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RESUMO

VICHY, Paola de Lima. Cenarios futuros para o ensino  do Design . 2024. 266 f.
Tese (Doutorado em Design) i Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade
do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2024.

O futuro é moldado por transformacdes histéricas, especialmente as
tecnoldgicas e sociais, 0 que enfatiza a importancia das habilidades como empatia,
criatividade e resiliéncia. Eventos marcantes, como epidemias e guerras, tém o poder
de acelerar ou alterar mudancas ja em curso na sociedade, como visto na pandemia
de Covid-19, com a incorporacdo das ferramentas de tecnologia no dia a dia. A
presente pesquisa foi elaborada com o propésito de contribuir com o entendimento
dos impactos da pandemia no ensino, com objetivo principal de desenvolver cenarios
futuros para o ensino do Design no Brasil. O trabalho esta dividido em quatro capitulos,
0 primeiro apresenta um panorama historico das caracteristicas do ensino do Design
no Brasil. O segundo demonstra estratégias e desafios no ensino do Design durante
a pandemia, identificados por meio de uma ampla pesquisa exploratoria com
diferentes métodos. No terceiro capitulo, as informacdes levantadas foram analisadas
e transformadas em elementos para constru¢do dos cenarios, conforme metodologia
de prospeccédo, o que culminou na definicdo de dois eixos direcionadores para os
cenarios, a ubiquidade digital e a consciéncia holistica. O resultado, apresentado no
capitulo 4, é a criacdo de quatro cenarios futuros distintos: o cenario desejado, que
serve como referéncia normativa e representa o ideal; dois cenarios intermediérios,
gue capturam nuances e variacdes, podendo favorecer mais um eixo do que o outro;
e o0 cenario indesejado, também conhecido como cenario critico ou adverso, que deve
ser evitado. Os cenarios ndo se configuram como previsGes definitivas, mas sim
narrativas que constituem uma plataforma de elementos para debates sobre o futuro,
possibilitando a exploracdo de varias perspectivas dos interessados. Considera-se
gue o trabalho contribui para o campo, fornecendo insights para construgcdo de um
ensino futuro do Design no Brasil mais inclusivo, atualizado e, sobretudo, preparado
para os desafios que estao por vir.

Palavras-chave: Design. Ensino. Futurologia. Cenarios. Pandemia.



ABSTRACT

VICHY, Paola de Lima. Future scenarios for teaching Design . 2024. 266 f. Tese
(Doutorado em Design) i Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do
Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2024

The future is shaped by historical transformations, especially technological and
social ones, which emphasizes the importance of skills such as empathy, creativity and
resilience. Striking events, such as epidemics and wars, have the power to accelerate
or alter changes already underway in society, as seen in the Covid-19 pandemic, with
the incorporation of technology tools into everyday life. This research was developed
with the purpose of contributing to the understanding of the impacts of the pandemic
on teaching, with the main objective of developing future scenarios for teaching Design
in Brazil. The work is divided into four chapters, the first presents a historical overview
of the characteristics of Design teaching in Brazil. The second demonstrates strategies
and challenges in teaching Design during the pandemic, identified through extensive
exploratory research using different methods. In the third chapter, the information
collected was analyzed and transformed into elements for constructing the scenarios,
according to the prospecting methodology, which culminated in the definition of two
guiding axes for the scenarios, digital ubiquity and holistic awareness. The result,
presented in chapter 4, is the creation of four distinct future scenarios: the desired
scenario, which serves as a normative reference and represents the ideal; the
intermediate scenarios, which capture nuances and variations, and may favor one axis
more than the other; and the undesirable scenario, also known as critical or adverse
scenario, which must be avoided. The scenarios are not defined as definitive
predictions, but rather narratives that constitute a platform of elements for debates
about the future, enabling the exploration of various perspectives from interested
parties. It is considered that the work contributes to the field, providing insights for the
construction of a future Design education in Brazil that is more inclusive, updated and,
above all, prepared for the challenges that lie ahead.

Keywords: Design. Teaching. Futurology. Scenarios. Pandemic.
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INTRODUCAO

Observando em retrospectiva meu contato com o Design, percebo que a
motivacdo para uma pesquisa como a que aqui Se apresenta se origina na minha
propria graduacdo. Pertenco a primeira geracdo de uma familia a cursar o ensino
superior, uma experiéncia nova, empolgante, mas desafiadora. Onde ha luz, também
ha sombras. No curso de Design, entendi sua premissa iluminada pelo emprego da
criatividade do individuo, acompanhada por um curriculo de disciplinas projetuais,
tedricas transversais e praticas de experimentacao. Porém, o sistema burocréatico do
ensino superior, tanto em questdes estruturais quanto relacionais, tém pontos de
sombra em sua estrutura de curriculo engessado. Apds o percurso da graduacdao, de
estagios, de trabalho em industria e mestrado, ingressei na excepcional jornada
docente e comecei a me indagar por que um campo tao criativo e promissor se
mostrava confuso e improdutivo. Convivendo com colegas e estudantes, escutei
repetidamente a queixa de que o ensino do Design estava defasado em relacdo aos
avancos do mundo. As observacbes eram empiricas, poderiam ser pontuais e
localizadas, mas me motivaram, conduzindo-me a essa trajetéria. Assim, surgiu o
desejo de pesquisar como (e se) os cursos de Design estavam se adaptando as
transformacdes tecnoldgicas, sociais e ambientais do século XXI.

Meu ingresso no Programa de Pés-graduacdo em Design da Esdi para
realizacdo do doutoramento ocorreu no processo seletivo de 2019, com inicio das
aulas uma semana antes da declaracéo pela Organizacdo Mundial da Saude sobre a
pandemia do Coronavirus. No dia 11 de marco de 2020, a epidemia, iniciada em
Wuhan, na China, ja estava presente em 114 paises/territorios/areas, alcancando a
marca de 118.319 casos e 4.292 dbitos pela doenca. As medidas protetivas adotadas
alteraram a rotina de todos e, como pesquisadora motivada a estudar o ensino do
Design, percebi, em acordo com a orientadora, a oportunidade de acompanhar as
adaptac6es implementadas nas instituicbes de ensino para a continuidade das aulas.
Lecionando em uma instituicdo privada no Rio de Janeiro, precisei me adaptar a
modalidade remota de ensino, o que intensificou minhas indagagfes sobre as
transformacGes em curso: o uso for¢coso e intenso das ferramentas digitais, a busca
por autonomia individual e flexibilidade no uso do tempo em contraste com a

fragilizacdo do senso de coletividade e intensificacdo das questdes socioemaocionais.
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Jared Diamond (2001), gedgrafo e historiador americano, autor de diversos
livros e conhecido por permear diversas areas, como Antropologia, Ecologia e Biologia
Evolutiva, em sua premiada obra Armas, Germes e Aco, constata, que as guerras e
0s germes tém o poder de transformar ou acelerar transformacoes ja existentes em
uma sociedade, mudando o rumo da histéria. A pandemia de Covid-19 nos trouxe a
demonstracao do que Diamond apontara: o uso das ferramentas digitais ja estava em
avancado processo de penetracdo nas mais diversas areas da sociedade, mas se
firmou como recurso forcoso durante o periodo de distanciamento fisico social.

A quest«o a ser respondida nesta pe
sinais captados durante a pandemia de Covid-19 podem indicar possiveis tendéncias
ou mudan-as futuras no ensino do Desi
originais de realizacdo de pesquisa qualitativa baseada em trabalho de campo na
cidade do Rio de Janeiro (RJ) para caracterizagao do panorama atual dos cursos de
graduacao em Design.

O objetivo principal da pesquisa foi assim formulado: desenho de cenérios
futuros para o ensino do Design no Brasil, desdobrando-se em um cenario desejado,
cenarios intermediarios e um cenario indesejado. O cenario desejado é aquele ideal,
almejado, que abraca todas as expectativas e aspiracdes dos professores, alunos e
comunidade. Os cenarios intermediarios sdo agueles que demandam ajustes e se
desenvolvem com um desequilibrio contextual. J& o cenério indesejado é aquele que
combina os aspectos negativos dos dois principais eixos orientadores, sendo algo a
ser evitado.

Para se alcancar o objetivo principal, os seguintes objetivos especificos foram
tracados:

1. Contextualizar o ensino presencial do Design na sociedade contemporanea,
ressaltando suas particularidades e percurso historico brasileiro, através de
referenciais tedricos que constituiram os conceitos sobre o campo;

2. Reconhecer as caracteristicas especificas que diferenciam ensino a distancia
(EAD) do ensino online;

3. Identificar as estratégias e desafios no ensino do Design durante a pandemia
de Covid-19, através de pesquisas qualitativas direcionadas a docentes e
discentes do ensino do Design no Brasil;

4. Construir, a partir de conceitos teéricos e metodoldgicos, cenarios futuros para

o ensino do Design no Brasil, vislumbrando tanto um cenério desejavel, quanto

Squi ¢

gn nc
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um cenario a ser evitado;

5. Apresentar os cenarios através de histérias narrativas que representem
possiveis trajetérias do ensino do Design no Brasil.

Para elucidar a abordagem metodoldgica adotada na pesquisa, a Figura 01
apresenta um diagrama que esquematiza as principais etapas do estudo, dividindo-se
em trés momentos distintos: passado, presente e futuro. A escolha dessa
nomenclatura para tanto a metodologia quanto para os capitulos baseou-se nos
preceitos dos estudos prospectivos, que preconizam a compreensdo do passado
como base para a construcdo do futuro. Nesse sentido, o "passado” engloba o
conhecimento consolidado em termos teéricos e de principios; o "presente" abarca o
impacto significativo do evento da pandemia de Covid-19 como um ponto crucial de

transformacéao; e o "futuro” representa a efetiva criacdo dos cenarios prospectados.

PRESENTE descritivo

Pesquisa de campo
Ensino do Design na pandemia

FUTURO prospectivo

Construgéo de cenarios
Cenarios para o ensino do Design

Figura 01 - Niveis da metodologia
Fonte: Elaborado pela autora, 2023

A primeira etapa € de carater exploratorio, desenvolvida através de
levantamento tedrico que caracteriza o ensino do Design, recorrendo a autores como
Nigel Cross, Horst Rittel, Richard Buchanan, Gui Bonsiepe, Jeffrey Buller, Bryan
Lawson e Kees Dorst. Além das particularidades historicas da constituicdo do ensino
do Design no Brasil, bem como o crescimento dos cursos de graduacdo no pais e a
importancia da institucionalizacdo da pesquisa para o desenvolvimento do campo,

através dos autores brasileiros Lucy Niemeyer, Gustavo Bomfim, Sydney Freitas, Rita
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Couto, Jair Diniz Arte Miguel e outros.

A segunda etapa, intitulada "Acompanhando o Presente”, serve como uma
ponte entre a primeira, que aborda a caracterizacéo do ensino do Design, e a terceira,
dedicada ao desenvolvimento dos cenarios futuros. Essa fase € descritiva por
natureza e tem como objetivo principal destacar os principais impactos da pandemia
de Covid-19 no ensino do Design. Inicialmente, foi levantada a diferenciacéo entre
ensino a distancia e ensino online, baseado no referencial tedrico dos seguintes
autores: Manuel Castells, Lucia Santaella, Edméa Santos, Mariano Pimentel e Felipe
Carvalho. Apds, foram realizadas coletas de dados sobre as estratégias de ensino
desenvolvidas durante a pandemia utilizando diferentes métodos e ferramentas:
revisdo sistemética dos trabalhos publicados sobre os impactos da pandemia no
ensino superior, que abordou o assunto de maneira mais ampla; pesquisa do
cotidiano, proposta pela educadora Nilda Alves, através da qual foram coletados
insights, ao longo do tempo, em fontes informais, como jornais, revistas e lives;
realizacdo de uma atividade denominada Conversagcdo com professores e
profissionais da area do Brasil, realizada junto ao Congresso Brasileiro de Pesquisa e
Desenvolvimento em Design; questionarios estruturados para docentes e discentes
de cursos de graduacéo da cidade do Rio de Janeiro, enviados em dois momentos da
pandemia, com objetivo de recortar a pesquisa para o cenario do Rio de Janeiro; por
fim, a realizagdo de uma disciplina experimental i hibrida i com alunos do curso de
Design Industrial da Universidade Federal do Rio de Janeiro, com objetivo de
comparar aulas presenciais com aulas online.

A terceira etapa, de carater prospectivo, se refere ao desenvolvimento dos
cenarios futuros, que contou com uma metodologia prépria de construcéo de cenarios
dividida em trés grandes passos:

1. Explorar, no qual foram utilizados dados do capitulo 1 como fatores
determinantes para iniciar o desenho dos cenarios;

2. Descobrir, baseado na analise dos dados coletados no capitulo 2 sobre
0s impactos da pandemia;

3. Construir, em que foram relacionados os dados anteriores e construidos
0s eixos norteadores que deram origem aos cenarios.

A tese esta dividida em quatro capitulos. O Capitulo 1 caracteriza 0 ensino
presencial do Design, situando o ensino do Design brasileiro na sociedade

contemporanea através de um panorama histérico, enfoque do crescimento dos
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cursos de graduacédo no pais e destaque para a importancia da institucionalizacéo da
pesquisa para o campo do Design no pais. O capitulo é finalizado com uma lista dos
elementos que circundam o ensino do Design no Brasil e se constituem como fatores
condicionantes para a construgdo dos cenarios a seguir.

O Capitulo 2 focaliza o ensino do Design durante a pandemia de Covid-19,
gue acelerou transformacdes e alterou as relacdes de ensino. Instituicdes de ensino
precisaram se adaptar bruscamente as medidas sanitarias e ao distanciamento social
imposto, experimentando outras formas de ensino-aprendizagem. O capitulo se inicia
com uma distin¢céo tedrica sobre ensino a distancia e ensino online e, em seguida, é
apresentada uma revisao sistematica de trabalhos publicados sobre os impactos da
pandemia no ensino superior. Para direcionar a pesquisa ao Brasil, sdo apresentados
insights coletados em diversas fontes, como noticias, reportagens e relatos, e também
sao descritos os resultados de um evento de conversacéo realizado no 14° Congresso
Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, o P&D Design 2022, com
professores do pais. Como aprofundamento, foram realizadas coletas de dados, com
um recorte territorial da cidade do Rio de Janeiro, iniciando por questionarios
estruturados direcionados a docentes e discentes, seguido da realizagcdo de uma
disciplina experimental em uma universidade da cidade. O capitulo finaliza com uma
lista de sinais captados em toda essa etapa do trabalho, em que constam aspectos
gue apontam para possiveis tendéncias, mudanc¢as ou desenvolvimentos futuros.

O Capitulo 3 se destina a construcao dos cenarios de futuro para o ensino
do Design. Inicialmente s&o apresentados conceitos fundamentais sobre estudo de
futuros, seguido de uma explanacao de trabalhos relacionados a criacdo de cenarios
em educagédo, que serviram como direcionamento do processo metodoldgico dessa
etapa. Por fim, o capitulo apresenta o processo de constru¢do dos cenarios, com um
detalhamento da metodologia, identificacdo dos fatores condicionantes, forcas-
motrizes, sinais e incertezas, culminando em dois eixos direcionadores e quatro
cenarios distintos.

O Capitulo 4 refere-se ao encerramento da pesquisa e € dedicado a
apresentacdo dos quatro cenarios desenvolvidos. Sdo apresentados como historias
narrativas, ndo da realidade em si, mas como plataformas para discussdo e
exploracédo de multiplas vis6es dos interessados. Para representar os cenarios foram
utilizadas cartas de tar6 como analogia simbdlica, a fim de intitular e facilitar a

diferenciacdo entre os mesmos. Embora o tard seja considerado uma préatica sem
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validade cientifica pela comunidade académica, possui uma carga simbodlica forte que
o torna importante em algumas areas, como as ciéncias ocultas, como ferramenta de
desenvolvimento pessoal. Além disso, é frequentemente utilizado como uma forma de
expressao artistica e cultural, podendo ser observado nas Artes, Cinema, MUsica e
até Design. Suas imagens arquetipicas e narrativas simbdlicas ressoam com muitas
pessoas, além de, frequentemente, seu uso ser confundido com adivinhacdo e
previsdo de futuro, assim como a prospecc¢ao de cenarios.

