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REsumo

Este artigo descreve o processo de design da trilha Kids and Teens
(focado no publico de 8 a 16 anos) do Simposio Brasileiro de
Games de 2016 e apresenta como resultado os constructos, tensfes
e iteratividades (melhoramentos) do processo de escuta, ideagdo,
criacdo e vivéncia da trilha. Visando o desenvolvimento de uma
trilha com protagonismo por parte das criangas e adolescentes,
propde estratégias para dar visibilidade aos processos, e as
interacBes buscando a¢des mais organicas. Para isso utilizou-se a
metodologia de Design Research (no qual pesquisadores podem
atuar em colaboracdo com os participantes, para desenhar e
implementar intervencdes, refinando e melhorando projetos).
Iniciou-se a definicdo dos desafios a partir de dados e estruturas de
eventos anteriormente desenhados e dos frameworks ja produzidos
com alguns formatos de eventos ja conhecidos. Num segundo
momento, ampliou-se a escuta tanto do publico-alvo como dos pais
e professores que lidam com a faixa etaria dos participantes (de 8 a
16 anos), utilizando questionarios e grupos focais dos quais foram
tiradas as tematicas e os formatos das atividades desenvolvidas, que
foram criados com uma proposta do design, como se as estruturas
definidas para o evento fossem mecéanica de um jogo. O terceiro
ato, apos o evento, foi mapea-lo, tentando captar tanto as dinamicas
como as estéticas criadas e observadas na emergéncia do vivencial.
Podemos ainda destacar controvérsias pela Teoria Ator-Rede,
como: aprendizagem versus entretenimento; protagonismo versus
direcionamento; além de questionamentos e dialogo entre geracoes
com diversos pontos de tensdo sobre games e outros atores. Os
resultados obtidos e as conclusdes acerca do processo de design da
trilha ndo esvaziam nem resolvem essas tensdes como polaridades
nem se propde a dar receitas, mas sim descrevem seus movimentos
como agoes, dentro de uma rede com multiplos atores, explicitando
as acdes de protagonismo dos jovens. Também se observou que
esses desafios ndo se resumem numa polaridade redutora de uma
falsa permissdo do adulto e nem a um movimento alienado
consumista e sem reflexdo ou sem consciéncia por parte do
adolescente, mas numa busca de um didlogo com movimento de
alteridade e colaboragéo, que sdo as principais conquistas esperadas
nesses eventos.

Palavras-chave: Protagonismo, Trilha, Design Research, Teoria
Ator-Rede, Cartografia.

1 INTRODUCAO

Este artigo descreve o processo de design da trilha Kids and Teens
(focado no publico de 8 a 16 anos) do Simpdsio Brasileiro de
Games de 2016, apresentando como resultado os constructos,
tenses e iteratividades (melhoramentos) do processo, discutindo
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também a questdo do protagonismo de criangas e adolescentes
mobilizado tanto na organizagdo como na vivéncia da trilha.

Vamos descrever os aspectos tedricos e de estado da arte,
primeiro trazendo outras referéncias como uma reflexdo sobre
primeira vez que essa trilha foi desenhada e vivenciada.

Para aprofundar os conceitos que vdo permear a analise atual,
destacamos uma fundamentacg&o sobre o conceito de protagonismo
e participacao juvenil e também de design educacional como critica
e processo criativo, além de destacar as particularidades teéricas da
metodologia de Design Research utilizada nessa analise.

2 TEORIA

2.1 Experiéncias anteriores: A primeira trilha

Essa trilha foi criada no evento em 2014 e teve uma analise da sua
construcdo e mapeamento publicado em 2015.

No trabalho, Schlemmer et al. [1] descreve o objetivo da trilha
como: “criar um evento direcionado para criancas e adolescentes,
sendo eles os proprios mentores, organizadores do evento e; 0s
pesquisadores, 0s apoiadores, mediadores, instigadores,
facilitadores dessa realizacdo. Ao colocar o protagonismo nas maos
das criancas e adolescentes objetivamos melhor conhecer o que eles
tém para nos dizer sobre o0 que desejam, seus principais interesses
e a forma como 0s jogos integram 0 seu viver e conviver.

O resultado apresentado por Schlemmer et al. [1] indicaram
alguns formatos de atividades presentes no evento como:

- Talks (dialogos entre os jovens e pesquisadores envolvendo
tematicas diversas); oficinas; relatos de experiéncia; mesas redonda
com criancgas e adolescentes sobre suas vivéncias no mundo dos
games; e ARGs (alternate reality games).

