como seria 0 mdédulo de desenho e entregamos a eles uma pasta com um caderno de desenho,
l[dpis e borracha. Explicamos que, em um primeiro momento, as oficinas se fundamentariam em
um nivel basico, para que todos pudessem desenvolver seus tracos, entender sobre a
desconstrucdo de desenhos e compreender o desenho como um conjunto de elementos, e ndo sé
uma figura complexa.

Figura 3 — Oficina de Design na Asmare da Av. do Contorno

Fonte: Autores

Encontramos pelo caminho dificuldades para manté-los interessados pela oficina e para
encoraja-los a praticar em casa as atividades de desenho. Planejamos as oficinas,
contextualizando-as com projetos feitos na marcenaria, como, lumindrias, brinquedos e objetos
de decoracdo, demonstrando a eles, com fotos e videos, o grau de importancia das oficinas de
desenho como base para o desenvolvimento de produtos. Além disso, entregamos apostilas
curtas, com exercicios rapidos e objetivos, para serem feitos diariamente até o dia da oficina
seguinte.

Com o baixo indice de participagdao e a partir de conversas com os participantes dessa
oficina, percebemos que uma nova abordagem possivelmente daria mais motivacao a eles. Assim,
decidimos em conjunto (re)iniciar a oficina de design, dessa vez comegando por atividades na
marcenaria.

132 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Univille, Joinville (SC)

05 a 08 de novembro de 2018



/ Eesquisal&
esenvolvimento :
[ em Design Artigo Completo

No momento de finalizagao deste artigo, estavamos discutindo com os associados a melhor
maneira de darmos prosseguimento as atividades do projeto e, consequentemente, de retomar as
atividades na marcenaria.

4 Resultados e discussao

De maneira geral, pode-se concluir que grande parte dos objetivos foi abarcada, apesar das
dificuldades encontradas e das mudangas ocorridas ao longo do desenvolvimento das atividades.
Desde o inicio, sabia-se que ndo seria facil e que surgiriam muitos desafios, em fungdo da
complexidade das agdes, da quantidade de pessoas envolvidas e, principalmente, da peculiaridade
da forma de atuagdo da associagao, voltada para a valorizagao das pessoas em detrimento da
parte comercial.

De certo modo, varios dos desafios foram superados, levando-se em consideragao a
relagao dialdgica entre os envolvidos. Tal pratica ajudou a encontrar alternativas vidveis para
todos os problemas ao longo da execugdo do projeto.

Ao final, surgiram dificuldades para a fabricagao dos produtos e, consequentemente, para
fazer o acompanhamento de sua comercializagdao. Primeiro, porque as atividades principais da
associagao envolvem a catagao e a triagem. Portanto, para os catadores acrescentarem qualquer
outra atividade seria necessario um processo lento de mudanga. Segundo, para implantar um
projeto, leva-se tempo, e, como houve atraso nas atividades, ndo houve esse tempo para fazer o
acompanhamento da parte comercial.

A partir disso, pode-se refletir sobre alguns aspectos que, de alguma maneira, podem
contribuir com as areas de conhecimento do Design e da Danga na relagdo com grupos e
instituicoes envolvidos, como no caso deste projeto.

Primeiro, é preciso entender a instituicdo (ou grupo) em seu contexto, ou seja: as
atividades que ela exerce, as pessoas que estao envolvidas, como é o dia a dia e, os entraves,
sobretudo, os principais problemas relacionados ao contexto ou mercado no qual atua. No caso da
Asmare, a peculiaridade esta em sua forma de atuagdo, que valoriza e acolhe pessoas em situagao
de rua e ex-detentos em detrimento dos aspectos comerciais. Essa maneira de lidar com as
pessoas e com a sociedade faz com que a associagao se diferencie das demais associagdes de
catadores, porque lida com outros valores, os quais vao muito além dos comerciais — por exemplo,
a valorizagao da vida e o respeito as pessoas. Nesse caso, ter entendido esse aspecto fez toda a
diferengca no andamento das atividades, bem como nos resultados alcangados com o projeto de
modo geral.