Nas Consideracdes Finais, a pergunta é revisitada a luz dos elementos coletados
durante a pesquisa, além de apresentar algumas sugestdes para que 0S cenarios
sejam utilizados como plataformas de criacdo de um ensino mais assertivo com as

necessidades da sociedade que esta por vir.
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1. COMPREENDENDO O PASSADO: O ENSINO DO DESIGN NO SECULO XXI

Ao pensar no futuro, é crucial reconhecer que cada periodo na histoéria trouxe
consigo desafios singulares, e a humanidade sempre demonstrou uma capacidade
notavel de se ajustar a mudancas e revolugdes. Contudo, ao refletirmos sobre os
avancos tecnologicos e sociais do século XX e das primeiras décadas do século XXI,
torna-se evidente que essas transformacgdes apresentam impactos radicais em escala
global, ocorrendo a uma velocidade sem precedentes. A capacidade humana de
adaptacao é desafiada pelos efeitos da globalizacédo, internet, comunicacédo de massa
e inteligéncia artificial, que ndo s6 oferecem solu¢des inovadoras, mas também
apresentam uma série de problemas que podem se disseminar pelo planeta de
maneiras anteriormente inimaginaveis. Considerar esses elementos ao delinear
perspectivas futuras é imperativo para enfrentar desafios.

No inicio deste século, conforme alertado por Zygmunt Bauman (2001), filésofo
polonés estudioso da pés-modernidade, as relacdes tornaram-se frageis e as
identidades, flexiveis. Yuval Harari (2015), historiador e filosofo israelense,
acrescenta, em suas publicagbes, que a tecnologia promove transformacgdes
profundas na sociedade, demandando o desenvolvimento de habilidades como
empatia, criatividade e resiliéncia para lidar com a complexidade das mudancas.
Nesse contexto, Ailton Krenak (2020), reconhecido pensador indigena, destaca a
importancia da criacdo e do compartihamento de narrativas coletivas como forcas
propulsoras da evolucéo e adaptacéo da sociedade. No entanto, ele também ressalta
gue essa pratica pode ser explorada para fins de manipulacdo e controle, lancando
luz sobre a necessidade de uma abordagem critica diante das narrativas que moldam
o futuro. E nesse contexto que se amplia a importancia de as instituicbes de ensino
superior estarem comprometidas com o desenvolvimento de habilidades e
competéncias dos profissionais em formacédo, preparando-os para 0 seu tempo. E
esse tempo é cada vez mais complexo e dinamico, e as habilidades requeridas séo
tantas e tdo diversificadas, demandam pensamento sistémico e critico, enfrentamento
de problemas técnicos, interpessoais e éticos, trabalho em equipe, comunicacao e
mediacdo de conflitos, e treinamento continuado para dominio das tecnologias
vigentes.

Olhar para o futuro torna-se essencial, ndo como uma tentativa de previsao
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exata, mas como uma atividade especulativa através de suposi¢fes que possam
trazer insights para orientar decisdes. Se, por um lado, as tendéncias emergentes
apontam para uma integracéo ainda mais profunda das tecnologias digitais, por outro
ressaltam as questdes humanas e sociais, com sinais de rupturas a modelos antigos
de pensamento, demandando profissionais adaptaveis, criativos e éticos, capazes de
navegar por um cenario globalizado e em constante evolu¢do. Segundo Gimenez e
Bonacel | ( 2 Quaivgrsidade .cdntemporéinea tem se deparado com
di ferentes demandas [é] al ®m da forma-«o de
XXI tem sido instada a se envolver em atividades empreendedoras e a fomentar
benef2cios sociaiso. Siogressssta do epsino, Ammisiod e v i
Teixeira, um dos principais nomes da reforma do ensino no século XX, ja defendia a
importancia da universidade ndo sO para transmitir o conhecimento e sim para
aumenta-lo, sendo responsavel pela grande producdo de conhecimentos e saberes.
Corroborando com esse pensamento sobre o papel do ensino superior, Jeffrey Buller,
diretor da Florida Atlantic University e autor de diversos livros sobre ensino superior,
em seu trabalho sobre a visdo bimodal do ensino superior do inicio do século XXI
observa que, por um lado, vé-se o objetivo das universidades como o desenvolvimento
de "a pessoa inteira" e, por outro, vé-se em grande parte, ou mesmo exclusivamente,
como formacao profissional. O autor afirma que o maior propdésito moral do ensino
superior envolve aliviar o sofrimento humano e ajudar cada geracéo de estudantes a
contribuir eficientemente para as maiores necessidades da sociedade (Buller, 2014).
Em se tratando do ensino do Design, sob essa perspectiva, pode-se dizer que
ja extrapolou as questdes exclusivas da pratica profissional e do mercado, alcancando
reflexdes mais amplas sobre os problemas futuros do campo e da sociedade. Fica
cada vez mais complexo e de dificil compreensdo um estudo que englobe todas as
esferas do ensino do Design, portanto, pretende-se utilizar como fio condutor para um
direcionamento teérico de base o que Buchanan, em 1998, descreveu como a
evolucdo da atividade do Design em trés momentos: primeiro estritamente técnica,
depois torna-se profissdo liberal a partir da formalizagdo da sua atuagcéo e, num
terceiro momento, consolida-se como disciplina propria. Mais recentemente, um
pouco antes do inicio da pandemia, Meyer e Norman discutiam sobre as mudancas
necessarias no ensino do Design para o século XXI, mencionando que a educacéo
tradicional em Design nos serviu bem e nao deve ser descartada, mas ela néo vai ao
encontro das necessidades dos dias atuais (Meyer; Norman, 2020). Nessa critica,



23

referem-se as diferentes e novas especialidades em Design que requerem um ensino
diferenciado, buscando atender as demandas de habilidades tecnolégicas, analiticas
e cognitivas ainda néo cobertas no curriculo tradicional. Assim como a referida
discussdo, varias outras estdo sendo abordadas sobre as necessidades de
transformacdo do ensino do Design para atender as demandas atuais, porém,
observa-se que o grande desafio é colocar em préatica dentro das instituicdes de
ensino superior (IES) o que tanto se discute no campo teorico, ainda mais se tratando
de contextos especificos, como no Brasil, em que ha uma complexa teia de diferentes
elementos politicos, econémicos, sociais e culturais.

Nesse sentido, o objetivo deste capitulo € apresentar como o ensino do Design
brasileiro esta inserido na sociedade contemporanea do século XXI, sobretudo
destacando suas particularidades proprias. Através de um breve panorama historico
e situacao atual, o capitulo se intitula ‘compreendendo o passado’, e se encaixa na
pesquisa como um ponto crucial para o desenvolvimento de cenarios, uma vez que
fornece insights sobre padrdes historicos e fatores condicionantes para a pesquisa,
como os elementos contextuais. Inicia-se com o item 1.1 sobre contextualizacdo do
ensino presencial do Design no Brasil, segundo referencial tedrico, ja que é muito
comum gque haja uma imagem vaga do que o Design pode trazer para o contexto
académico. Em seguida, apresenta-se um panorama do ensino do Design no Brasil
(1.2), destacando o crescimento dos cursos de graduacdo em Design no pais. Na
parte 1.3, aborda-se a importancia da institucionalizacdo da pesquisa no campo de
Design no Brasil, pois caracteriza-se como um elemento relevante para o ensino
superior. Por fim, é feita uma sintese do capitulo com os principais fatores que

influenciam a construcéo de cenérios futuros do ensino do Design.

1.1 Contextualizag&o do ensino presencial do Design no Brasil

Na definicAo do World Design Organization (WDO, 2018), que desde 2017
passou a ser o nome do International Council of Societies of Industrial Design (ICSID)
I um dos principais 6rgdos de representacdo do design internacional i, Design é:
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Auma profi ss «o!querutlirasadriatvidadepara resolver problemas e
cocriar sol u-»es [ é] O0. Segundo Cross (201
valores dos designers se encontram principalmente na contribuicdo para criacdo e
manutencdo do mundo artificial, através do envolvimento e reflexdo de suas
atividades. Assim, o conhecimento sobre a natureza do raciocinio em Design se volta
para as habilidades de projetar ou para moldar a condicdo humana, porém, as
dificuldades ndo podem ser ignoradas, uma vez que tais habilidades sdo bastante
limitadas. E necessario observar fatores como economia, meio ambiente, relacdes
internacionais, e as proprias instituicoes, a fim de ajudar a descobrir 0 que e como
projetar. Nos anos 1960, a Design Research Society (Sociedade de Pesquisas em
Design) foi criada a partir de um movimento que buscava definir o Design, teorizando
a profissionalizacao da area e a distin¢do sistematica entre a pratica de design da arte
e artesanato. Diversas discussfes foram levantadas e ainda estdo presentes até hoje
no campo, como o0 enquadramento rigido do Design na ciéncia em contrapartida com
a caracteristica dindmica dos problemas que o designer tem que enfrentar (Rittel,
1987). Nesse sentido, Bonsiepe (2012), em seu livro Design como pratica de projeto
descreve 0 que ja vinha sendo discutido anteriormente, quando fala que o designer
tem a funcdo de integrar ciéncia e tecnologia, destacando o desenvolvimento de
projetos para a vida cotidiana de uma sociedade.

Toda discusséo sobre definicdo do campo leva a reflexdes sobre o ensino do
Design, que vem sendo debatido com maior frequéncia nos ultimos anos. Na década
de 1970, Victor Papanek anunciava o que viria a ser uma critica que se mantém
atualmente, quando apont a , em men-«0 ~s escolas de Des
gue ensinamos estao frequentemente relacionadas a processos e métodos de uma
era que j 8 terminouo (Papanek, 1971). O aut
escolas ainda estavam voltados apenas para os aspectos tangiveis do projeto, sem
se preocupar com o contexto real do seu entorno.

Mais recentemente, em 2020, a revista She Ji? apresentou uma edicdo especial

sobre ensino do Design, com duas edi¢des que abordaram diversos aspectos sobre o

14...] uma abordagem cientifica que visa & unidade do conhecimento. Desta forma, procura estimular
uma nova compreensdo da realidade articulando elementos que passam entre, além e através das
disciplinas, numa busca de compreenséo da complexidade do mundo real"(Rocha Filho, 2007, p. 76).

2 She Ji é uma revista de design transdisciplinar, revisada por pares, que se concentra em economia e

inovacao, processo de design e pensamento de design no complexo ambiente sdcio-técnico de hoje.
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ensino do Design. Dentre os artigos publicados, alguns relataram exemplos de
praticas de ensino pelo mundo adaptadas as mudancas do mundo atual, e outros

discutiram as mudancas necessarias, de uma maneira geral, no ensino do Design

para o século XXI, comoapresentado por Meyer e Nor man

educacéo tradicional em Design nos serviu bem e ndo deve ser descartada, mas ela
n«o vali ao encontro de todas as neces
2020). Nessa critica, os autores se referem as diferentes e novas especialidades em
Design que requerem uma educacao diferenciada, visto que buscam atender as
demandas de habilidades tecnoldgicas, analiticas e cognitivas ainda ndo cobertas no
curriculo tradicional.

Lawson e Dorst (2009), no livro Design Expertise, trazem luz para
caracteristicas especificas do ensino de Design, comecando as reflexdes com a
afirmacao que "um equivoco comum sobre a educagédo em Design é que, na verdade,
€ uma forma de treinamento para a pratica"(Lawson; Dorst, 2009, p.214). Os autores
pontuam o equivoco de se esperar um total preparo para a pratica durante o periodo
de formacéo, porém afirmam que isso € impossivel devido ao tamanho do campo a
ser atendido, que demanda desde projetos de pequena escala, engenharia de
manufatura, até interfaces de dispositivos eletrbnicos, por exemplo. Além disso,
abordam a questao das camadas de especializacao para se formar um designer com
uma grande expertise, dizendo que isso leva tempo e ndo pode ser desenvolvido
somente dentro da universidade durante um curso de graduacéo, visto que o tempo
da academia é diferente do tempo do mercado, e o0 objetivo da universidade ndo deve
ser o treinamento para a pratica, pois isso ele deve aprender na prépria pratica. Uma
outra questao é a origem do ensino formal de Design, em que a revolucionéaria escola
de Arte, Design e Arquitetura, Bauhaus, definiria o cenario para muitos dos curriculos
de Design contemporaneos, em que sua ideologia era conectar arte e industria,
contexto no qual o Design assume um papel intelectual, diferente de sua origem
baseada no fazer coisas.

No sentido pedagogico, a Bauhaus traz uma das principais caracteristicas que
se mantém até os dias atuais na maioria das escolas de Design, que € o conceito de
Estadio. A escola de Ulm, com um carater funcionalista, também influencia até os dias
atuais as escolas de Design contemporaneas por meio de nacionalizacdo de
mercados téo caracteristica do final do século XX, com o foco na produ¢do em massa.
Lawson e Dorst (2009) refletem sobre o ensino atual ainda ser baseado nos moldes

S
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da Bauhaus e Ulm, sendo que a sociedade atual é totalmente diferente, com novo
ciclo cultural, mais plural entre seres humanos e interfaces digitais através do
ciberespaco, um espaco que vai além da comunicacao, mas também socializacao e
aprendizagem. Essa visdo é também abordada por Bonsiepe (2011), em seu livro
Design, sociedade e cultura, em que menciona a questao cultural como fator a ser
considerado quando se trata de projetos de Design. Santaella (2002) afirma que "o
advento de cada novo meio de comunicacao traz consigo um ciclo cultural que lhe é
pr-prioo (2002, p. 45 e 46). Observand
em publicacbes de eventos da area, no relato de pratica de professores, e até nos
projetos pedagdgicos de curso (PPC), é possivel notar que muitos dos pontos
abordados pelos autores se fazem presentes. A abordagem funcionalista de Ulm em
alguns curriculos, a préatica experimental de oficina, caracteristica positiva herdada da
escola de Bauhaus e a insercdo de temas como sustentabilidade e Design social,
retratam a discussao tedrica acima, mas também indicam o qudo complexa é essa
andlise, que deve ser feita de maneira mais contextual e pontual, ainda mais em se
tratando da pluralidade do Brasil e até das proprias localidades e contextos das
préprias instituicdes de ensino.

Portanto, ao defender a necessidade de se abordar o Design a partir de uma
nova perspectiva, denominada de new learning, Buchanan (2001) reforca a
necessidade de se perpetuar um novo tipo de universidade a partir de uma dinamica
equilibrada entre teoria, pratica e producéo, e chama a atencéo para a permanéncia
da separacdo dos oficios propagado nas universidades, sendo imprescindivel a
conexao do designer com os problemas contemporaneos. E, nesse sentido, conforme
ressalta Archer (2005), o ensino em Design deve se preocupar em 'formar pessoas
criticas e sensiveis' aos problemas atuais. No passado proximo, enquanto a teoria foi
altamente valorizada nessas instituicdes e a pratica somente tolerada, a producao, o
fazer, mantiveram-se fora dos assuntos de aprendizagem (Buchanan, 2001).

Voltando ao texto de Lawson e Dorst, os autores também caracterizam o
estilo de aprendizagem no ensino de Design pela ideia de aprender fazendo, em que
os professores tém papel de tutor e passam para os alunos uma série de projetos de
Design que devem se tornar cada vez mais dificeis. No entanto, os autores dizem que
habilidades praticas necessarias ao projeto em Design ndo sdo ensinadas na
universidade, no curriculo tradicional, mas sim em cursos extras ou mesmo no

mercado, o que se torna um paradoxo. Portanto, o papel do professor € importante na

al
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conducdo do aluno diante das camadas de aprendizado, mas ndo € um fator
determinante para o aprendizado das habilidades projetuais.