O trabalho destaca, entretanto, que algumas atividades foram
descartadas em fung¢éo do custo, tais como: Sessdo com youtubers
e MinecraftCave.

Essa primeira versdo da trilha foi investigada e apresentada [1]
utilizando o método cartografico, ndo apenas como metodologia de
pesquisa posterior ao processo, mas como método inspirador para
o desenvolvimento de novas praticas que estejam alinhadas a
necessidade de compreender o fendmeno das aprendizagens. De
forma breve, segundo Kastrup [2], cartografia € um método que
visa acompanhar um processo, e ndo representar um objeto. Em
linhas gerais, trata-se sempre de investigar um processo de
producdo, sem buscar estabelecer um caminho linear para atingir
um fim.

Galiazzi e Moraes [3] trazem também como forma de
mapeamento a cartografia das controvérsias, que vem da Teoria
Ator-Rede de Latour.

No evento de 2014, as principais controvérsias ou tensdes
surgiram relacionadas aos tipos de atividades e a as tematicas que
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seriam tratadas, com assuntos mais polémicos discutidos nas
reunifes para a organizacdo do evento (definicdo dos tipos de
atividades e de como seriam, principalmente 0 momento de
abertura) e no design do game e a sua experimentacdo. Na criagdo
do ARG houve disputa de poder, de ambas perspectivas:
pedagogicas e tecnoldgicas digitais, pois 0s envolvidos julgavam-
se “especialistas” e muitas vezes, ndo se construia um dialogo
produtivo por ndo explicitar suas propostas e ideias e favorecer a
colaboracéo.

2.2 Novo evento, nova trilha, novo design.

Nova trilha foi criada em 2016, retomando o grande desafio de
qualquer proposta educacional que tem como pretensdo trabalhar
com o protagonismo juvenil, mas sem abrir mdo de uma
intencionalidade pedagogica. Essa combinacéo é possivel?

O design apesar de ter intencionalidades, ndo trabalha com
padrdes apenas, mas com a emergéncia das singularidades de cada
situagdo. Ha preocupagfes muito importantes no design que védo
além de criar solugBes esteticamente agradaveis ou produtos
viaveis, mas criar solugbes novas, organicas, criticas e que
realmente provoquem uma transformacéo social. Esse tipo de
design mais critico e com propostas transformadores geralmente
ajudam a superar agdes consumistas e alienantes que visam
padronizar e estereotipar. Buscar estratégias criar escutas e
visibilidades, promover diversidades e dialogos entre os diferentes
atores é uma intencionalidade, que pode promover esse
protagonismo transformador.

O processo autoral desse tipo de design é compartilhado com
quem apresenta suas ideias e demanda novos espagos de criagao,
€OMO uem organiza um evento e que precisa questionar as ideias
para que elas sejam aprimoradas e melhor explicitadas, além de
mostrar os limites de recursos, espagos e tempo.

Aprender a lidar com os limites e construir novas solucdes e
dialogos é parte de uma acdo protagonista que é bem diferente do
que fazer o que se tem vontade e dar vazao a todos os desejos, mas
propor e assumir suas propostas lidando com suas potencialidades
e limites, e, assim ter responsabilidade por seus afetos e
reverberages.

Como apresentar os limites, que sempre existem em todos 0s
processos e contextos, propondo solugbes conjuntas de superagéo e
adequacdo desses limites? Esse € o desafio constante de um design
para a autoria.

Esse trabalho tem um movimento inverso de pesquisa, pois se
parte do design de um evento e seu processo de criagdo e
implementacdo de uma avaliacdo posterior desse processo de
criacdo e empoderamento.

O grande desafio de se trabalhar com agdes educacionais é que,
em geral, a sua construgdo parte de especificagdes generalizantes e
de modelos completamente diretivos. Se definem temas, conteidos
e atividades e se imaginam as respostas e adesdes que se acredita
como previstas e avaliaveis. Se buscam evidéncias objetivas para
que a aprendizagem/participacdo possa ser medida e controlada.
Assim se criam modelos de ensino, que, por mais adaptativos se
proponham, com trilhas diferenciadas, ha procedimentos e
previsGes de interagdo ja determinadas. O mesmo acontece com o
design de games que também tem suas mecanicas e regras.

