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A palavra, e o pensamento 
simbólico mais amplamente, é 

historicamente usado para 
oprimir. Quem domina o outro, 

domina a palavra.



A palavra também é 
historicamente usada para a 

libertação, porém, nesse caso, ela 
aparece como um meio e não 
como um fim em si mesma.



Este é Paulo Freire (1921-1997), um educador brasileiro que lutou 
para que os oprimidos pudessem dizer a sua palavra.



Por oprimido, ele entendia as pessoas que não podiam votar por 
não saber ler e escrever (40% da população brasileira na época).



Ele desenvolveu um método de alfabetização baseado em pesquisa 
participativa, codificação visual, palavras geradoras e diálogo.

TU JÁ LÊ

Que que tu tá 
escrevendo aí?



As imagens projetadas codificavam as contradições encontradas 
em situações concretas existenciais já vividas pelos estudantes.



“No fundo, esse conjunto de 
representações de situações concretas 

possibilitava aos grupos populares uma 
leitura da leitura anterior do mundo, 

antes da leitura da palavra.”

Paulo Freire (1982, p.11)



TEXTTEXTO

CONTEXTO

Método Paulo Freire

CODIFICAÇÃODECODIFICAÇÃO

CONTRADIÇÕES



As contradições da sociedade (os temas geradores) são 
codificados em imagens e depois em palavras.



Paulo Freire já utilizava em 
seu método de alfabetização 
política o que chamamos nos 

Estudos em Design de 
pensamento visual.



Imagens também são mediações 
efetivas para pensar, inclusive, 

para pensar junto.



A primeira imagem utilizada em Angicos (1963) já utilizava 
o recurso do diagrama para expressar o que é cultura.



"Cultura não é apenas o que o homem faz, não é 
só o resultado da criação humana — seja de algo 
material ou de algo espiritual, como a música de 
que falei, ou poema, etc. Cultura também é a 

aquisição da experiência humana. Como é que 
nós podemos adquirir assim de modo permanente 

em caráter crescente a experiência humana? 
Aprendendo a ler e aprendendo a escrever.”

Paulo Freire (1963, p.8)



Pensamento visual é um tema muito caro para as nossas 
colegas do PPGDesign da UFPR.



Nosso foco aqui no PPGDP da 
UTFPR é compreender 

pensamento, imagem e palavra no 
contexto da transformação 
estrutural da realidade.



A escrita da palavra no design (ex: tipografia) codifica 
apenas uma parte ínfima da escrita do mundo.



Se você ler atentamente um objeto de design, logo 
encontrá diversos conhecimentos codificados.



Porém, é o processo de escrita do mundo que revela a 
codificação das contradições na cultura material.



Na minha pesquisa de 
doutorado (2015), eu 
descobri que o pensamento 
visual codifica contradições 
em objetos de design 
mesmo antes deles serem 
construídos.



TEXTTEXTO

CONTEXTO

TEXTDESIGN

CODESIGN

Método Paulo Freire Design Expansivo



Todo design emerge de um espaço abstrato de 
possibilidades que pode ou não ser compartilhado.



Quando esse espaço é compartilhado, surgem conflitos que 
podem ou não expandir esse espaço (criar possibilidades).



O pensamento visual desempenha um papel fundamental 
para entender e resolver tais conflitos.



Nas intervenções que realizei na Holanda, produzi diversos 
instrumentos visuais para pensar junto no codesign.



As contradições encontradas apareciam primeiro nos meu 
diário gráfico em anotações visuais.



Depois, nas anotações visuais que fazia nos livros que lia.



A leitura da palavra reenquadrava minhas leituras do 
mundo, promovendo novas leituras e releituras.



As leituras mais relevantes eram documentadas em um 
Issue-Based Information System (IBIS), o Compendium.



O rearranjo das palavras anotadas era o meu primeiro 
passo na escrita de artigos acadêmicos.



Os dados exportados do Compendium me permitiram fazer 
uma leitura histórica de como me fiz doutor.