Outra caracteristica pedagogica particular do ensino do Design considerada na
presente pesquisa para analisar os dados levantados é a aprendizagem baseada em
Estudio (Lawson; Dorst, 2009), em que 0s conceitos da pratica contextualizada de
resolucdo de problemas (Schon, 1983; Buchanan, 1998), a criacdo de artefatos
(Simon, 1996) e atividades praticas, como oficinas e modelagem séo caracteristicas
particulares dessa prética de ensino-aprendizagem. Além disso, o conceito de Estudio
no ensino de Design é frequentemente entendido como uma série de etapas
enfatizadas por processos e métodos, como coleta de informacdes, esboco de ideias
I representag6es com desenhos de apresentacdo ou modelos fisicos 1 desenhos
técnicos e protétipos e direcionando para a solucéo de um problema. Os componentes
sociais do Estudio sdo considerados fatores preocupantes em se tratando do ensino
online, principalmente pelos professores que tiveram que migrar as aulas presenciais
durante a pandemia. Porém, esse assunto sera abordado com mais detalhes na no
préximo capitulo.

No contexto brasileiro, € importante ressaltar que ainda existe uma tendéncia
a associar Design com luxo, sofisticacdo e classe, com uma desvalorizacdo das
tradicbes de Design nacionais pré-existentes. Isso porque 0s acontecimentos
anteriores a 1950 costumam ndo ser tomados como referéncia, fruto da andlise quase
exclusiva da influéncia do modernismo internacional na cultura brasileira. Lucy
Niemeyer, designer, professora e pesquisadora da area, em seu livro Design no Brasil:
origens e instalacdo, aponta que parte da classe dominante vislumbrou a necessidade
de formar profissionais com qualificacao formal para o contexto da crescente industria
nacional, uma vez que, do ponto de vista macroecondmico, a producdo industrial
brasileira antes de 1950 ndo apresentava resultados significativos, e, embora o
mercado consumidor tenha crescido consideravelmente desde entdo, os industriais
brasileiros sequer compreendiam o que era o Design na época (Niemeyer, 2007).

Tais aspectos da constituicdo do campo do Design enquanto profissédo no Brasil
influenciaram diretamente a histéria do ensino formal. A primeira experiéncia de
ensino superior foi em 1951, quando foi inaugurado o Instituto de Arte Contemporanea
(IAC) do Museu de Arte de Séo Paulo (MASP). Porém, o IAC durou apenas 3 anos e
foi fechado por falta de recursos. Em 1952, foi inaugurado no Rio de Janeiro o Museu
de Arte Moderna (MAM), ainda instalado em um prédio provisoério. A importancia do
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MAM para o desenvolvimento do Design brasileiro se deve principalmente a criacdo
da Escola Técnica de Criagdo (ETC) em 1958 com base em uma cultura consistente,
tendo sua base curricular dividida em trés especializacdes: Desenho Industrial,
Programacdo Visual e Informética, seguindo as diretrizes da recém-criada Ulm
Academy, que estava menos preocupada com as artes e mais voltada para a
formacao de profissionais especializados. No entanto, o MAM néo conseguiu abrir a
escola por falta de recursos para comprar equipamentos e pagar os salarios do corpo
docente. Ainda que os cursos de Design até o momento nao tivessem sido
formalizados, tais caracteristicas da histéria apontam para o que Buchanan, em 1998,
descreveu sobre o segundo momento do campo do Design: torna-se uma profissao
liberal a partir da formalizacdo da sua atuacao (Niemeyer, 2007).

Em 1962, como resultado de um processo de 14 anos, o Design foi incorporado
ao curriculo da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo
(FAUUSP). No entanto, o Design na FAUUSP esteve por muitos anos subordinado a
Arquitetura, tornando-se um curso mais informativo do que formativo, até que, em
2006, a escola passou a ofertar, de fato, cursos superiores em Design (Niemeyer,
2007). Mas o marco simbalico inicial na historia do ensino do Design foi a criacao da
Escola Superior de Desenho Industrial (Esdi), no Rio de Janeiro, em 1963. A influéncia
da pedagogia e da metodologia do ensino de Design da escola alema Hochschule fur
Gestaltung (HFG) na Esdi tornou-se um paradigma e ainda é assunto de diversas
discussdes sobre ensino do Design, principalmente sobre curriculo (Couto, 2008). O
Design era um novo campo de conhecimento, entdo ndo havia professores no territorio
do pais formados nesse campo, por isso foram procurados especialistas na area,
principalmente no exterior, que passaram por escolas de Design para atender as
necessidades dos professores da escola. Por essa razéo, a critica em relagéo a Esdi
foi baseada no fato de ter sido moldada por essas noc¢des de professores baseadas
na cultura, na ética e na estética exterior, sobretudo do modernismo da Escola de Ulm,
gue prezava pelo conceito de configuracéo formal racionalista nos projetos. A Escola
de Ulm fechou em 1968 e a Esdi perdeu sua referéncia (Couto, 2008). Lucy Niemeyer,
em seu trabalho de mestrado intitulado '‘Desenvolvimento e Modernismo: implicacoes
para o ensino de Design na ESDI', apresentado em 1995, abordou a relacdo da escola
com a promessa de industrializacdo brasileira, o que também se configura como critica
a escola. A autora chama atencdo para o papel dos designers na sociedade,

afirmando que eles estavam a servigo dos interesses das classes dominantes, sem
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consciéncia do papel social que o Design deve ter (Niemeyer, 2007). Tal apontamento
vai de encontro a critica de Buller (2014) sobre a dicotomia do objetivo das
universidades abordada acima, em que, de um lado estdo aqueles cuja carreira €

ensinar e conduzir pesquisas em uma faculdade ou universidade, vendo o propoésito

da educa-«0 superior em termos da contri

tododo, bem como para a toda a sociedade;

propoésito do ensino superior como treinamento profissional puro e simples, baseado
na premissa que "uma educacao universitaria € cara, e seu valor € melhor medido em
termos de retorno sobre o investimento” (p.2, 2014, traduc&o nossa). Outro problema
em relacdo a Esdi era o fato de que, cinco anos apos a inauguracao da escola, ela
ainda nao era oficialmente reconhecida pelas autoridades escolares, e a profissao
sequer era regulamentada. Além disso, o cenario politico brasileiro era desfavoravel,
com um governo militar no poder e suas politicas desencorajadoras de cursos de artes
e humanidades (Couto, 2008).

Por fim, uma outra questdo sobre o ensino do Design no Brasil, que ainda &
pouco abordada, é a auséncia de estudo sobre a escola russa VKhUTEMAS. A historia
da escola e o cenério circunstancial sdo contados por Jair Diniz Miguel no livro 'Arte,
ensino, utopia e revolucdo: os ateliés artisticos VKhUTEMAS/VKhUTEIN
(Russia/URSS, 1920-1930)", publicado em 2019 por meio dos esforcos do Laboratério
de Sociologia do Trabalho (Lastro), da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), pela Editoria Em Debate (ED) da préopria universidade.

O texto aborda a producédo do VKhUTEMAS, uma escola de arte e Design
na Russia revolucionaria, fundada em 1920, como parte dos esforcos para reformar o
sistema educacional e promover a arte e o design modernos. Segundo Miguel (2019),
a escola deu seus primeiros passos, em 1918, antes mesmo da aleméa Bauhaus, pois
era uma continuacdo da Escola de Artes e Oficios de Moscou. Tinha como objetivo
integrar arte e producgéo industrial, destacando a importancia da pratica artistica na
resolucdo de problemas praticos.

Muitos artistas e designers proeminentes estiveram associados a essa
escola, incluindo Wassily Kandinsky, El Lissitzky, e outros que influenciaram
significativamente o desenvolvimento da arte e do design modernos na Unido
Soviética. A VKhUTEMAS foi fechada em 1930, quando as autoridades soviéticas
consolidaram varias instituicbes educacionais de arte e design (Miguel, 2019).

No texto, o autor aborda a andlise socioldgica da instituicdo, indicando que

bui
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ndo abrange totalmente as questdes envolvidas, principalmente devido a escassez de
fontes e a falta de publicacdes abrangentes sobre o assunto que, devido a caréncia
documental, torna a argumentacdo sobre esse periodo mais fragil. Além disso, a
variedade de interpretagfes devido a limitada disponibilidade de fontes até a queda
do regime soviético, contribui para interpretacdes conflitantes. A histéria das
vanguardas russas ainda carece de uma exploracado mais abrangente e aprofundada,
especialmente no contexto das relacdes entre Brasil e Unido Soviética. Além disso, a
dificuldade é acentuada na lingua portuguesa, onde apenas recentemente houve um
interesse crescente na cultura russa e soviética, o que resulta em um conhecimento
relativamente limitado sobre a década de 1920 na Unido Soviética, muitas vezes
levando a uma mitificacdo superficial desse periodo.

Miguel (2019) destaca que as vanguardas na RuUssia revolucionéaria
compartilhavam ideias centradas na construgdo de um novo mundo. A convergéncia
dessas ideias formou um coletivo de pensamento, refletido na postura dos artistas
vanguardistas que buscavam polemizar e debater, enriquecendo o campo artistico. A
transformacéo radical desse periodo reflete a transi¢cdo de uma sociedade camponesa
para uma sociedade industrial e moderna. A utopia dos artistas russos/soviéticos em
remodelar esteticamente e eticamente um novo mundo ndo era exclusiva dos
socialistas, abrangendo também artistas sem ligacbes politicas evidentes.
Movimentos como o Construtivismo e o Produtivismo buscavam integrar arte e vida,
rejeitando a estetizacdo das relagdes sociais e politicas.

O texto aborda as tensdes entre bolcheviques e intelectuais/artistas apés
1917, quando as ideias dos vanguardistas foram acusadas de desvios politicos.
Destaca as contradicBes pos-revolucionarias, onde a promessa de uma nova cultura
socialista entrou em conflito com a emergente burocracia. A dindmica interna da
VKhUTEMAS era marcada pelo debate entre os departamentos de pintura e escultura
e a Secao de Base. A tenséo entre a busca da autonomia artistica e a integragéo com
a producao industrial é destacada. As mudancas politicas apos 1928, destacando o
impacto nas vanguardas e na VKhUTEMAS, propiciaram a ascensao do realismo
socialista e a rejeicdo das vanguardas como ‘formalismo’, o que levou ao declinio da
instituicéo, que fechou em 1930. A conclusao ressalta a importancia de reconhecer o
legado do VKhUTEMAS na cultura russa e mundial, enfatizando seu papel na fusao
entre arte e tecnologia, na formacéo de artistas inovadores e na tentativa de criar uma
nova sociedade estética e ética.
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E possivel identificar similaridades entre a VKhUTEMAS e a Bauhaus
embora tenham surgido em contextos politicos distintos. Conforme Rafael Cardoso
(2008), embora a Bauhaus tenha se tornado um paradigma central do ensino de
Design no século XX, a escola exerceu influéncia sobre as principais instituicbes de
artes, arquitetura e Design globalmente, facilitando a disseminacdo do ensino no
ocidente, sobretudo no Brasil. A Bauhaus, originada de uma instituicdo estatal,
envolveu intelectuais com discursos libertarios, resultando em conflitos, mas, ao
mesmo tempo, consolidou as principais ideias que fundamentam a maior parte dos
conceitos modernos no Design. Ambas as escolas buscavam integrar a arte com a
tecnologia e a producéao industrial, superando barreiras tradicionais entre belas-artes
e artesanato. A interdisciplinaridade era uma énfase significativa, promovendo
colaboragdes entre artistas, arquitetos e arteséos.

Além disso, ambas reconheciam a importancia da aplicacdo pratica da arte
na producdo industrial, visando formar profissionais capazes de contribuir para a
sociedade moderna, encorajando a experimentacao e pesquisa visual, explorando
novas formas, materiais e técnicas. Ainda, ambas buscavam se envolver com as
necessidades e desafios da sociedade contemporanea, acreditando no papel crucial
das artes e do design na construcdo de uma nova ordem social e, apesar das
diferencas contextuais, esses pontos em comum destacam a natureza progressista e
inovadora de suas abordagens educacionais, contribuindo significativamente para a
evolucao da arte e do Design modernos.

A historia do ensino do Design no Brasil também tem similaridades com as
referéncias acima, como a busca por integrar arte, tecnologia e producdo, como uma
disciplina capaz de dialogar com as necessidades praticas e funcionais da sociedade,
ainda que na teoria, conforme as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso (MEC,
2004), em que o perfil desejado do egresso deve incluir habilidades para desenvolver
pensamento reflexivo e sensibilidade artistica, sendo apto a conceber projetos que
englobam sistemas de expressdes artisticas, estéticas, culturais e tecnoldgicas,
levando em consideragéo a contextualizag&o historica, socioecondmica e cultural em
gue os usuarios estdo inseridos. E, apesar das diversas discussdes polémicas sobre
ensino da Bauhaus e 0 ensino do Design no Brasil, sobretudo sobre elitismo e praticas
projetuais tecnicistas, € importante destacar a relevancia do seu legado historico,
ainda mais quando se trata de um trabalho sobre observacéo do futuro.

Harari (2018), em sua obra 21 licdes para o século 21, ressalta a importancia
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de uma compreenséo profunda do mundo contemporaneo, aponta que existe um
descompasso entre a realidade e a percepc¢éo da realidade pelas pessoas, e enfatiza
a importancia do questionamento critico em um contexto inundado por informacdes.
Por isso, é necessario refletir sobre o ensino perante uma perspectiva realista,
observando e enfatizando cada vez mais os contextos Unicos e desafios especificos
do pais, como questdes socioecondmicas, diversidade cultural e a necessidade de

adaptacao local.

1.2 Panorama dos cursos de graduagcao em Design no Brasil

Sydney Freitas, professor da Esdi e pesquisador importante para qualificacao
da pesquisa no Brasil, em sua tese de doutorado sobre ensino do Design (1999),
apresenta uma caracterizacao inicial do curso de Design, entre 1962 e 1981. Dos 19
cursos existentes na época, 11 estavam em instituicbes particulares e 8 em
instituicbes publicas. Uma caracteristica dos cursos da época foi o reconhecimento
pelos representantes da IES das influéncias da escola de Ulm, e até mesmo da
Bauhaus e da escola de Chicago. Além disso, devido a grande incidéncia de cursos
com origem em escola de artes, grande parte do corpo docente era formado por
artistas.

Sobre a composic¢do curricular dos cursos, o autor destaca, a partir de uma
pesquisa com especialistas do ensino do Design da época, que 0s representantes das
escolas particulares tinham uma visdo mais voltada a um curriculo eminentemente
pratico e voltado para o mercado, e das IES publicas com mais preocupagdes voltadas
a comunidade e a sociedade. Freitas apresenta também a cronologia da criacao das
escolas de Design no Brasil até o ano de 1981, conforme ilustrado na figura 02 abaixo.
E, ao final de sua pesquisa, em 1999, Freitas identificou um total de 47 cursos de
graduacao com oferta de 4.018 vagas, o que mostrou um aumento significativo desde

sua criagao.