O design do evento que analisamos, foi justamente uma
resisténcia a esse modelo de agdo educativa, que dita regras como
um processo diretivo que esperauma reatividade de quem participa.
Esperava-se, inclusive, uma proposta muito mais com cara de
evento de entretenimento do que de acdo educativa. O grande
desafio era criar um dialogo transformador, no qual o jovem tinha
que ter garantido o seu protagonismo, pois deveriam estar
representadas e contempladas as suas demandas e interesses, mas,
ao mesmo tempo, que fosse uma agao realmente protagonista num
sentido de transformagao social e ndo apenas uma agao de consumo
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inconsciente, mas que se criasse um dialogo entre esse jovem e 0s
outros atores sociais com quem ele convive e que sdo motivados ou
mesmo incomodados sobre a tematica dos games.

Esse design critico e dialogico foi o desafio, pois a tendéncia de
educadores e pesquisadores, muitas vezes, & predeterminar
estruturas, formatos e limites ja conhecidos.

Para discutir essa criacdo do evento trazemos 0s principios do
design educacional, tentando ampliar algo que vai além do
planejamento pedagdgico, mas sim traz os aspectos do design como
algo em movimento, que amplia 0S processos e se preocupa com as
pessoas e com seus contextos. Vai além das especificacdes e
padronizagdo, mas sem dispensar completamente as referéncias,
mas ndo partem dela a priori como modelos

Criar novas propostas de valor estd ligado ao interesse, ao
engajamento e a toda uma relacdo tacita e implicita que aquela
solucdo representa em termos de apelo social e comunitario.

A solugdo tem que criar valor no sentido de oferecer algo que
realmente possa se associar a um significado. Esse valor pode ser
artificialmente criado, mas ele s6 dura e mantem 0s usuarios
engajados, se realmente proporcionar lagos reais. E s6 vao além do
usuario direto e atingem os indiretos e viralizam se atingirem
camadas mais profundas que geram paixao e grande engajamento
coletivo, num movimento de contagio ndo de imposigao.

Ja a matriz fricgdo-resisténcia, segundo Dunne [4], é algo
interessante para o processo de Design Educacional, pois todo
processo de design tem uma intencionalidade e quase sempre ele
encontra algum tipo de resisténcia e é justamente essa interagdo
entre a intencionalidade e a resisténcia que gera 0 movimento. Nao
ha movimento sem atrito, as pessoas escorregam e ndo saem do
lugar, ficam com energia demais. Se a resisténcia for demais,
impede 0 movimento. Entdo, quem faz o design nunca age sozinho,
ele precisa da resisténcia do outro, do usuario final, para criar e
seguir em frente.

Se ha preocupagdo demais com as mecanicas, com os algoritmos,
com as regularidades, e mesmo as emergéncias sociais genéricas
ndo percebera as particularidades, as singularidades, os impactos
sociais ha comunidade local.

Outro ponto importante do movimento desse projeto foi tanto o
tentar criar algo que ainda ndo existia, um tipo de evento novo,
exige um movimento especulativos, como o design foi criado como
uma critica a modelos diretivos e demonstrativos. Sobre isso,
Dunne [4] diz que é possivel fazer do ato de criar um ativismo, dar
maior visibilidade ao assunto e a discussao e envolver as pessoas a
pensar em novos caminhos. A critica evidencia os limites dos
campos e propde, quando usada com uma légica especulativa,
novas formas de transpor esses limites, por isso, todo bom design é
critico, pois ele percebe os nos e desafios da situagao-problema e
proporciona pensar em novas versdes, busca os desafios da
complexidade, transforma ideias e pensamentos em materialidades.
Segundo Dunne [4], uma boa critica ndo é a que para na dendncia
e sim aquela que oferece opg¢les de novos caminhos e novos
olhares, uma alternativa para como as coisas sdo, percebe a
distancia entre o ideal e a realidade, e propde algo para unir as duas
pontes, ou, pelo menos, criar um espaco de discussdo. Mas o
design, no plano, ndo gera transformacao por si, mesmo que tenha
ideias inovadoras, pois ele é um espago de relagdo, com a
materialidade e campo, mas tudo isso precisa ser usado e "habitado"
e ndo simplesmente consumido. A forma sem processo é algo sem
alma e quando se consome a forma sem perceber seu movimento,
se perde a critica. Dunne [4] diz ainda que "O design critico gera
alternativas para as pessoas construirem bussolas ao invés de mapas
que as ajudem a navegar em novos valores".