Outro aspecto importante é o entendimento da complexidade das atividades e agbes que
envolvem todo o projeto em questdao. Nem sempre os envolvidos terao condicdao e capacidade
para resolver todos os problemas que aparecem ao longo do caminho. Nesse sentido, faz-se
necessario contar / planejar para que a equipe seja multidisciplinar, para superar os desafios e dar
conta de encontrar solugdes que ultrapassem as areas de Design e a da Danga.

Outro aspecto que merece destaque é a baixa autoestima dos catadores, que, de certa
forma, comprometeu os resultados do projeto. E preciso trabalhar mais esse aspecto em projetos
futuros.
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Em relagdo a aprendizagem, Lave e Wenger (1991) argumentam que ela estda em toda
parte e ndo depende de um local especifico para que ocorra. Nesse sentido, foi possivel perceber
no dia a dia o quanto houve de aprendizagem para todos os participantes: professores, alunos e
catadores. A troca de experiéncias e de saberes foi um dos principais ganhos que fizeram parte
deste projeto.

Embora ndao tenhamos atingido plenamente todas as metas do projeto, o que fizemos —
desenvolvimento dos produtos e implantagdo do site para a associagao e das oficinas de danga —
tem feito a diferenga no cotidiano dos catadores, contribuindo para a melhoria de sua autoestima
e a qualidade de vida. Até o momento de finalizagao deste artigo, a informacao que tivemos era
de que o site tem dado mais visibilidade para a associagao, proporcionado aumento significativo
na quantidade de doagdes de materiais e, sobretudo, demostrado para as pessoas a contribuigdo
gue a Asmare tem dado ao meio ambiente e a sociedade.

O projeto foi premiado na “Semana do Conhecimento UFMG — 2016” como destaque de
atividade de extensdo na categoria “Trabalho e renda”. Além disso, gerou algumas matérias
jornalisticas, por exemplo: no Boletim UFMG>, na TV UFMG® e na Radio UFMG Educativa’, em
comemoragao aos 90 anos da UFMG. Toda essa divulgacao, além do reconhecimento relacionado
as atividades do projeto, tem contribuido para dar mais visibilidade a Asmare, uma associagao
negligenciada pelo Poder Publico, que merece todo o nosso reconhecimento e, principalmente
nossa contribuigdo para que continue funcionando de modo eficiente e duradouro.

5 Consideragoes finais

Nesta ultima parte apresentamos algumas reflexdes sobre a experiéncia com os projetos
aqui apresentados relacionadas as seguintes diretrizes de extensdo: Interagdo Dialdgica,
Interdisciplinariedade, Indissociabilidade entre Ensino, Pesquisa e Extensao, Impacto na Formagao
do Estudante e Impacto e Transformag3o Social.?

Em relagdo a Interagao Dialdgica, durante a construgao das propostas, bem como ao longo
do desenvolvimento dos projetos, a relagdo que permeou nossas atividades foi fundamentada no
didlogo com todos os envolvidos (catadores, alunos, professores) e na troca de saberes. Essa
relagao horizontal proporcionou voz ativa a todos os participantes.

A propoésito da Interdisciplinariedade, embora a area do Design seja interdisciplinar por
natureza, para a maioria das atividades existe a necessidade de interagdao ou integragcdo com
outras areas de conhecimento. Percebemos que houve pouco avango quanto as agdes de design
nas atividades do projeto. Assim, concluimos que é necessaria a integragao com outras disciplinas
para que possamos dar conta da complexidade relacionada aos grupos envolvidos. Nesta ultima
fase do projeto, 2017-2018, pudemos perceber o ganho que tivemos com a inclusao da darea da
Danga para tentar transpor dois dos principais obstaculos do projeto: a baixa autoestima e a

>Ver: <https://www.ufmg.br/boletim/bol1976/6.shtml>.

®ver: <https://www.ufmg.br/online/arquivos/047471.shtml>.

7 Ver: <https://ufmg.br/comunicacao/noticias/radio-veicula-pilulas-sonoras-com-curiosidades-sobre-a-ufmg>.

® Diretrizes de extensdo segundo a Politica Nacional de Extensdo Universitaria (PNEU). Disponivel em:
<https://www.ufmg.br/proex/renex/images/documentos/Pol%C3%ADtica-Nacional-de-Extens%C3%A30-
Universit%C3%Alria-e-book.pdf>.
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participacao efetiva dos associados nas atividades.