ANO SIGLA ESCOLA ESTADO
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Faculdade de Arquitetura e Urbanismo - Universidade
1962 FAUUSP de Séo Paulo Séo Paulo

1963 ESDI Escola Superior de Desenho Industrial Rio de Janeiro

Escola de Artes Plasticas da Fundacao Universidade
1964 FUMA Mineira de Arte Aleijadinho” Minas Gerais

Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio
1969 EBA/UFRJ de Janeiro Rio de Janeiro

Faculdade de Artes plasticas e de comunicacgdes -

FAAP Fundacdo Armando Alvares Penteado Séo Paulo
1970
Centro de Estudos Basicos - Universidade Federal do
UFM Maranhao Maranhao
Faculdade de Comunicacao e Artes - Universidade
1971 MACKENZIE Mackenzie Sao Paulo
Centro de Artes e Comunicacao - Universidade
UFPE Federal de Pernambuco. Pernambuco
1972 Departamento de Artes - Pontificia Universidade
PUC-RIO Catolica do Rio de Janeiro Rio de Janeiro
UNIFRAN Unido das Faculdade Francanas Sao Paulo
Faculdade de Artes Plasticas de Santos - Faculdades
1973 FARPS Santa Cecilia de Santos Sao Paulo
FARIAS Centro Integrado de Artes e Arquitetura - Centro
BRITO Integrados Fortaleza
Centro de Ciéncias Exatas - Universidade Catdlica do
UCPR Parana Parana
1975
Curso de Desenho Industrial - Universidade Federal
UFPR do Parana Parana
Faculdade de Desenho Industrial - Centro de Ensino
MAUA Superior de Maua S&o Paulo
1977 BAURU Fundacéo Educacional de Bauru Séo Paulo
Centro de Ciéncias e Tecnologia - Universidade
1978 UFPB Federal da Paraiba Paraiba
1979 FAC Faculdade da Cidade Rio de Janeiro
Faculdade de Desenho Industrial Silva e Souza -
1981 FISS Faculdades Integradas Rio de Janeiro

Figura 02 - Cronologia da criacdo das escolas de Design no Brasil
Fonte: Adaptado de FREITAS, 1999
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Anos mais tarde (2016), Silvia Schnaider e Sydney Freitas, apresentaram um
trabalho no 2° Simpadsio de Pos-graduacao em Design da Esdi, com um panorama um
pouco mais atualizado, porém com critérios de analise diferentes. Segundo os autores,
em 2016 existiam varias formas de consulta no portal do Ministério da Educacéo
(MEC), que disponibilizava no portal do e-MEC quatro links especificos: consulta
interativa, consulta textual, consulta avancada e IES extintas. Na pesquisa realizada
em 13 de marco de 2016, considerando as categorias regido/estado,
atividade/extincéo, habilitacbes e modalidade, os autores chegaram a 38 nomes
diferentes para as habilitacbes em Design, dentre os 742 cursos encontrados. Os
autores separaram as habilitagcdes em 11 categorias: Design Gréfico, Design de Moda,
Design de Interiores, Web Design, Design de Produtos, Design Digital, Design
Educacional, Design de Games, Design de Animagéo, Design de Carnaval e Design
Publicitario. Na Tabela 01, abaixo, € possivel observar a distribuicdo dos cursos de

acordo com a habilitacéo.

Tabela 01 - Ranking de cursos por estado

AREAS/GRUPOS TSJQ'S‘(';SE BACHARELADO TECNOLOGICO LICENCIATURA SEQUENCIAL
Design Grafico 326 196 130 0 0
Design de Interiores 169 9 149 0 1
Design de Moda 165 37 127 1 0
Design de Produtos 53 16 37 0 0
Web Design 14 2 9 0 3
Design Digital 9 9 0 0 0
Designh de Games 2 2 0 0 0
Design de Animacao 1 1 0 0 0
Design de Carnaval 1 0 1 0 0
Design Educacional 1 0 1 0 0
Design Publicitario 1 0 0 0 1

Fonte: Adaptado de SCHNAIDER e FREITAS, 2016
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Neste trabalho, foram destacados apenas esses dados, uma vez que 0s
demais se assemelham ao anterior. Percebe-se um aumento substancial no
qguantitativo de cursos e de habilitagbes desde sua criagdo na década de 1960. Em
2001, ltiro lida ja apontava para a problematica no aumento substancial do nimero de
cursos de Design, alertando para a falta de qualificacdo dos docentes devido a
priorizacéo dos titulos académicos e a predominancia de professores sem experiéncia
na atuacao projetual préatica, que contribui para fragilizacédo do curso.

No término de 2023, conduziu-se uma pesquisa adotando os mesmos
parametros daquela delineada por Schnaider e Freitas (2016), com a finalidade de
avaliar a situacéo atual dos cursos. Segundo os autores, em 2016 existiam vérias
formas de consulta no portal do Ministério da Educacgéo (MEC), que disponibilizava no
portal do e-MEC quatro links especificos: consulta interativa, consulta textual, consulta
avancada e IES extintas, ja em 2023, existiam apenas trés links: consulta avancgada,
consulta textual e IES extintas. Os critérios de filtro empregados foram os seguintes:
cursos com a denominacédo 'Design’ (todos com esse nome) e em situacao ativa; e
cursos com a denominacdo '‘Desenho Industrial, também em situacdo ativa.
Inicialmente, o quantitativo total chegou a quase 30.000 resultados e 38
nomenclaturas diferentes, apos o filtro de cursos presenciais, 0 numero caiu para 836
resultados.

Percebeu-se a dificuldade em tratar esses dados devido a alguns motivos:
primeiramente, existem diversos parametros diferentes, multiplicando 0 mesmo curso;
essa repeticdo também ocorre devido a grades curriculares diferentes em vigéncia;
além disso, existe a oferta de cursos no exterior por IES brasileiras, mas com as
mesmas nomenclaturas do Brasil. Ndo se chegou a um resultado final exato, visto que
para o presente trabalho, o quantitativo exato ndo sera considerado um fator
determinante, uma vez que o recorte da pesquisa € em torno de outros pontos mais
direcionados ao processo de ensino-aprendizagem.

No levantamento das nomenclaturas percebe-se o uso do termo 'design’' de
maneira mais indistinta em termos de formacado profissional, como Design de
Experiéncia, Design Musical, Design Comercial, Design Educacional e Design de
Negocios, o que confirma a inquietacdo de alguns estudiosos da area sobre a
dificuldade de consolidacdo do campo pela sua abrangéncia. Em 2014, Gustavo
Bomfim discutia a natureza transdisciplinar do design, observando que, ao abranger
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uma variedade de temas, acdes e problemas, o resultado é a falta de conhecimentos
fixos em suas disciplinas. E essa caracteristica, junto com a complexidade inerente e
a instabilidade em seu corpo de conhecimento, contribui para os desafios identificados
no desenvolvimento tedrico do Design. Além disso, Cardoso (2012) argumenta que o
design se torna mais complexo a medida que o mundo se desenvolve, aumentando o
namero de inter-relagdes entre suas partes. Essa crescente complexidade contribui
para as dificuldades na interpretacdo de sua posicdo e funcdo, gerando duvidas
guanto ao seu papel em relacdo a outras areas profissionais, o que pode ser
confirmado com esses cursos, dez anos apos essa reflexdo. Questiona-se se iSso
seria, de fato, um retrato das possibilidades do Design por seu carater polissémico,
que reflete um entendimento intrinsecamente complexo (Possatti, Linden e Silva,
2014). Visto isso, € importante refletir sobre o que Cardoso (2012) observava: que a
complexidade no campo do design n&o deveria ser combatida, mas sim aceita como
condicdo para solugbes projetuais, o que da abertura para essas amplas
possibilidades de cursos dentro das instituicdes de ensino, o que interfere de maneira
negativa para um planejamento institucional de curso mais focado.

Para representar essa diversificacdo de denominacdes, procedeu-se a uma
categorizacao por afinidades, identificadas pelas linhas, como ilustrado na figura 03.
Pode-se notar a presenca de aproximadamente onze especializacbes que guardam
semelhanca com as identificadas por Schnaider e Freitas(2016), além de mais cinco

gue se afastam das raizes do ensino em Design.
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Figura 03 - nomenclaturas cursos Design 2023

Fonte: elaborada pela autora

Embora o crescente niumero de cursos durante a historia do ensino do
Design no pais seja um aspecto a ser observado para o futuro, considerou-se
importante levantar também os atributos determinados pelo MEC para o curso de

Design, como enquadramento da area, perfil do egresso e competéncias e habilidades
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do profissional formado, uma vez que podem ser fatores condicionantes para a
construgdo dos cenarios, mais adiante.

Atualmente, os cursos de graduacdo em Design pertencem a grande area e
classificacdo do MEC 'Artes e Humanidades', que abrange formacdes relacionadas a
area, com estudos que consideram o homem como agente cultural que se representa
no tempo e no espaco. Na subarea, compreende os cursos Moda, Design de Interiores
e Desenho Industrial, que abrange o estudo da tecnologia dos téxteis e da confeccéo,
arte, modelagem, moda, cultura e a elaboracao e execucao de projetos de interiores.
Incluem também a concepcao e producdo de embalagens e produtos industriais. O
contetdo principal incide sobre os seguintes rotulos: Desenho Industrial, Design,
Design de Interiores, Design de Produto e Moda (BRASIL/Inep, 2019).

As IES sao categorizadas no MEC, segundo a organizagdo administrativa,
académica e de formacdo. Em relacdo a organizacdo administrativa, as Instituices
de Ensino Superior brasileiras podem ser publicas ou privadas. As instituicdes
publicas de ensino sdo aquelas mantidas pelo Poder Publico, na forma Federal,
Estadual ou Municipal. Essas instituicdes séo financiadas pelo Estado e ndo cobram
matricula ou mensalidade. Ja as IES privadas sdo administradas por pessoas fisicas
ou juridicas de direito privado, com ou sem finalidade de lucro. As instituicdes privadas
sem finalidade de lucro podem ser comunitarias, confessionais ou filantropicas (MRE,
2022). Em 2020, havia 304 IES publicas e 2.153 IES privadas no Brasil. Em relagdo
as |IES publicas: 42,8% sao estaduais (134 IES); 38,0 % sao federais (119); e 19,2 %
sdo municipais (60) (BRASIL/Inep, 2022). No que diz respeito a classificacdo
académica, as IES podem receber diferentes denominacgdes: faculdades, centros
universitarios e universidades. As instituicdes sdo credenciadas originalmente como
faculdades. As universidades séo caracterizadas por serem instituicbes académicas
pluridisciplinares, ou seja, abrange uma ampla gama de disciplinas académicas, como
ciéncias sociais, ciéncias naturais, artes, engenharia e outras areas de estudo, indo
além das fronteiras de uma Unica area de conhecimento que contam com producéo
intelectual institucionalizada, além de apresentar requisitos minimos de titulacdo
académica (um terco de mestres e doutores) e carga de trabalho do corpo docente
(um terco em regime integral). Sao instituicbes pluridisciplinares de formacao dos
guadros profissionais de nivel superior, de pesquisa, de extensdo e de dominio e
cultivo do saber humano.

J& os centros universitarios sao instituicdes de ensino superior pluricurriculares,
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abrangendo uma ou mais areas do conhecimento, que se caracterizam pela
exceléncia do ensino oferecido, comprovada pela qualificacdo do seu corpo docente
e pelas condicbes de trabalho académico oferecidas a comunidade escolar, é
semelhante a Universidade em termos de estrutura, mas ndo esta definido na Lei de
Diretrizes e Bases e ndo apresenta o requisito da pesquisa institucionalizada. A
faculdade tem duas conotacdes, a primeira é a de uma instituicao de ensino superior
gue nao apresenta autonomia para conferir titulos e diplomas, os quais devem ser
registrados por uma universidade. Além disso, ndo tem a funcao de promover a pos-
graduacéo. O segundo sentido € aplicado para se referir a unidades organicas dentro
de uma universidade, como por exemplo, Faculdade de Direito da Universidade
Federal de Pernambuco.

Os Institutos Federais sdo unidades voltadas a formacdo técnica, com
capacitacdo profissional em areas diversas. Oferecem ensino médio integrado ao
ensino técnico, cursos técnicos, cursos superiores de tecnologia, licenciaturas e pos-
graduacdo. A denominacgdo remonta a Lei 11.892/08, que renomeou os Centros
Federais de Educacado Profissional e Tecnologica (Cefets) e as Escolas Técnicas
(MRE, 2022). Segundo os ultimos dados publicados pelo Inep, a maioria das
universidades é publica (55, 2%) e entre as IES privadas, predominam as faculdades
(81,4%). Quase 3/5 das IES federais sdao universidades e 33,9% sao Institutos
Federais de Educacao, Ciéncia e Tecnologia (IFs) e Centros Federais de Educacao
Tecnoldgica (Cefets) (BRASIL/Inep, 2022).

No quesito da formacao, é chamado de graduacao os cursos superiores que
conferem diplomas, abertos a candidatos que tenham concluido o ensino médio ou
equivalente e tenham sido classificados em processo seletivo, conferindo os graus de
bacharelado, licenciatura ou tecnologia. O bacharelado é o curso superior generalista,
de formacéo cientifica ou humanistica, que confere ao diplomado competéncias em
determinado campo do saber para o exercicio de atividade profissional, académica ou
cultural, com o grau de bacharel. Diferentemente de outros paises, no Brasil
bacharelado é o nome padréo de cursos que duram em média quatro, por vezes cinco
ou até seis anos, 0 minimo exigido para o curso de Design sdo 2.400 horas.
Licenciatura, no Brasil, ¢ nome dado ao curso que confere ao diplomado competéncias
especificas para atuar como professor na educacéo basica, com o grau de licenciado.
Existem, ainda, cursos superiores de formacdo especializada que conferem ao
diplomado competéncias para atuar em areas profissionais especificas,
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caracterizadas por eixos tecnolégicos, com o grau de tecnologo (MRE, 2022). Sobre
as modalidades de ensino, pode ser ministrado presencial, quando exige a presenca
do aluno em, pelo menos, 75% das aulas e em todas as avaliacfes; ou a distancia,
qguando a relacdo professor-aluno ndo € presencial, e 0 processo de ensino ocorre
utilizando os meios de comunicacado: material impresso, televisdo, internet, dentre
outros (e-MEC, 2023). Das 2.457 IES existentes no Brasil em 2020, 77%
correspondem a faculdades. As 203 universidades existentes equivalem a 8,1% do
total de IES. Por outro lado, 54,3% das matriculas de graduacéo estdo concentradas
nas universidades. Eram ofertados 41.953 cursos de graduacao, dos quais 85,3%
eram na modalidade presencial, sendo o grau académico predominante o bacharelado
(59,8%) (BRASIL,Inep 2022).

As diretrizes curriculares foram estabelecidas pelo Ministério da Educacéo,
considerando o Conselho Nacional de Educacédo (CNE) e a Camara de Educacéo
Superior (CES). A Resolugdo CNE/CES 5/2004, aprovada em 03/04/2002,
homologada em 8 de marco de 2004 pelo Ministério da Educacao, e publicada no
Diario Oficial da Unido em 15 de margo de 2004 (Secao 1, p. 24), sendo republicada
em 1 de abril de 2004 (Secéo 1, p. 19), estabelece as Diretrizes Curriculares Nacionais
do Curso de Design (MEC, 2004). O documento aborda as Diretrizes Curriculares
Nacionais para o Curso de Graduacdo em Design, delineando o perfil desejado do

graduado, conforme estipulado pelo Art. 30.

Art. 30 O curso de graduacdo em Design deve ensejar, como perfil
desejado do formando, capacitacao para a apropriagdo do pensamento
reflexivo e da sensibilidade artistica, para que o designer seja apto a
produzir projetos que envolvam sistemas de informacgfes visuais,
artisticas, estéticas culturais e tecnolégicas, observados o ajustamento
historico, os tracos culturais e de desenvolvimento das comunidades
bem como as caracteristicas dos usuarios e de seu contexto
socioecondémico e cultural.