Minha tese capturou algumas, mas não todas, as 
contradições daquela sociedade (Van Amstel, 2015, p.181).



O Design Prospectivo 
encara justamente as 

contradições estruturais 
que o design expansivo 
não conseguiu alcançar e 

também as que nem 
chegou a conceitualizar.



Em sintonia com Paulo Freire, no 
Design Prospectivo, a escrita da 
palavra, é só um meio, não um 
fim, para a escrita do mundo.



Escrita da 
palavra

Escrita do 
mundo

Leitura do 
mundo

Leitura da 
palavra



Em sintonia com Lev Vygotsky, no 
Design Prospectivo, consideramos o 

pensamento visual como uma 
mediação fundamental entre a leitura 

e a escrita da palavra-mundo.



Escrita da 
palavra

Escrita do 
mundo

Leitura do 
mundo

Leitura da 
palavra

Pensamento 
visual



EXERCÍCIOS DE 
PENSAMENTO VISUAL 

PROSPECTIVO



Desenhação

•Conversar em vários modos, alternados pelo sinal 
dado pelo facilitador 

•Modo 1: Fala 

•Modo 2: Gesticula 

•Modo 3: Desenha 

• A conversa deve ser fluida e continuar mesmo 
com a mudança de modo



O pensamento visual é um facilitador de conversas, 
materializando a memória compartilhada.



Reconhecimento Visual
1. Sentar-se com uma pessoa que você não conhece 

2. Uma pessoa se apresenta enquanto a outra ouve 
e desenha 

3. O desenho deve tentar capturar tudo o que a 
pessoa diz sobre seu mundo 

4. Ao final, inverte-se quem ouve e quem desenha 

5. Apresentá-la para outra pessoa com o desenho



O Reconhecimento Visual pode ser feito com 
representações realistas, simbólicas e abstratas.



Jogo da Mente Poluída

1. Formar duplas 

2. Um jogador desenha algo aparentemente sem 
sentido 

3. Quando termina, a outra tenta encontrar sentidos 
(ganhando 1 ponto cada um que for aceito) 

4. Esgotado os sentidos do leitor, é a vez do desenhista 
dar seus sentidos 

5. Troca o desenhista



Quanto mais abstrata a representação, mais sentidos 
diferentes o desenho pode ancorar.



A dificuldade maior para 
desenhar não é a coordenação 
motora. É a coordenação do 

pensamento visual.



Desenho automático
1. Escolher um objeto que esteja ao seu redor  

2. Colocar a caneta em cima do papel e não retirar 

3. Desenhar o objeto movendo apenas a folha de 
papel 

4. O resultado é um desenho de observação baseado 
em regras



A concretude do movimento limitado acaba gerando uma 
abstração curiosa do objeto.



Representações abstratas 
construídas a partir de métodos 

concretos podem capturar 
contradições da realidade.



Jogo dos 15...

• Cada jogador escolhe um 
número entre 1 e 9 no seu 
turno 

• Os números não podem 
ser repetidos 

• O primeiro que somar 15 
ganha 

• Desenhe um tabuleiro 
para esse jogo



...mesma coisa que: jogo da velha

• Cada jogador escolhe uma 
posição no seu turno 

• As posições não podem 
ser repetidas 

• O primeiro que marcar 
três posições em linha 
ganha

4 3 8

9 5

7

1

2 6
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• Cada jogador escolhe uma 
posição no seu turno 

• As posições não podem 
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• O primeiro que marcar 
três posições em linha 
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A leitura da palavra 
expande, mas não substitui a 

leitura do mundo.



O pensamento visual conecta a 
palavra com o mundo de modo 
que ambos sejam prospectivos.



18/08 a 03/10/25, ter-sex 13:00 - 18:00 
Alfaiataria Espaço de Artes



Umas das obras vistas na abertura da exposição.









Que livro/mundo você vai ler, 
pensar e escrever e com quem?
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