Em relagdo as diretrizes de Indissociabilidade entre Ensino, Pesquisa e Extensao e Impacto
na Formagao do Estudante, ficou evidente a riqueza de oportunidades com as quais os alunos
envolvidos com esses projetos puderam aprender, experimentar, trocar saberes e conhecimentos.
Além disso, percebeu-se facilmente o amadurecimento dos alunos participantes. Com as
atividades dos projetos de extensdo, eles puderam colocar em pratica o que aprendiam na escola,
sobretudo porque experimentaram situagdes e condigdes que somente acontecem nas interagdes
durante o projeto.

Podemos perceber o impacto dessas agdes de Extensao na vida dos alunos por meio de
alguns depoimentos:

E um grande privilégio ter essa imers3o que possibilita entender cada vez mais o amplo
campo de atuacdo e aplicagdo do conceito de Design Social através de um projeto tao
complexo e desafiador — Mércia Guilherme (bolsista, aluna do Curso de Design).

Projetos como este se apresentam como oportunidade Unica na vida de um aluno, que
pode pbér em pratica todo o conhecimento tedrico adquirido em sala e mostrar que o
Design é social e que podemos ir além. Nos faz refletirmos sobre nossas
responsabilidades profissionais e sociais — Kery Silva (voluntdria, aluna do Curso de
Design).

O projeto Catadores de Sonhos tem sido de imensa importancia para a ampliacdo da
minha visdo sobre os papéis que profissionais da nossa area podem desempenhar em
diferentes campos de atuacdo, além de destacar o impacto positivo que podemos ter na
sociedade — Izabela Costa de Oliveira Barra (bolsista, aluna do Curso de Design).

Tem sido uma experiéncia incrivel, de troca e aprendizagem constante, além de ser uma
oportunidade de oferecer uma perspectiva diferente da arte e da danga para pessoas que
geralmente ndo tém acesso a essa realidade, o que é extremamente gratificante — Ana
Paula Lima Magalhaes (bolsista, aluna do Curso de Danga).

Para ilustrar como essa experiéncia foi rica, citamos mais dois depoimentos dos técnicos
que trabalharam na Asmare e que muito contribuiram para o inicio dessa parceria, o artista
plastico Mauricio Melo e a assistente social Flavia Gonzaga.

Mauricio:

Os projetos desenvolvidos pelos alunos foram inusitados e com absoluta pertinéncia entre
briefing e produto. Das dificuldades, os alunos fizeram parametros ou desafios. Uns foram
respeitados, outros foram superados... E, ao final, nada se perdeu no conceito ou no valor
estético e funcional das propostas geradas. Ndo fosse todo esse inventario pratico, ainda
tivemos o ganho social. A interagcdo entre mundos aparentemente tdo distantes trouxe
ganhos memoraveis para todos. A troca de experiéncias e conhecimentos foi regada com
grandes doses de generosidade.

Flavia:

O projeto inseriu novas tecnologias sociais, com o propdsito de agregar valor ao trabalho
da Asmare, por meio da capacitacdo dos trabalhadores e desenvolvimento de produtos,
na perspectiva ndo somente da sustentabilidade ambiental mas também por meio de
grandes transformac¢des nas relagdes sociais dos catadores com a cidade. Apesar do
importante trabalho ofertado para a comunidade, esses atores ainda sdo marginalizados,
e ndo sao respeitados como trabalhadores.

Em relagdo a ultima diretriz, Impacto e Transformagao Social, pode-se afirmar que foi uma
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via de mao dupla. As agdes dos projetos geraram impactos de dentro da universidade para fora,
bem como do grupo externo envolvido (de fora) para dentro da universidade. A transformacao
social abarcou todos os envolvidos: catadores, alunos e professores. A cada novo projeto de
Extensdo (dentre os apresentados aqui), parecia que estavamos comegando tudo de novo. De
fato, estdvamos, mas cada (re)comeco era diferente. Com cada um dos projetos, aprendemos um
pouco mais sobre as pessoas, sobre a associa¢do, sobre nds mesmos e sobre a universidade. Em
cada projeto, havia um tipo de relagdo com a associagao. Por exemplo, ao longo desses anos
lidamos com trés diretorias diferentes. Outro aspecto é que alguns alunos participaram de mais de
uma fase do projeto, mas, de maneira geral, houve sempre novos alunos envolvidos a cada ano, e
isso também tornava tudo diferente.