Sobre as competéncias requeridas nos cursos, as mesmas devem ser
multidisciplinares, incluindo capacidade criativa para soluc@es inovadoras e dominio
técnico. Interacdo com especialistas de outras areas e trabalho em equipes
interdisciplinares sdo essenciais, além de expressdo visual adequada. A viséo
sisttmica de projeto, combinando elementos materiais e imateriais, além do
conhecimento das etapas do desenvolvimento do projeto, sdo fundamentais. O

profissional deve conhecer o setor produtivo, incluindo mercado, materiais, processos



41

e tecnologias. A gestado de producéo, envolvendo qualidade, produtividade, arranjo
fisico, estoques, custos e recursos humanos, é crucial. Além disso, a visao historica e
prospectiva, considerando aspectos socioeconémicos, culturais e éticos, demonstra
consciéncia das implicacdes amplas de sua atividade.

Observa-se que o curso de graduacdo em Design tem a responsabilidade de
capacitar o profissional com um perfil voltado para a assimilacdo do pensamento
reflexivo, habilitando-o a criar projetos inovadores alinhados ao contexto
socioeconémico e cultural. A abordagem do pensamento reflexivo e da préatica propde
um método de aprendizado mais dinamico, que transcende o isolamento dos
conceitos, possibilitando a compreensao contextualizada e conferindo ao pensamento
um papel de acdo significativa. Assim, é relevante salientar que as Diretrizes
Curriculares Nacionais abordam a formacdo do futuro profissional com uma
perspectiva holistica, enfocando o desenvolvimento abrangente de aptiddes,
competéncias e habilidades. Essa abordagem educacional visa capacitar os
estudantes para ingressar no mercado de trabalho por meio de uma aprendizagem

gue fomente uma visao sistémica, atual e multidisciplinar.

1.3 A institucionalizac&o da pesquisa do Design no Brasil

Conforme pdde ser observado acima, o Design consolidou-se como uma
disciplina abrangente e complexa e, no Brasil, a partir do século XX, ganhou destaque,
caracterizando-se por suas abordagens sistémicas. No ambiente académico, sua
definicdo abragou aspectos técnico-cientificos, criativos e artisticos, sendo marcado
por uma série de questionamentos em relacdo a sua constituicdo. Um importante
aspecto para crescimento e consolidagéo da area foi a institucionalizacdo da pesquisa,
gue é destacado neste capitulo por ser um fator condicionante de relevancia do
desenvolvimento de cenarios futuros. Para Demo (2000), é notdria a importancia da
pesquisa na educacdo, no processo emancipatério do cidadao. Apesar dos limites
conhecidos da educacédo, € substancial seu poder de transformacéo, que leva ao
surgimento de um cidadao consciente e participativo de sua sociedade. Para tanto, €
necessario motivar o aluno a pesquisar, no sentido de fazer seu préprio

guestionamento, para que ele chegue as suas proprias conclusdes, redimensionando



42

o ensino, de uma esfera menor baseada apenas na aula como Unico meio de ensino-
aprendizagem para uma esfera superior e maior.

A consolidacao da pesquisa em design no Brasil ganhou maior robustez a partir
da década de 1990, com a institucionalizac&o dos programas de pos-graduacao stricto
sensu em Design e o estabelecimento de féruns para disseminacao e intercambio de
conhecimentos, como é o caso do Congresso Brasileiro de Pesquisa e
Desenvolvimento em Design, conhecido como P&D Design. A primeira pesquisa foi
desenvolvida pelo designer Gustavo Amarante Bomfim, em 1978, 15 anos apés a
criacdo da primeira escola de Design; a segunda pesquisa, seis anos apos a de
Bomfim, em 1984, por Geraldina Witter; e a terceira, 11 anos apds a pesquisa de
Witter, em 1995, pela designer Lucy Niemeyer (Schnaider e Freitas, 2016).

De acordo com Moraes (2014), a criagao dos primeiros cursos de mestrado em
Design no Brasil teve como propdsito preencher uma lacuna na area, na qual os
profissionais buscavam alternativas em cursos relacionados, como engenharia,
comunicacgéao e historia. Essa abordagem acabou por retardar o estabelecimento de
um campo mais coeso, centrado na propria pratica do Design. Como resultado, as
fronteiras de interacdo do Design com outras disciplinas foram ampliadas,
enriquecendo seu conteudo, mas também dispersando as possibilidades de uma
atuacdo como um campo autbnomo e definido no ambito das Ciéncias Sociais
Aplicadas. Anteriormente, os temas predominantes nas pesquisas dos programas de
pés-graduacdo em Design enfocavam questbes tecnicistas e objetivas,
negligenciando contetdos sociais, imateriais e subjetivos. Contudo, em um novo
contexto de complexidade no século XXI, surgem novas oportunidades metodoldgicas
e suportes projetuais para explorar essas dimensoes.

Inaugurado em 1994 na PUC-Rio, o primeiro programa de pdés-graduacao
visava consolidar a pesquisa em Design no pais, defendendo mais de 130
dissertagdes nos primeiros dez anos. Posteriormente, seis novos programas foram
lancados, e na segunda década do século XXI, o Brasil contava com 19 cursos de
pos-graduacdo na area, segundo a CAPES (Ribeiro, 2018).

A regido Sul, destacando-se com cerca de 30% dos cursos, testemunhou a
criacdo do primeiro programa em 2006 na Universidade Federal do Parana (UFPR).
Nas regides Norte e Nordeste, a predominancia de cursos profissionalizantes cresceu
na década seguinte, totalizando oito programas. A regido apresentou temas de
pesquisa voltados principalmente para questdes tecnoldgicas, gerando uma producéo
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cientifica significativa (Ribeiro, 2018).

Em uma pesquisa intitulada 'Panorama das pesquisas nos programas de Pos-
graduacdo em Design no Brasil' publicada em 2022, os autores chegaram a um
levantamento de 24 programas de pos-graduacédo em Design, oferecendo 36 cursos,
entre eles oito de mestrado profissional, 16 de mestrado académico e 12 de doutorado
(CAPES, 2022 apud Bento et al, 2022). A trajetoria desses programas ao longo do
tempo, suas regides geograficas e natureza publica ou privada séo ilustradas na figura

04 apresentada pelos autores na publicacao .
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Figura 04 - Trajetéria programas de pés-graduacao em Design no Brasil
Fonte: Bento et al, 2022

Santos (2014) ressalta a pesquisa na pés-graduagdo em Design como uma
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area recente, ainda necessitando de discussdes especificas sobre dimensées como
metodologia, epistemologia e a criacdo de novas disciplinas que levem em
consideracdo a diversidade de vocacdes regionais e institucionais. E necessario
relembrar que o papel da universidade vai além da mera transmissdo de
conhecimento, ela se legitima como um espaco fundamental para a construcéo desse
saber. Além disso, a universidade tem a responsabilidade de disponibilizar esse
conhecimento a comunidade, garantindo sua acessibilidade, com objetivo de
aprimorar a formacdo e a consolidacdo dos principios que contribuem para uma
sociedade mais justa e equitativa, conforme destacado por Severino (2011).

Conforme apresentado, a atuacao consistente da pés-graduacao em Design no
Brasil teve inicio apenas na ultima década do século XX, representando menos de 30
anos de existéncia. No entanto, nos ultimos 15 anos, conforme apontado pelo
Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovacfes e Comunicac¢des (2016), observou-se
um notavel aumento no niumero de mestres e doutores na area das Ciéncias Sociais
Aplicadas, categoria a qual o Design é classificado pela CAPES (Silva; Silva, 2018).
Essa evolucéo na formagédo académica em Design pode influenciar positivamente a
construcdo de um ambiente educacional mais robusto e adaptado as demandas
contemporaneas.

Na pesquisa realizada por Bento et al (2022), é observado que muitas
escolas de Design no Brasil persistem no uso do modelo tradicional de ensino, o que
pode impedir a inovacdo na area. Esse modelo, baseado no projeto moderno do
século XX, busca melhorar a relacdo entre maquinas e produtos industriais,
introduzindo novos fatores de uso e percepcdes estéticas. As instituicdes enfrentam
um dilema entre inovar e manter métodos cartesianos e racionais na pratica do
Design, optando muitas vezes por replicar o0 modelo estabelecido. Os autores
destacam as transformacdes socioecondmicas resultantes desse cenéario, como a
massificacdo estética na producado industrial de bens de consumo. Essa mudanca
contribui para um ambiente reconhecido como dinamico ou constantemente fluido,
desafiando a capacidade do modelo racional-funcionalista como principal método de
ensino do Design contemporaneo. A pesquisa em Design hoje reflete uma énfase no
'‘Design Centrado no Ser Humano', afastando-se do modelo racional-funcionalista
predominante e apresentando novos desafios metodoldgicos e epistemoldgicos.
Destaca-se a caracteristica interdisciplinar nas areas de concentracao e linhas de
pesquisa, refletindo a amplitude e complexidade do campo. A interdisciplinaridade
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fortalece as relacdes do Design com disciplinas menos objetivas, possibilitando
reflexdes sobre desafios originados das necessidades sociais, culturais e industriais.
Os autores realizaram uma pesquisa na Plataforma Sucupira da CAPES e nos sites
dos programas de pos-graduacao em Design em vigor no Brasil, e identificaram uma
crescente diversificacdo na oferta de modalidades, como Design Grafico, de Produto,
Digital, Multimidia, Ambientes, entre outras. A figura 05 subsequente ilustra a
frequéncia das palavras-chave nas descricdes das areas de concentracao desses
programas, evidenciando a incipiente interdisciplinaridade no campo.
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Figura 05 - Palavras-chave das areas de concentracéo
Fonte: Bento et al (2022)

TECNOLOGIA
6

Segundo os autores, embora cada regido e programa de poés-graduacéo
possuam caracteristicas particulares, algumas similaridades séo apontadas nas areas
de concentracéo e tematicas abordadas. Conforme observado por Ribeiro (2018), ha

uma valorizagéo continua da tecnologia, inovacgéo e artefatos digitais, em detrimento
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de questdes sociais, artisticas, sustentaveis ou educacionais. Essa énfase pode estar
relacionada a origem do ensino em Design, contribuindo para o desenvolvimento de
um pensamento racional e utilitarista, conforme ja apresentado acima na
contextualizacao historica do ensino do Design no Brasil. Silva (2014), por outro lado,
destaca as transformacdes no ensino de Design, que se distanciam do pensamento
formal original, abordando questbes humanas e destacando a sustentabilidade na
contemporaneidade. Porém, ao analisar as relacdes entre as palavras-chave que
descrevem as areas de concentracdo, os autores identificaram que as que mais se
destacaram nas linhas de pesquisa dos programas de pés-graduacdo, assim como
nas areas de concentracdo, sao termos como 'design’, 'tecnologia’, ‘ergonomia’ e

'produto, conforme a figura 06 a seguir.
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Figura 06 - Palavras-chave das linhas de pesquisa
Fonte: Bento et al (2022)

E possivel perceber, portanto, que ha uma dicotomia quando se trata da
pesquisa em Design. Se por um lado, h4 uma tendéncia a pesquisas mais originais,
gue explorem questdes humanas essenciais e contextuais, como cultura e

sustentabilidade, por outro observa-se, na pratica, a predominancia de um carater
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mais duro e racionalista. Ressalta-se, portanto, que o objetivo aqui ndo é determinar
0 gue é mais ou menos fundamental, pois considera-se importante um ensino com
uma abordagem holistica, em que deve se reconhecer todas as relacdes e influéncias
mutuas entre as partes de um sistema, inclusive nas pesquisas de pos-graduacao.
Por fim, no contexto contemporaneo, € necessario absorver que o Design esta
imerso em uma complexa rede de transformacdes econdmicas, politicas, sociais e
culturais. A era digital e a transicdo para o modelo remoto, impulsionadas pela
pandemia de Covid-19, tém redefinido o cenério, destacando a ascendéncia de
guestdes intangiveis, especialmente no Design. Ha 10 anos, Moraes (2014) ja
destacava as grandes mudancas comportamentais, éticas e sociais, desde a
popularizacdo das tecnologias digitais até a globalizacdo, desafiando antigas
dicotomias e ressaltando a necessidade de repensar o Design para afastar-se dos
principios racional-funcionalistas do século XX. O autor também abordava a
necessidade de um modelo de ensino de Design aberto, fluido, dinamico e mdltiplo,
refletindo a natureza da globalizacdo. Os desafios incluem conflitos socioeconémico-
ambientais, debates sobre identidade local e a reavaliacdo de valores intangiveis,
como as relagdes interpessoais. A preservacao de estilos de vida e a valorizacao de
aspectos culturais locais tornam-se cruciais, assim, o ensino também precisa adaptar-
se a uma realidade em constante transformacéo, dialogando com areas diversas. Dez
anos apos sua reflexao, é possivel observar que essa necessidade continua presente
guando se trata de olhar para o futuro, que pode ser marcado por transformacdes
ainda mais rapidas e até outros eventos como a pandemia de Covid-19, que se
desdobram em um cenario complexo, em que a nova abordagem educacional deve
ser desenvolvida, de fato, pelas instituicdes de ensino. Como j& afirmava Paulo Freire

(2000) Nn«o existe ensino sem pesqui sa

1.4 Fatores condicionantes para o futuro do ensino do Design

Como fechamento do capitulo foram listados os fatores condicionantes para

construcdo dos cenarios, a partir da exposi¢ao acerca dos aspectos que circundam o

e

p €
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ensino do Design no Brasil. Tais fatores constituem variaveis que exercem influéncia

significativa e sdo estabelecidos antecipadamente ao processo de criacdo de futuros.

S&o eles:

1. Caracteristicas gerais do campo profissional:

0 Profissdo Transdisciplinar: O Design articula elementos de diversas disciplinas
para solucéo de problemas complexos do mundo real.

0 Criatividade na Resolucdo de Problemas: Os designers utilizam a criatividade
para abordar e solucionar desafios.

0 Contribuicdo para o Mundo Atrtificial: O trabalho dos designers é essencial na
criacdo e manutencédo do ambiente artificial.

0 Conhecimentos, Habilidades e Valores: Designers possuem um conjunto de
conhecimentos, habilidades especificas e valores fundamentais para sua
atuacao.

0 Integracdo de Ciéncia e Tecnologia: O designer une conceitos cientificos e
tecnoldgicos em seus projetos.

0 Impacto na Vida Cotidiana: Os projetos desenvolvidos pelos designers tém um
impacto significativo na vida diaria da sociedade.

2. Particularidades gerais do ensino do Design:

0 O campo de atuacéo do designer abrange desde projetos de pequena escala
até engenharia de manufatura e interfaces de dispositivos eletronicos.

0 A origem do ensino de Design remonta a uma ideologia que busca integrar arte
e industria, conferindo ao Design um papel intelectual distinto de sua
concepcao original centrada na producdo fisica.

0 Apesar de avancgos, persiste a separacéo de disciplinas nas universidades,
ressaltando a necessidade de os designers estarem conectados com 0s
desafios contemporaneos.

0 O ensino de Design adota a filosofia de aprendizado fazendo, em que os
professores atuam como tutores, apresentando uma série progressiva de
projetos desafiadores para os alunos.

0 Préticas como a contextualizacdo na resolucdo de problemas e a realizacéo de

atividades praticas, incluindo oficinas e modelagem, destacam-se como
caracteristicas distintivas dessa abordagem de ensino-aprendizagem.
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Particularidades ensino do Design no Brasil:

Tendéncia a associar o Design no Brasil com conceitos de luxo, sofisticacéo e
classe, muitas vezes desvalorizando as tradicbes de Design locais ja
existentes.

Adocdo de um modelo educacional fortemente influenciado por escolas
estrangeiras, visando formar profissionais com qualificacdes formais para a
industria, mesmo quando a indastria nacional, antes de 1950, ndo apresentava
resultados expressivos.

A abertura formal das primeiras escolas de Design, inicialmente concentradas
no Sudeste, diante de um cenério politico e econémico desfavoravel no Brasil.
Inspirado principalmente nas escolas alemds Bauhaus e Ulm, o modelo de
ensino brasileiro muitas vezes negligencia a influéncia da historica
VKhUTEMAS russa até os dias atuais.