Essa questdo do mapear e navegar é muito importante no design
educacional e na criacdo e exploracdo do universo dos games, pois,
como sair da ideia de mapa pronto de navegacdo da plataforma
programada, mas criar bussolas que te indiquem a diregdo e te
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fornecerdo referéncias para que vocé ndo se perca, mas a0 mesmo
tempo criar a possibilidade de criar novos mapas? Carolei [6]
destaca que ha dois tipos de mapeamentos: o externo que é o que 0
design faz na organizacéo dos espacos e na sua intencionalidade e
0s mapeamentos internos que ajudam o aprendiz a navegar e ter
consciéncia das suas experiéncias, assim como 0s mapeamentos
que ajudam os tutores e gestores a acompanhar 0s processos e
intervir quando julgar necessario.

3 METODOLOGIA: DESIGN RESEARCH E A CONSTRUGAO DE UMA
PESQUISA DE UMA INOVACAO

Quando se quer criar algo novo e que seja uma proposta de
intervencéo, deve buscar tanto os métodos do design research como
do design especulativo [8]. Os elementos da metodologia do Design
como modelos, roteiros, storybords e frameworks ajudam muito
nos processos de criagdo e organizacdo de eventos e agdes
educativas, mas e quando se quer criar uma proposta nova? E
importante identificar as regularidades, construir frameworks de
apoios aos processos, mas 0 processo deve estar aberto a escuta e
ao processual iterativo.

O Design research foi escolhido como metodologia, pois ele ndo
estuda a particularidade de uma caso ou reflete sobre uma agéo
como o estudo de caso ou a pesquisa a¢ao, ela parte do processo de
criacdo e construcdo e dos elementos que séo idealizados, e ao
mesmo tempo que é uma agdo artificial [8], no sentido que é algo
criado, € um processo elaborado a partir da complexidade do real e
que é submetido a todas as variaveis do real e, para avaliar esse
movimento, sera preciso identificar quais as reverberages
causadas nesse contexto.

Portanto a analise aqui apresentada é um processo qualitativo de
avaliagdo do processo de construcdo de um evento/agdo
educacional apresentando a descrigcdo e acompanhamento dos seus
processos, explicitando como esse design foi idealizado, construido
e habitado por jovens. Os documentos utilizados para a anélise
foram os registros do processo e do evento em diversas
modalidades desde roteiros, matrizes e frameworks até a andlise
dos registros fotograficos e videograficos.

3.1 O Protagonismo

De um lado temos um design como sua forca organica de criagéo
intencional, do outro ponto temos a questdo protagonismo que
geralmente se associa a liberdade, autoria, autonomia. E um
processo vivo de criagdo e aprimoramento, de desejo e ampliag&o.
Hart [9] diz que ha um gradiente de participagdo como uma escada
que vai desde uma participacdo manipulada, na qual os adultos é
que no fundo controlam o processo até uma participagdo condutora
na qual os jovens realmente assumem o comando e as
responsabilidade:

1. Participa¢do manipulada — Os adultos determinam e controlam
0 que os jovens deverdo fazer numa determinada situacao.

2. Participacdo decorativa — 0s jovens apenas marcam presenca
em uma acao, sem influir no seu curso e sem transmitir qualquer
mensagem especial aos adultos.

3. Participagdo simbdlica — A presenca dos jovens em uma
atividade ou evento serve apenas para mostrar e lembrar aos adultos
que eles existem e que sdo considerados importantes. A
participacdo €, ela mesma, uma mensagem.

4. Participagdo operacional — Os jovens participam apenas na
execucao de uma agéo ou atividade.

5. Participacdo planejadora e operacional — Os jovens participam
do planejamento e da execugao de uma agao.

6. Participacdo decisdria, planejadora e operacional — Os jovens
participam da decisdo de se fazer algo ou néo, do planejamento e
da execucdo de uma agdo.
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7. Participacéo decisdria, planejadora, operacional e avaliadora —
Os jovens participam da decisdo, do planejamento, da execucéo e
da avaliagdo de uma ag&o.

8. Participacdo colaborativa plena — Os jovens participam da
decisdo, do planejamento, da execu¢do, da avaliacdo e da
apropriacéo dos resultados.