Para finalizar, mais duas reflexdes. A primeira se relaciona com as dificuldades para se
realizar atividades de Extensdo. Isso ndo é novidade para quem as realiza, mas pode ser
importante explicitar e refletir sobre elas. Alguns aspectos sao importantes para essas reflexdes. O
primeiro tem a ver com a necessidade de sairmos da tal “zona de conforto”. Quando nos
envolvemos com agles de Extensao desse tipo, estamos lidando com problemas reais de
determinado grupo ou instituigao. Assim, ao assumir um projeto, estamos nos comprometendo
com o grupo, e esse comprometimento nos tira do lugar comum e sempre nos langa desafios. O
segundo tem a ver com o tempo no qual as atividades sdo realizadas. Como sdao muitos os
envolvidos, nem sempre (ou quase nunca) o andamento do projeto ocorre como planejamos. Na
pratica, as acdes e atividades sdao bem mais complexas do que poderiamos imaginar. Terceiro, é
muito dificil de lidar com grupos, pois isso significa compartilhar decisdes, construir caminhos
juntos e buscar alternativas que atendam a todos. S3o muitos os interesses em jogo, muitas
negociacoes e as decisdes tém de atender ao interesse coletivo. Por fim, a dificuldade de se fazer a
gestdo financeira dos projetos. Lidar com a burocracia, com as questdes orgamentdrias, com o
sistema de compras e com 0s prazos para aplicar os recursos foi algo bastante complexo.

Apesar dessas dificuldades, vale a pena realizar atividades de Extensdo. Além, claro, da
importancia para a sociedade e para a universidade. Primeiro, porque estamos numa institui¢ao
publica, e por isso temos o dever de dar algum tipo de retorno para a sociedade, que pode ocorrer
de varias maneiras, e a acao de Extensdo é apenas um exemplo. Segundo, porque faz bem saber
gue nossas agoes fizeram diferencga para a vida de algumas pessoas e que conseguimos diminuir,
um pouco que seja seu sofrimento. Elas muito contribuiram, e contribuem, para a sociedade, mas
nao tém tido o reconhecimento nem mesmo o respeito que merecem por parte de muitas pessoas
e até do Poder Publico.

A segunda reflexao tem a ver com a desproporcionalidade relacionada ao tempo e ao
trabalho despendido versus a situagdao precdria na qual a associagdo se encontra. Explicamos:
temos consciéncia de que fizemos muita coisa. Foram anos de trabalho e de participagdo de
muitos alunos, além de muitos recursos aplicados pelo MEC e pela Proex-UFMG e de muitas horas
de trabalho. Olhando para a Asmare, nesse caso, fica a impressao de que o que fizemos foi pouco
se compararmos como a associa¢do estava ha cinco anos. E claro que muitas coisas realizadas ndo
podem ser mensuradas para que saibamos o quanto foi ou nao suficiente ou, mesmo, o quanto
melhorou. E uma situacdo curiosa saber que trabalhamos tanto ao longo desses anos e que,
mesmo assim, a associagdo parecer estar quase do mesmo jeito que a encontramos. Cabe
esclarecer que nem tudo depende desse tipo de agdo. Os problemas cotidianos sdao bem mais
complexos — por exemplo, o descaso do Poder Publico com a prestagdo de servigo da Asmare. Esse
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aspecto mostra o quanto a nossa politica de construgao de cidadania precisa evoluir e envolver os
diversos setores da sociedade. Nosso desejo é o de que a associacao estivesse melhor e com
menos dificuldades para dar continuidade ao seu importante trabalho.

Entendemos, neste ponto da nossa histdria, que fizemos bastante, mas ainda hd muito a
ser feito. No momento de finalizagdo deste artigo, estavamos justamente buscando alternativas
para os percalgos encontrados para as atividades de continuidade. E, assim, mais uma vez,
permaneciamos lidando com um dos aspectos mais fascinantes do Design e da Danga: lidar com a
falta de controle do processo e com o imprevisto, os quais geram aprendizado e bons resultados
para aqueles que estdo sempre atentos as surpresas que a vida nos oferece.
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