O numero de cursos de graduacdo em Design no pais experimentou um
crescimento exponencial desde o inicio, refletindo o aumento da demanda por
profissionais qualificados.

Notavel diversificacdo nas habilitacbes oferecidas nos cursos de Design,

ampliando as opc¢des de especializacao.

Legislacao:

Classificacdo como grande area 'Artes e Humanidades', abrangendo subareas
como tecnologia téxtil, confeccdo, arte, modelagem, moda, cultura, além da
elaboracédo e execucao de projetos de interiores. Inclui também a concepcéo e
producdo de embalagens e produtos industriais.

Instituicdes de Ensino Superior (IES) categorizadas quanto a organizacado
administrativa em publicas e privadas.

Classificacdo académica das IES variando entre faculdades, centros
universitarios e universidades.

Formacéo dividida em duas categorias: bacharelado, com carga horaria minima
de 2.400 horas; e tecnélogo, com dura¢do menor.

Modalidades de ensino incluem presencial, exigindo a presenca do aluno em
pelo menos 75% das aulas e em todas as avaliacdes; e a distancia, onde a

relacdo professor-aluno ndo é presencial.
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Perfil do profissional demandado:

Capacidade reflexiva para desenvolver projetos que englobem sistemas de
informacdes visuais, expressodes artisticas, estéticas culturais e tecnologicas.
Considerar fatores historicos e contextos socioecondmicos e culturais.
Competéncias e habilidades que envolvem capacidade criatividade inovadora;
linguagem expressiva; interacao interdisciplinar; visdo sistémica de projeto;

conhecimento setorial; geréncia de producéo; visao histérica e prospectiva.

Pesquisa e producdo académica

Recente histérico de pesquisa na area.

Aumento da oferta de programas de pés-graduacéo.

As éareas de concentracdo e linhas de pesquisa da atualidade indicam que

ainda existe uma priorizagao pelo tecnicismo.

Necessidade de acompanhar inovagdes tecnoldgicas:
Novas ferramentas de desenvolvimento de projetos

Novos recursos tecnoldgicos de informacdo e comunicacao

Diversidade cultural e contexto nacional:

Considerar a diversidade cultural e o contexto nacional brasileiro e regional
Trabalhos de disciplinas voltados para comunidade local

Projetos de extensao social

Laboratorios de pesquisa voltados para comunidade local
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2. ACOMPANHANDO O PRESENTE: O IMPACTO DA PANDEMIA DE COVID -19
NO ENSINO

Em 30 de janeiro de 2020, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) declarou
Emergéncia de Saude Publica de Importancia Internacional e, em 11 de marco de
2020 a COVID-19 foi caracterizada como uma pandemia (WHO, 2020). Uma semana
depois, o plenario da Camara dos Deputados do Brasil aprovou o pedido de
reconhecimento de calamidade publica enviado pelo Governo Federal diante da
pandemia do coronavirus, comecando assim grandes mudancas em todas as esferas
sociais. Como o conhecimento cientifico sobre a maneira de contaminacéo ainda era
limitado no inicio, foi adotado o distanciamento social, termo que se refere ao
distanciamento fisico entre individuos como forma de reduzir a disperséo do virus.
Incluiram-se, nessa medida, o cancelamento de eventos em massa, fechamento
temporario de escolas e locais de trabalho, bloqueio de fronteiras e a recomendacao
para a populagéo ficar em casa (WHO, 2020). Com isso, alteram-se a rotina e os lagos
pessoais, e, como consequéncia, diversos impactos sociais, culturais e econémicos,
assim como estratégias de resiliéncia frente as incertezas vém a tona (Grisotti, 2020).
Yuval Harari, em seu livro Notas sobre a pandemia: e breves lices para o mundo poés-
coronavirus, jA mencionou as consequéncias da pandemia na sociedade atual quando

afirmou que

Muitas medidas emergenciais de curto prazo tornardo parte da
nossa vida. Essa é a natureza das emergéncias: elas aceleram
processos histdricos. Decisdes que em tempos normais
demandariam anos de deliberacao sdo aprovadas em questédo de
horas. Tecnologias incipientes e até perigosas sdo ativadas, pois 0s
riscos de ndo fazer nada sdo maiores (Harari, p. 17, 2020).

No Brasil, o cenario social durante a pandemia foi intensamente influenciado
por questdes politicas, especialmente no ambito do Governo Federal. A resposta
politica do Brasil a COVID-19 foi marcada por mudancas abruptas e falta de
coordenacdo. Embora tenham sido adotadas medidas importantes no inicio da crise,
a postura do presidente Jair Bolsonaro, que minimizou a gravidade da situacéo e
criticou as medidas de distanciamento social, provocou conflitos politicos e prejudicou
a resposta nacional. Criticas foram direcionadas a eficacia das medidas, a distribui¢céo
de recursos para estados e municipios, e a viabilidade das vacinas. A
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incompatibilidade entre estratégias e a falta de suporte federal para medidas mais
restritivas impactaram negativamente o enfrentamento da pandemia e as decisdes
politicas refletiram as divisbes sociais e econdmicas do pais, influenciando
diretamente a resposta do Brasil a pandemia (Cimini et al, 2023).

O segmento da educacao também foi muito afetado, houve uma paralisacao
incondicional das escolas publicas e privadas, atingindo as comunidades escolares
(professores, funcionarios, pais e estudantes), em todos os niveis de ensino. A
Organizacao das Nacdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO),
em 18 de marco de 2020, afirmaram que pelo menos 85 paises fecharam parcial ou
totalmente as atividades presenciais nas escolas para tentar conter a propagacao do
Nnovo coronavirus, impactando mais de 776,7 milhdes de criancas e jovens estudantes,
raz&o pela qual a organizagdo optou por apoiar 0 ensino e aprendizado a distancia e
inclusivo, sendo isso discutido em um evento virtual ocorrido no inicio da pandemia.
Pdde-se observar uma verdadeira busca por solu¢cdes para que a educacdo fosse
ofertada de uma outra forma, buscando novos meios de ensinar, como a alternativa
mais recorrente da utilizacdo de ferramentas de tecnologias digitais. Tal situagéo n&o
apresenta precedentes com caracteristicas tdo semelhantes, principalmente no Brasil,
onde séo raros 0s eventos em larga escala. E, embora o pais ja tenha passado pelo
fechamento de escolas com a epidemia de meningite em 1971 e 1974, ndo havia
suporte tecnoldgico, como atualmente, para substituicdo das aulas (Nakano et. al,
2021).

Diante dos acontecimentos, o funcionamento da educacao superior no Brasil
passou a ser regulamentado, temporariamente, por portarias e pareceres do Ministério
da Educacdo (MEC) e do Conselho Nacional de Educacdo (CNE), além de Medidas
Provisorias (MPs) do Poder Executivo Federal. Foram estabelecidos diversos
normativos com regras provisorias de funcionamento das instituicdes de educacao
superior, desde a substituicdo das aulas presenciais por aulas em meios digitais,
enquanto durasse a situacéo de pandemia, até a realizacéo de atividades de pesquisa
e extensao de modo online. O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (Inep) divulgou os resultados da pesquisa '‘Resposta Educacional a
Pandemia de covid-19 no Brasil T Educac&o Superior. A pesquisa envolveu 2.457
instituicbes de ensino superior, representando 100% das instituicdes que finalizaram
0 Censo Superior 2020. Dentre os principais resultados, destacam-se que 30,4% das
instituicbes precisaram ajustar a data de término do ano letivo devido a pandemia.
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Mais de 90% das instituicbes suspenderam as aulas presenciais, sendo 94,1% na
rede federal. A média de suspensdo das aulas foi de 28 dias no ano de 2020,
chegando a 148 dias nas instituicbes federais. O levantamento, realizado
concomitantemente ao Censo da Educacgdo Superior 2020, teve como objetivo
compreender as acOes adotadas pelas instituicbes diante da necessidade de
enfrentamento a disseminagéo do coronavirus (BRASIL, Inep, 2023).

A pandemia, nesse sentido, marca a busca por rapidas adaptacdes e novas
solucBes e aponta para transformacdes que, inclusive, ja estavam acontecendo na
sociedade. E é a partir desse cenario disruptivo, manifesto pelo coronavirus, que este
capitulo tem como objetivo apresentar as estratégias e desafios no ensino do Design
durante a pandemia, trazendo a luz insights para prospectar cenarios futuros. Dessa
forma, configura-se como ponto de intersecéo entre o capitulo 1 e o capitulo 3, uma
vez que as estratégias e desafios podem ser indicadores dos cenarios futuros. De
carater exploratério, este capitulo se desenha a partir de coleta de dados e esta
dividido em quatro secdes, apresentadas em camadas de aprofundamento: primeiro,
uma explanacao teorica sobre as diferencas entre Ensino a distancia (EAD) e ensino
Online (EOL); em seguida, € apresentado um panorama geral dos impactos da
pandemia no ensino superior no mundo, com uma revisao sistematica da literatura e
observacdo no cotidiano de reportagens, lives, relatos e conversas abertas;
posteriormente, faz-se um direcionamento para os impactos da pandemia no ensino
do Design no Brasil, apresentando o resultado de uma dinamica de conversacéo
realizada no 14 P&D Design; por fim, a pesquisa é direcionada para as instituicdes de
ensino do Rio de Janeiro/Brasil, e sdo apresentados resultados da aplicacdo de
questionarios estruturados para docentes e discentes e uma experiéncia de disciplina

experimental em um universidade da cidade.

2.1 Contextualizacdo: o ensino e a cibercultura

A revolugdo digital j& pode ser considerada um dos marcos da sociedade
contemporanea: antes mesmo da pandemia, as tecnologias de informacédo e
comunicacao (TIC) ja adentravam diversas areas na sociedade, apontando mudancas

na comunicacao, trabalho e até nas relacdes humanas. A digitalizacdo de textos,
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imagens, sons, gréficos, de uma infinita possibilidade de dados permitiu que a
informacdo se modificasse e se atualizasse de maneira rapida sob diferentes
interfaces, caracterizando o que pode ser chamado de "sociedade em rede", como ja
apresentava, 20 anos atras, Manuel Castells (1999). Para além da disseminacédo da
informacdo e comunicacdo, a rede € o que constitui o que pode ser chamado
"ciberespaco”, com noticias, entretenimento, salas de bate-papo, comunicacéo,
foruns, estudo que interconecta pessoas de todo o mundo pela internet, ou seja, rede
€ entendida como todo fluxo e feixe de relacdes entre seres humanos e as interfaces
digitais (Santos, 2009). Essa revolucéo digital, permeada pelo advento da internet,
gue caracteriza a sociedade em rede, traz 0 que algumas pessoas denominam

cibercultura, como explica abaixo Santaella.

Quaisquer meios de comunica¢des ou midias sdo inseparaveis
das suas formas de socializagédo e cultura que sdo capazes de
criar, de modo que o0 advento de cada novo meio de
comunicacado traz consigo um ciclo cultural que lhe é proprio
(2002, p. 45 e 46).

Esse novo ciclo cultural ocorre de maneira plural entre seres humanos e
interfaces digitais através do ciberespacgo, um espago que vai além da comunicacao,
mas também socializacdo e aprendizagem. E esse ciberespaco ficou mais evidente
com a pandemia de Covid-19, uma vez que o distanciamento social foi a medida
adotada para tentar conter o virus, e as pessoas passaram a realizar diversas tarefas
de maneira virtual, como compras, encontros, trabalho, estudo e interacdes diversas.
Na area de ensino, o Ministério da Educacéao e Cultura (MEC), através da portaria n°
343 de 17 de marco de 2020, permitiu a substituicio das aulas presenciais nas
instituicdes de ensino do pais por aulas que favorecessem os meios e as tecnologias
de informacg&o e comunicacao. E, ainda que ja estivéssemos vivenciando a sociedade
em rede e o0s ciberespacos, para 0 ensino essa foi uma mudanca abrupta, uma vez
gue as aulas que eram totalmente presenciais foram migradas para o modelo remoto,
em carater emergencial. Diversas questfes vieram a tona, como dificuldades de
acesso a internet, espacos fisicos adaptados, necessidade de equipamentos
eletrbnicos adequados, falta de dominio das ferramentas digitais, bem como as
guestdes sobre o emaocional e social das pessoas envolvidas, principalmente alunos

e professores. Nesse novo formato, as aulas passaram a ser ministradas de maneira
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sincrona e assincrona, através de plataformas digitais e uso de diferentes ferramentas
para digitalizar todo tipo de conteudo, textos, imagens, videos, sons. Apesar de ja
existir a modalidade de Educacéo a Distancia (EAD), a nova dinamica das aulas se
diferenciou muito do que ja era conhecido, aproximando-se mais da Educagé&o online.

A professora, pesquisadora em educacdo e editora-chefe da revista
Docéncia e Cibercultura, Edméa Santos, aponta que é comum que se pense que a
educacédo online € uma evolucdo do EAD. Santos (2009) realizou uma pesquisa em
gue apresentou analisou as diferencas entre a EAD e o0 ensino online e constatou que,
embora ambas sejam mediadas por tecnologia, ndo quer dizer que uma € evolucéo
da outra, pois tém propdsitos e estruturas diferentes, como pode ser observado no

quadro 1 abaixo, em que é demonstrada a evolucdo da EAD.

Comeca via papel impresso e anos mais tarde ganha a

Primeira L - - L
Geracio 1850 a 1960 participacdo do radio e da televisdo. Caracteristica: uma

¢ tecnologia predominante

Os meios séo fitas de audio, televisao, fitas de video, Face papel

Segunda . L - .
Geracio 1960 a 1985 impresso. Caracteristica: multiplas  tecnologias sem

¢ computadores.

_ Correio eletrdnico, chat, computador, internet, transmissdes em
Terce|[a 1985 a 1995 banda larga, interacéo por video e ao vivo, videoconferéncia, fax
Geragéo e papel impresso. Caracteristica: multiplas tecnologias incluindo

0 comeco das tecnologias computacionais de banda larga.

Correio eletrdnico, 7, computador, internet, transmissdes em

199522005  panda larga, interacdo por video e ao vivo, videoconferéncia, fax

(estimado) ¢ papel impresso. Caracteristica: mltiplas tecnologias incluindo
0 comeco das tecnologias computacionais de banda larga.

Quarta Geracao

Identificada por James C. Taylor como sendo a reunido de tudo
gue a quarta geracdo oferece mais a comunicagdo Vvia
computadores com sistema de respostas automatizadas, além de
acesso via Portal A processos institucionais. Enquanto a quarta
geracdo é determinada pela aprendizagem flexivel, a quinta é
determinada por aprendizagem flexivel inteligente.

Quinta Geracdo Atual

Figura 07 - Evolucdo EAD
Fonte: Adaptado de SANTOS, 2009

Na Educacao a Distancia, a auto-aprendizagem é uma caracteristica principal,

em que os alunos tém acesso ao material com instru¢des de estudo, com conteudos
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tedricos e atividades assincronas, em que entregam as tarefas e aguardam um retorno
do professor. Esse professor tem o papel de tutor, direcionando o estudo e dando
retorno das atividades, néo interferindo no contetdo, uma vez que o protagonista € o
material didatico produzido previamente e o aluno é o gestor de seu proprio
aprendizado (Santos, 2009). Nessa concepc¢ao, permanece o modelo de comunicacéo
de massa, predominantemente unidirecional, caracterizando a abordagem
instrucionista-massiva, uma vez que os computadores sdo apenas midias para essa
educacao (Pimentel e Carvalho, 2020). Ja na Educac¢édo OnLine - EOL, o processo de
ensino-aprendizagem ¢é mediado por interfaces digitais, mas apresentam
caracteristicas diferentes do EAD, potencializando a interatividade, por exemplo,
através de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) mais dindmicos e multiplos, em
gue sdo construidos de maneira colaborativa e ndo unilateralmente, como no EAD
(Pimentel e Carvalho, 2020).