9. Participacdo plenamente autdnoma— Os jovens realizam todas
as etapas.

10. Participagdo condutora — os jovens além de realizar todas as
etapas, orientam a participacdo dos adultos.

A questdo desse gradiente é que 0s processos nao sao téo lineares
e nem 0s papeis Unicos e muitas vezes, ndo sdo permanentes ou
duradouros. H& momentos de inversdo de papeis, de troca, de
cooperacdo e colaboracédo e de corresponsabilidade.

Entédo esse gradiente de Hart[9] nos deve servir para entender 0s
movimentos e questionar os principais movimentos que 0s jovens
estdo realmente realizando nos processos e como e quando 0s
papeis se invertem, mas sem uma classificacdo Unica ou estanque

4  DESENVOLVIMENTO

A criacdo da trilha/evento em 2016 contou com a organizacdo
principal de uma professora-pesquisadora, de uma professora de
ensino-basico e representante da secretaria da educacdo do
municipio e de um coletivo de adolescentes intitulado Escola de
Aventureiros.

Partiu-se da experiéncia de 2014, mas foram realizadas novas
escuta propostas, num primeiro momento, com 7 grupos focais (3
em SP, 2 no Rio, 1 de PE e 1 do RS). Desses grupos retirou-se as
principais tematicas de interesse e propostas iniciais de atividades.

Foi um primeiro passo para criar a mecénica do evento.

Para validar e ampliar a escuta, as tematicas e formatos propostos
pelos grupos focais viraram questes de uma consulta maior através
de questionarios de interesse no evento. O questionario foi
respondido por 154 criancas e adolescentes, 10 pais e 74
professores.

A partir da consulta, e das proprias propostas que surgiram nos
grupos focais ou por indicagdo deles, foram organizadas as
seguintes atividades:

- Abertura e encerramento;

- Mesas e debates; (11 mesas/Debates) sobre os temas polémicos
dos quais se traziam jovens e/ou criangas de diversos grupos
sociais/faixa etaria ou posicionamentos diferentes e com um pai,
professor ou pesquisador para ajudar nos questionamentos (e ser
questionado tambhém). O proposito dessas mesas era explicitar as
polémicas e dar espago para a diversidade de opiniGes.

- Oficinas— 6 oficinas de construgao de jogos fisicos e digitais e
até de COSPLAY

-Compartilhamento de experiéncias: 20 experiéncias de
professores e alunos em diversos espagos educacionais
- Jogos feitos nas escolas: 27 jogos foram inscritos e 13 foram
apresentados. Foram jogos simples criados em espagos escolares
por alunos.

Esses formatos mais conhecidos se mantiveram e tiveram apenas
algumas diferencas de representatividade em relagdo ao evento de
2014.

Mas houveram propostas que sairam dos grupos focais e foram
transformadas tanto pelos limites de espago/ orgamento quanto por
questionamento sobre um formato menos consumista e mais
dialogico:

- Escape que ndo pode ser construido: tivemos duas propostas de
Escape room que ndo puderam ser viabilizadas por limitagdo de
espago.

- Gamificagbes do evento que viraram games: foram
encomendadas duas gamifica¢do e acabaram virando um jogo de
cartas sobre como fazer games e um jogo de tabuleiro que contava,
simbolicamente as proprias histérias dos adolescentes que
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idealizaram o jogo. Foram movimentos profundamente criativos e
de autoria que atingiu niveis simbdlicos profundos no caso das
narrativas e sobre o papel do games e suas etapas de construgao.

- Cobertura do evento que virou gamificagdo: Foi chamada a
Imprensa Jovem, que funciona como uma agéncia de noticias em
meios informatizados de alunos escolas da prefeitura de Séo Paulo
que assumem uma fungdo social de cobrir eventos de importancia
social e informar e mobilizar a sua comunidade. No evento, essa
imprensa jovem adquiriu elementos de gamificacdo e promoveu
umadinamica diferente dividindo o publico geral do evento em clds
com o objetivo registrar os acontecimentos do evento e impulsionar
as midias digitais do evento com material autoral dos presentes e
promover a expressao e autoria sobre o evento para fazer chegar a
toda comunidade as singularidades do evento. Os registros geravam
badges simbdlicas para cada cld e assim, foi possivel identificar as
atividades que tiveram maior participacéo.
- Momento da bronca que virou a batalha final: Outra sugestéo que
foi transformada no processo foi 0 microfone aberto para reclamar
dos pais e professores. As broncas foram coletadas, mas foram
transformadas em uma luta, na qual os pais professores, jovens e
professores escolhiam seus representantes (vestidos de personagens
do jogo “Street fighter”. Assim cada personagem lia a “bronca”
simulando um golpe de luta e o outro podia responder com um
argumento representado uma defesa.