Segundo Santos (2009), "a educacéo online € o conjunto de acfes de ensino-
aprendizagem ou atos de curriculo mediados por interfaces digitais que potencializam
praticas comunicacionais interativas e hipertextuais" (p.5663). A troca entre 0s
participantes € mais vivida, pode ocorrer também de maneira sincrona, explorando
uma conversacao entre todos, e o professor € um mediador ativo para um aprendizado
mais autoral. A aprendizagem € em rede, colaborativa, o0 que se contrapbe a
aprendizagem individualista, tipica da abordagem frequentemente adotada na
Educacédo a Distancia, e € marcada pelas praticas caracteristicas da cibercultura, ndo
somente pela digitalizacdo de conteudo. HA um espaco para democratizacdo da
informacado, da comunicacdo e da aprendizagem entre individuos geograficamente
dispersos, através dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), das
teleconferéncias e das videoconferéncias. No entanto, ndo € o ambiente online que
define e educacédo online, mas sim como a interface condiciona o0 movimento
comunicacional e pedagogico dos sujeitos a fim de garantir interatividade e co-criagéo
(Santos, 2009).

Embora a cibercultura seja uma realidade da sociedade atual, a inteligéncia
artificial (Al) ainda possui limitacbes em se tratando de inteligéncia humana.
Pensamento abstrato, criatividade, emocdes, empatia, colaboracdo, valores e
consciéncia sdo algumas caracteristicas que a tecnologia ainda ndo consegue
reproduzir dos seres humanos. E, em se tratando de educacao, o processo de ensino-

aprendizagem vai além de informac¢Bes e conhecimento, possui multiplas dimensdes.
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educam, isto ®, formam, produzem os individduos em suas realidades singulares e mais

profundaso. Em seu text o s o bcultaral,a aost@and a

guestao do curriculo oculto, uma vez que as questdes individuais de cada aluno, ou
seja, a diversidade cultural faz parte, ainda que implicitamente, do processo de
aprendizagem.

Essas questdes humanas dentro da educacéao ja sdo amplamente discutidas pela area
e, com a pandemia, tornaram-se ponto de destaque, uma vez que 0s ciberespacos
ocuparam os lugares fisicos das salas de aulas, alterando as interacdes humanas. A
relacdo aluno-professor, naturalmente, deve levar em consideragdo questdes
culturais, individualidade, sentimentos, expressdo, € no ensino remoto, outras
guestdes devem ser consideradas, como acesso a internet, equipamentos eletrénicos
para aula, espaco de estudo e aspectos sécio-emocionais, visto o contexto dificil de
uma pandemia. O uso de diversas linguagens como processo de cognicdo e
aprendizado, abordado por Dayrell (1996), € um ponto relevante para esse cenario,
uma vez que o ensino remoto trouxe novas ferramentas, espagcos e maneiras de se
relacionar.

O professor, dentro deste contexto, assume papel fundamental, como mediador
de pessoas e ndo apenas manipulador da tecnologia. Assim, os conceitos abordados
por Paulo Freire, em sua obra Pedagogia da Autonomia, também fazem sentido
guando o autor atenta para a necessidade do educador assumir uma postura vigilante
contra todas as préaticas de desumanizacao. A autonomia abordada por Paulo Freire
vai ao encontro com a realidade da sociedade em rede, uma vez que descreve que a
escola deve estar pautada na prépria autonomia do educando, valorizando e
respeitando sua cultura e individualidade. Assim, o processo de ensino-aprendizagem
€ social, e ndo se trata de transmissdo de conhecimento apenas, mas sim da
construcdo de saberes, no qual o aluno é sujeito ativo do seu conhecimento e o
professor mediador desse processo (Freire, 2000).

Pimentel e Carvalho (2020) destacam a colaboragdo como um processo de
aprendizagem baseado em relacdes humanas, ja que a troca entre as pessoas
envolvidas permite a construcéo do conhecimento, tecendo saberes. Segundo o autor,
a colaboracdo conta com trés dimensdes, que se alinham ao ensino remoto:
comunicacéao, caracterizada pela troca de mensagens e argumentacao entre pessoas;
a coordenacéo, caracterizada pelo gerenciamento de pessoas, atividades e recursos;

co
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e a cooperacao, que se refere a atuagédo conjunta num espaco compartilhado para a
producéo de artefatos. A troca com o coletivo é fundamental na expresséao individual,
visto que o sujeito esta inserido em um meio e 0s conhecimentos sdo adquiridos a
partir das relagfes interpessoais, e 0 professor tem papel fundamental na promocéo
da interatividade através da criacao de situacdes de aprendizagem. Quatro pontos
importantes destacados por Pimentel e Carvalho (2020) em seu texto sobre
aprendizagem colaborativa e ambiéncias computacionais evidenciam essas questdes
mais subjetivas: aprendizagem, conhecimento, conversagdo e acdo docente. A
aprendizagem pode ser individualista, como no EAD tradicional, em que o aluno é
protagonista do seu ensino, sendo o processo solitario, baseado no autoestudo, no
seu proprio ritmo, ou pode ser colaborativa, em que séo respeitadas as diferencas,
havendo socializa¢do, negociagao e interacao social, mais proximo do ensino online;
0 conhecimento, na colaboracédo, € permeado pelo conceito de obra aberta, baseado
na cocriagcdo do conteudo, com ressignificagédo, interferéncia e construgdo sem fim,
diferente do conhecimento como produto, baseado em contetdo acabado, fechado,
completo, repetido e assimilado; a conversacdo como diadlogo e troca, diferente da
aula expositiva, com siléncio dos ouvintes; a acado docente como mediador,
promovendo a critica e criando espacos interativos, ao invés de tutoria reativa,
aguardando duavidas dos alunos.

Em um contexto em que crise € a palavra-chave, a tecnologia ndo pode dar
conta de fatores tdo sutis da condicdo humana, por isso os fatores humanos ficam
evidenciados, uma vez que as relagcdes de afeto, experiéncias ndo podem ser
desconsideradas e nem digitalizadas. Se, por um lado, as ferramentas tecnolégicas e
0S espacos virtuais apontam para a consolidacao da cibercultura, principalmente no
cenario pos-pandemia, por outro, evidencia-se que fatores especificamente humanos,
como empatia, sensibilidade, criatividade e experiéncias individuais.

Abaixo segue um quadro com as principais caracteristicas e diferencas entre 0 Ensino

a Distancia e Educacéo OnLine.

auto-aprendizagem interfaces digitais
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professor-tutor professor
material didatico AVA
aluno gestor interatividade

Figura 08 - Diferencas EAD e EOL

Fonte: Elaborado pela autora, 2023

2.2 Ensino Superior durante a pandemia

Para iniciar a pesquisa, foi realizada uma busca sistematica, no final de 2020,
em periddicos académicos, acessiveis pela plataforma de pesquisa CAPES
Periddicos, com objetivo de identificar os impactos da pandemia no ensino do Design.
Como ainda havia se passado pouco tempo do inicio da pandemia, poucos trabalhos
tinham sido publicados. Portanto, a pesquisa foi direcionada para identificar quais os
principais impactos no ensino superior decorrentes da pandemia de Covid-19 até o
momento. Foi realizada uma pesquisa sistematica da literatura, dividida em trés
grandes etapas: perguntas da pesquisa; pesquisa/selecéo e descricao.

Apbs a determinacgéo da questéo e da plataforma de pesquisa, o proximo passo
foi a divisdo dela em categorias, determinadas por palavras-chaves, para sistematizar
as buscas posteriores. Foram selecionadas trés palavras consideradas fundamentais
na questao: "pandemia” (categoria A), "impactos" (categoria B), "ensino" (categoria
C)" e, a partir de um dicionario de sinbnimos, em inglés, foram identificadas palavras
para cada grupo. O objetivo da segunda etapa foi a realizacéo, de fato, das buscas
gue foram iniciadas da seguinte maneira: teste de todas as palavras da primeira
categoria; teste da palavra da primeira categoria com maior quantitativo de resultados
com todas as palavras da segunda categoria; teste das palavras da primeira e
segunda categoria com maior quantitativo de resultados com todas as palavras da
terceira categoria. No teste de todas as palavras da categoria A -pandemia-, foram
obtidos muitos resultados para cada termo, e a palavra com maior recorréncia foi
AfcotPd, com 245.009 resultados, sendo consi

especificidade. Portanto, ela foi selecionada para o realizar o préximo teste combinado
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de todas as palavras da segunda categoria. O resultado com maior quantitativo foi da
combinacdo Al(covid-19) + Bl(impact), com 21.317 resultados. Em seguida, a
terceira fase foi testar os termos combinados Covid-19 impact com todas as palavras
da categoria C, e obteve-se um melhor resultado com o termo C1 (education), com
5.201 trabalhos encontrados, conforme demonstrado na figura 09 abaixo. Devido ao
alto numero encontrado e grande diversidade de assuntos na Ultima combinacéo de
palavras-chaves i pandemic + impact + educationi decidiu-se substituir o termo
education por higher education, por ser mais especifico e direcionado a pesquisa, e
foram encontrados 1.369 trabalhos, dentre os quais 1.348 eram artigos revisados por

pares.

A2 - covid-19 B1 - impact C1 - education 5.201
C2 - teaching 1.588
C3 - schooling 335
C4 - learning 4.339
C5 - training 3.532

Figura 09 - Resultados das buscas iniciais

Fonte: Elaborado pela autora, 2021

A partir desse ponto, iniciou-se um processo de filtragem através da data,
mantendo apenas trabalhos publicados a partir do ano de 2020, obtendo-se um total
de 1.269 publicacbes. Como 0 numero ainda era relativamente alto para o tema
especifico, utilizou-se alguns filtros de excluséo: foram eliminados os artigos com
topicos voltados especificamente a area de saude, e chegou-se a um resultado de 758
trabalhos. Apds, utilizando o filtro por titulos a fim de aprimorar o refinamento, foram
excluidos termos como Vaccines, Risk Management And Healthcare Policy, Nutrients,
Library Philosophy and Practice, ISPRS International Journal of Geo-Information e
outros muito especificos de artigos de saude, e foram listados 697 resultados. A partir

desse refinamento, foi realizada uma selecéo dos trabalhos mais relevantes, através
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de uma leitura inspecional dos titulos, a fim de excluir os que ndo possuiam relevancia
e, assim, foram selecionados 47 trabalhos para a andlise final do conteudo. Utilizou
um quadro para organizar as buscas e leitura, contendo sete variaveis: titulo; autores;

data publicacdo; palavras-chave; area; local de estudo; local de publicagéo.

Apébs a organizacao das buscas e leitura dos artigos, optou-se por categorizar
o local de estudo por pais, a fim de obter um panorama mundial de publicacdo nesse
contexto. Dos 47 trabalhos analisados, a maioria foi dos Estados Unidos da América
- EUA, seguido de Africa do Sul e China, sendo encontrado apenas um artigo originado

do Brasil, conforme indica o gréafico abaixo.

PAISES DE PUBLICAGAO 2020

Camarbes

5.0%
Grécia

China
10.0%

Paquistdo

5.0%

Cingapura

Africa do...
20.0%

Holanda
5.0%
Vietna
5.0%

Figura 10 - Paises de publicacédo de trabalhos 2020
Fonte: elaborado pela autora, 2021

Ap6és a leitura dos artigos, foram analisados trés aspectos em comum entre 0s
trabalhos: desafios; pontos positivos e perspectivas futuras do ensino perante o
cenario da pandemia. Esse critério foi importante para criar um direcionamento de
pesquisa para o ensino do Design no Brasil.

Apesar de as pesquisas realizadas ja indicarem pontos-chave relevantes para
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o trabalho, foi realizada uma nova revisdo sistematica em 2023 na base CAPES
periddicos, seguindo a mesma metodologia da anterior, porém com o intuito de
restringir a pesquisa somente aos trabalhos publicados sobre ensino do Design.
Foram selecionadas quatro palavras, consideradas fundamentais na questao,
conforme a pesquisa anterior: "pandemic” (categoria A), "impacts” (categoria B),
"design education" (categoria C)" . O processo de filtragem através da data, manteve
apenas trabalhos publicados a partir do ano de 2020, obtendo-se um total de 25
publicacfes. Foi realizada uma leitura inspecional dos titulos e resumos, a fim de
excluir os que ndo possuiam relevancia e, assim, foram selecionados 17 trabalhos
para a andlise final do conteddo. As informac¢des também foram organizadas em
planilha contendo sete varidveis: titulo; autores; data publicacdo; palavras-chave;
area; local de estudo; local de publicacdo. A partir da organizacao das buscas e leitura
dos artigos, optou-se por categorizar o local de estudo por pais, a fim de ter um
panorama mundial de publicacdo. Dos 17 trabalhos analisados, 33% eram de
Arquitetura, contudo, decidiu-se por analisa-los de todo modo, uma vez que o campo
possui caracteristicas similares. A maioria, 41% foi de instituicbes do Reino Unido,
com trabalhos pontuais dos EUA, China, Holanda, india, Arabia Saudita e Egito,

conforme pode ser observado na Figura 11 abaixo.

PAISES DE PUBLICACAO 2023

Holanda _ Emirados Arabes

wusa = Holanda

india

China

ReinoUnido Reino Unido

EUA EUA

Arabia Saudita

Arabia Saudita

Egito Egito

Figura 11 - Paises de publicacédo de trabalhos 2023
Fonte: Elaborado pela autora, 2023
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Apos a leitura, foram analisados os mesmos aspectos da revisdo sobre ensino
superior: desafios, pontos positivos e perspectivas futuras do ensino perante o cenario
da pandemia. Também foram destacados os pontos fortes de cada trabalho em
relacéo ao ensino do Design.

Embora a varidvel temporal possa fazer diferenca, o objetivo dessa etapa é
ressaltar os pontos mais fortes que poderdo ser utilizados na etapa seguinte, que
consiste em olhar para o futuro. Portanto, apds leitura, organizacdo das buscas e
analise das trés coletas, chegou-se a seis pontos em comum, que podem ser
destacados como importantes: tecnologia; desigualdade dos alunos; processo de
ensino-aprendizagem,; interpessoal; emocional e futuro.

Todos os dados coletados abordaram a questao da tecnologia como um ponto
crucial do ensino superior na pandemia. Como o ensino presencial, em diversas
instituicdes do mundo, passou de uma maneira subita para aulas online, o desafio foi
aprender rapidamente novas ferramentas de tecnologia, tanto para aulas sincronas,
como as ferramentas Zoom, GoToMeeting, Google Hangouts, Microsoft Teams,
guanto para gravacao de videos para aulas assincronas, utilizando ferramentas como
YouTube e veed.io. Além disso, foi relatado um aumento no uso de e-mails, WhatsApp
e até redes sociais como forma de comunicacdo. Nesse ponto, alguns artigos
levantaram a questao positiva de conhecer ou se aprimorar em novas ferramentas,
contrapondo com a dificuldade de varias pessoas, principalmente docentes mais
analdgicos, de se adaptarem ao novo modelo de uma maneira rapida, sem devido
treinamento de ferramentas.