- A ideia de contratar youtubers: foi transformada numa
discussdo sobre 0s youtubers. E comum nesses eventos 0s jovem
esperarem a presenca de seus idolos como youtubers, mas tanto por
uma limitacdo orcamentério (ja que eles cobram altos cachés),
como por conta de uma légica de consumo que precisa ser
problematizada, o desejo foi substituido por um movimento que
abriu espaco de diadlogo e de reflexdo sobre esse fendmeno
midiatico.

As atividades de debate apresentaram seguiram as principais
teméaticas: Narrativas, youtubers, conflito de gerac0es,
representatividade, inclusdo, preocupagdo de Pais (Vicio/
violéncia/Exposicdo), pervasividade, realidade aumentada e
virtual, robédtica, game design/ prototipagdo, game e ciéncias

As inscrigBes seguiram trés formatos: 10 clas (4 a 8 alunos),55
individuais, 8 turmas de alunos com seus professores.

No processo de Design, iniciou-se a definicdo dos desafios a
partir de dados e estruturas de eventos anteriormente desenhados e
dos frameworks ja produzidos com alguns formatos de eventos ja
conhecidos. Mas, como ja foi dito, num segundo momento,
ampliou-se a escuta tanto do publico-alvo como dos pais e
professores que lidam com a faixa etéria dos participantes (de 8 a
16 anos), utilizando questionarios e grupos focais dos quais foram
tiradas as tematicas e os formatos das atividades foram criados com
uma proposta do design, como se as estruturas definidas para o
evento fossem mecanica de um jogo.

O terceiro ato, apds o evento, foi mapea-lo, tentando captar tanto
as dindmicas como as estéticas criadas e observadas na emergéncia
do vivencial. Podemos ainda destacar controvérsias pela Teoria
Ator-Rede.

Adotamos a abordagem da Teoria Ator-Rede (ANT) de Latour
[17] para identificar e dar voz aos pontos de tensdo no processo de
construcéo e realizagdo das trilhas, que considera também a agéncia
de ndo-humanos e se preocupa das forcas existentes entre relagoes.

Nessa etapa, fizemos a releitura de todos 0s materiais produzidos
durante o evento, sejam pelos participantes ou organizadores, tais
como fotos, postagens, questionarios produzidos (organizadores)
preenchidos (participantes), e outros.

O objetivo desta etapa & apenas seguir 0s proprios atores
envolvidos (os participantes, 0s jogos, 0s pais, professores, recursos
eletrdnicos, econdmicos, o tempo disponivel, a escola, as leis
municipais, estaduais, e diversos outros atores). Ator ndo é uma
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fonte de acdo, mas sim o alvo de um conjunto de entidades que se
degladeiam, fazendo-o agir, tornando-o ator [10].

Podemos perceber entdo algumas controvérsias que surgiram no
processo de vivéncia da trilha:

- Fluxo de gente por falta de 6nibus para aluno da escola publica.

- Algumas mesas néo falavam a linguagem dos jovens

- Conflitos velados devido vises de mundo diferentes

- Falta de espagos compativeis com propostas possiveis

- Local a parte do evento principal que isolava a trilha do evento
principal

- Resisténcia a mudanca nos clas [regionais ou por inscri¢ao]

- TensOes entre aprendizagem versus entretenimento

- TensGes entre protagonismo versos direcionamento

5 DiscussAo

Os resultados obtidos e as conclusdes acerca do processo de design
da trilha ndo esvaziam nem resolvem essas tensdes como
polaridades ou receitas, mas sim descrevem seus movimentos como
acOes, dentro de uma rede com multiplos atores e que explicitando
as acdes de protagonismo dos jovens, assim como um Design que
busca desperta-lo.

Também se observou que esses desafios ndo se resumem numa
polaridade redutora de uma falsa permissédo do adulto e nem aum
movimento alienado consumista e sem reflexdo ou consciéncia por
parte do protagonista, mas numa busca de um dialogo com
movimento de alteridade e colaboragdo, e que sdo as principais
conquistas esperadas nesses eventos.
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