A questado da tecnologia também gerou diversos outros questionamentos. Um
ponto levantado foi a desigualdade social de acesso a tecnologia, por exemplo, uma
vez que nem todos os alunos possuiam acesso a internet ou mesmo dispositivos
eletrdnicos adequados as aulas, o que gerou uma exclusdo que nas aulas presenciais
nao existe. Além disso, também foram relatados problemas pessoais em casa, como
falta de espaco adequado, falta de privacidade, atividades domésticas concomitantes.
Outro ponto importante identificado foi a inovacdo nos métodos de ensino, uma vez
qgue as aulas tiveram que ser adaptadas do presencial para o virtual, os métodos
também mudaram, ainda que de maneira organica. Também foi relatada a diminuicao
de carga horaria de algumas disciplinas que antes eram extensas, visto que 0s

envolvidos tendiam a se cansarem mais na modalidade virtual que presencial. Outro
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ponto desse topico foi a mudanca de métodos de avaliacéo, os docentes tiveram que
adotar estratégias diferenciadas, como trabalhos de pesquisa, provas discursivas,
flexibilizando e repensando a maneira tradicional de avaliar, sobretudo em disciplinas
gue antes era exigido a aplicacdo de provas. Por fim, um desafio citado em alguns
artigos, foi a diminuicdo na exigéncia da qualidade dos trabalhos, uma vez que a
modalidade remota ainda era desafiadora e existiam mais ruidos na comunicacédo
virtual. Além disso, foi citada a dinamizacdo do aprendizado, de uma maneira bem
ampla. Além da questdo do uso de novas ferramentas de tecnologia, como citado
acima, houve um crescimento de conhecimento, devido as pesquisas e as
necessidades de criacdo de novas estratégias de aulas, avaliacdes, temas de
trabalhos. Tudo isso gerou um aprendizado acentuado, tanto por parte dos alunos,
guanto professores, impulsionado pela necessidade rapida de adaptacao.

Outra consequéncia da tecnologia foram as mudancas no envolvimento
interpessoal, que tiveram impactos tanto positivos, quanto negativos, segundo analise
das coletas. Quando citado o lado negativo do uso de plataformas virtuais para aulas,
ainda que sincronas, foi abordado o afastamento das pessoas, a frieza e a dificuldade
de comunicacao. Porém, alguns artigos mencionaram que o modo virtual aproximou
os docentes dos discentes, ainda que a distancia no contexto digital, provavelmente
pela empatia gerada de maneira espontanea diante das circunstancias que todos
estavam vivenciando e a disponibilidade de mais canais de comunicagdo. Nesse
guesito, também foi relatada a questdo do aumento do uso de redes de colaboracéo,
redes de apoio com essa modalidade, gerando mais aproximacéo de pessoas de
areas de interesse ou mesmo para auxiliar emocionalmente o outro.

Algo recorrente nas coletas, inclusive, como titulo de alguns trabalhos
publicados, foi a questdo emocional. O relato de aumento de ansiedade e estresse
por parte do corpo docente, devido ao excesso de novas ferramentas, idealizagéo de
novos métodos de ensino, demanda de treinamentos e avaliagdo de trabalhos em
curto tempo, além de todo o contexto externo sobre as informac6es da pandemia
influenciaram a saude emocional dos professores em questdo. Por parte dos discentes
também foi relatado aumento significativo de ansiedade, falta de disciplina, além de
guestdes pessoais, como citado acima.

Por fim, também foi muito discutida, em quase todos os artigos, a questao do
futuro do ensino superior. Alguns artigos pontuaram a diferenca do ensino EAD do

ensino remoto. Como criticas ao ensino virtual adotado no momento, destaca-se o
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improviso, o que muitos citaram como algo diferente de ensino a distancia. Foi muito
discutido que se o modelo virtual continuar no futuro, tera que ser repensado de forma
estruturada para evitar os pontos negativos apresentados. Foi destacado também o
ensino hibrido (presencial + online) como maneira de flexibilizar o ensino superior, ja
gue o modelo online, de certa forma, funcionou. Uma discussao interessante sobre
esse ponto do porvir foi o alerta para que as instituicdes aprendam com as licdes da
pandemia, e até incorporem as estratégias utilizadas, porém, para que também
repensem uma gestéo que aborde os problemas complexos e incertos, como o que
aconteceu.

Uma primeira conclusdo a qual foi possivel chegar, a partir dos resultados
encontrados nessas coletas de dados, € que o ensino superior e 0 ensino do Design
se mostraram muito resilientes, uma vez que o uso de diversas estratégias para dar
continuidade rapidamente as aulas, foi, sem davida, uma grande demonstracéo de
gue o ensino se adapta e responde a sociedade, e, embora existam muitos desafios
nesse processo, é possivel extrair aprendizados e prospectar um ensino de melhor
gualidade tanto para a comunidade académica, quanto para toda a sociedade que, de

alguma forma, sera impactada.

2.3 Ensino do Design no Brasil durante a pandemia

Compreender os impactos da pandemia no ensino no Brasil é importante para
observar as particularidades locais que orientaram as decisdes no modelo de ensino
remoto. Entender as diferencas entre o ensino no Brasil e em outros paises é
fundamental para delinear estratégias educacionais de futuro mais eficazes e
alinhadas as demandas locais. As nuances do ensino em contextos diversos também
promovem uma visdo mais ampla e inclusiva, permitindo adaptacdes para atender as
peculiaridades culturais e sociais do pais. Sendo assim, esta parte do capitulo
apresenta um levantamento dos impactos da pandemia no ensino do Design no Brasil,
com a finalidade de identificar elementos importantes para a construcéo dos cenarios,
no proximo capitulo. Esta dividida em duas sec¢des, a primeira, denominada pesquisa
do cotidiano, relata o levantamento de insights, ao longo do tempo, em fontes
informais, como jornais, revistas e lives, segue uma metodologia mais abordada na

educacédo; na segunda, sdo apresentados o planejamento e o0s resultados de uma
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dindmica de conversacao realizada no 14° P&D Design com professores de diferentes

regides do pais.

2.3.1 Pesquisa do cotidiano

Durante toda a pandemia, entre 2020 e 2023, foi realizada uma pesquisa
organizada em outras fontes, como sites de instituicbes de ensino, jornais, revistas e
lives I muito comuns na pandemia i , e até mesmo em conversas espontaneas com
outros docentes e alunos, com o intuito de levantar insights através da observacao de
relatos momentaneos. As informacfes foram sendo coletadas e organizadas em uma
planilha que continha data, tipo de midia (referente ao local que foi encontrado),
categoria (referente a trabalho, saude, ensino e outras), titulo, principais sujeitos
(pessoas importantes ou n&do), resumo, palavras-chave e link.

Essa foi uma parte importante para a pesquisa, pois traz um olhar mais aberto
e flexivel. Para direcionar a pesquisa, buscou-se técnicas e ferramentas cientificas
que fizessem jus a um trabalho académico e, a partir das disciplinas e leituras sobre
educacdao e ensino, chegou-se a Nilda Alves, professora e pesquisadora da faculdade
de educacao da UERJ, que tem um trabalho voltado para Pesquisas nos Cotidianos
desde a década de 1990. Segundo Alves (2001), cotidianos é o termo utilizado para
tentar dar conta da dimensé&o da vida em sociedade que abarca diferentes modos de
experiéncias produzidas nos multiplos "espacos tempos"”, sendo realizadas dia apos
dia.

Nilda Alves propde como primeiro movimento das pesquisas nos cotidianos,
um mergulho com todos os sentidos no que se deseja estudar, com uma imersao no
universo a ser pesquisado. O segundo movimento proposto por Alves (2001),
configura numa inversao epistemolégica: no lugar de teorias prontas para serem
aplicadas e testadas (teorias, categorias, conceitos e nocdes), as teorias sao
expandidas a partir do conhecimento produzido com as narrativas do que foi vivido.
Considerando a complexidade do cotidiano, a autora propde um terceiro movimento:
beber em todas as fontes, em que aborda a necessidade de incorporar fontes
variadas, inclusive aqueles produzidos em contextos ndo-cientificos, como a literatura,

0 cinema, os ditados populares, a fotografia, as artes, as midias e as falas das ruas,
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entre outros. Apesar de ser um caminho metodoldgico coerente com a presente
pesquisa, 0s conceitos apresentados foram utilizados apenas para direcionar esta
parte da pesquisa e ampliar o olhar para a coleta de dados.

Ap6s a organizacao das informagdes em planilha por ordem cronolégica e com
filtros de palavras-chave, observa-se que durante o ano 2020 muito se falava sobre a
saude, medidas de protecdo, formas de contaminacéo, seguido de questdes sobre o
distanciamento social.

No ambito do ensino, seguindo a coleta de dados, percebe-se muitos relatos
com relacdo a sobrecarga de trabalho dos professores, pois alguns tiveram que se
adaptar subitamente ao modelo online. Muito também se falou sobre as novas
tecnologias de comunicacao e informacao, com dicas, avaliacdes de ferramentas para
reunides, gravacao de videos, comunicacao e armazenamento de contetdo. Percebe-
se aqui uma rede de apoio se construindo de maneira espontanea e diferente do que
ja ocorria antes da pandemia. Questdes de falta de acesso a ferramentas de
tecnologia também foram abordadas, desde alunos sem equipamentos adequados
para aulas online, acesso a internet de qualidade até a equipamento para professores
executarem as aulas de maneira virtual, como cameras de video e computador com
softwares adequados. Além disso, comecaram a surgir debates sobre organizagéo do
tempo de estudo, questdes emocionais como medo, estresse e ansiedade também
foram muito abordados nos dados coletados neste ano. Diversos eventos tipo
hackathons foram realizados no mundo para propor solucbes de combate ao
coronavirus, como, por exemplo, o proposto aqui no Brasil pela Escola Nacional de
Administracdo Publica (Enap), que buscava novas tecnologias e o uso de Inteligéncia
Artificial (IA) para o enfrentamento dos desafios econdmicos gerados pela Covid-19,
ocorrido em junho de 2020 (Enap, 2020).

Ja no ano de 2021, no Brasil, apesar de o ano ter iniciado com a chegada da
segunda onda de contaminacdo, com uma tendéncia crescente no niumero de Obitos
pela Covid-19, o cenario mudou a partir do anuncio das vacinas desenvolvidas,
trazendo um pouco mais de alivio e esperanca para todos. No Brasil, a campanha de
vacinacao iniciou em fevereiro de 2021, e, no meio do ano, ja contava com mais de
80% do publico-alvo com a primeira dose, levando a uma reducédo média de 60% em
casos e Obitos pela Covid-19 em apenas dois meses. Em outubro, a média mével de
Obitos por Covid-19 registrou queda de mais de 90% desde o pico da pandemia,
registrado em abril de 2021 (Ministério Da Saude, 2022). Os impactos na educacao
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foram o retorno parcial das aulas no segundo semestre de 2021, com retomada
gradual das atividades presenciais, conforme cada Estado e instituicdo de ensino. Foi
possivel observar discussdes sobre esse retorno, chamado de 'novo normal’, falava-
se sobre medidas de protecdo, como utilizacdo de mascaras, higienizacdo dos
equipamentos, diminuicdo do numero de alunos por sala, inclusive com revezamento
de aulas, distanciamento minimo entre pessoas, até uso de barreiras fisicas.

No ano de 2022, segundo dados do portal da Fiocruz (2022), o Brasil registrou
78,8% da populacao vacinada com a primeira dose e 68% totalmente imunizada (com
duas doses ou dose Unica). Apesar do aparecimento de uma nova variante no inicio
do ano, a 6micron, a sociedade se movimentou cada vez mais para o fim total do
distanciamento social. No dia 27 de janeiro de 2022, o Conselho Nacional de
Educagéo (CNE) publicou uma nota de esclarecimento sobre o retorno presencial total
das atividades educacionais no pais, em todos os niveis (MEC, 2022). A partir dai,
observa-se um novo contexto que suscita discussdes sobre as diferencas entre as
aulas presenciais e online. VEm a tona questdes sobre problemas emocionais e do
convivio interpessoal, como medo do virus, ansiedade, utilizacdo de materiais fisicos
em sala de aula e continuacdo da utilizacao de ferramentas digitais.

As aulas retornaram em todo pais, algumas medidas de contencdo da
disseminacao do virus foram tomadas nas instituicdes como a obrigatoriedade do uso
de mascaras, alcool em gel nas instalagcbes e apresentacdo do passaporte de
vacinacdo em alguns lugares, como nas universidades publicas do Rio de Janeiro.
Outro ponto discutido em 2022 foi sobre 0 pods-pandemia, com questionamentos sobre
como seria 0 mundo num futuro préximo. Harari (2020) publicou um livro com uma
coletdnea de entrevistas sobre a pandemia e o futuro pds-pandemia, no qual o
historiador menciona que o que ird acontecer no futuro dependera de nossas escolhas
no presente, afirmando que toda crise € uma oportunidade e espera-se que as
pessoas, de fato, compreendam a necessidade de cooperagéao global.

Em 2023, considerado um periodo pos-pandemia, observou-se transformacdes
significativas em varias esferas impulsionadas pela tecnologia. A pratica do trabalho
remoto se consolidou, levando a uma adaptacdo de modelos de trabalho hibridos ou
totalmente remotos. A telemedicina expandiu-se, oferecendo consultas médicas
remotas e monitoramento de saude a distancia. O comércio eletrénico permaneceu
como uma preferéncia, impulsionando inovac¢des nas experiéncias de compra online.

Empresas aceleraram a transformacéo digital, investindo em automacéo, inteligéncia
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artificial e andlise de dados. A colaboracdo digital tornou-se essencial, com
ferramentas de videoconferéncia e plataformas de mensagens facilitando a
comunicacao entre equipes distribuidas. Na educacéo, as solucdes digitais foram
incorporadas no ensino presencial, que também adotou o modelo hibrido, ainda que
nao oficializado, para reunides, orientacées ou situacdes de necessidade, como casos
de impossibilidade de deslocamento até as IES. Essas mudancas evidenciam a rapida
adocao tecnoldgica como resposta aos desafios pés-pandémicos.

Por outro lado, observa-se também que o pdés-pandemia trouxe desafios
significativos para a saude mental e comportamento humano, com o aumento ainda
maior de problemas psicoemocionais, como afirma a coordenadora da Comisséo
Nacional de Enfermagem em Saude Mental (Conasem/Cofen), professora Dorisdaia
Humer ez, gue diz que Ao aumento nos transt
tendéncia dos ultimos anos, mas atingiu patamares muito mais alarmantes apés a
crise sanit8riao (COFEN, Bdahenjo socidl, ineergzasr i ° n ¢
econbmicas e preocupacdes com a saude gerou impactos psicolégicos em muitas
pessoas. Observou-se um aumento nas discussdes sobre salude mental, destaque
para a importancia do autocuidado e da busca por equilibrio emocional. O trabalho
remoto, embora tenha proporcionado flexibilidade, também trouxe desafios
relacionados ao equilibrio entre vida profissional e pessoal. A sociedade passou a
valorizar mais as relacgdes interpessoais e o cuidado com o bem-estar, reconhecendo
a necessidade de apoio psicologico. A atencdo a salude mental tornou-se uma
prioridade, com empresas e instituicbes implementando programas de suporte
emocional. O entendimento da fragilidade humana diante de eventos globais
intensificou a conscientizacdo sobre a importancia do cuidado mental continuo e do
fortalecimento das redes de apoio social.

Sobre o ensino, de fato, é possivel observar que o pds-pandemia teve impactos
significativos no ensino presencial, promovendo mudancgas e reflexdes sobre o modelo
tradicional de educacéo. Embora a experiéncia do ensino remoto tenha destacado a
viabilidade de alternativas tecnoldgicas para a educac¢éo, houve uma valorizacdo do
ensino presencial como um espaco Unico para interagcdes sociais, debates,
colaboracdes e experiéncias praticas que podem ser mais desafiadoras de replicar
totalmente no ambiente virtual. Ainda mais se tratando do ensino do Design
propriamente dito, que ficou muito prejudicado nas aulas praticas e experimentais de
oficinas. Embora professores tenham relatado bons resultados em trabalhos praticos,
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os alunos observaram o quéo desafiador foi pelas limitagbes de recursos e falta de
acompanhamento presencial dos professores. Diante disso, o papel dos professores
foi reavaliado, destacando-se ndo apenas como transmissores de conhecimento, mas
também como facilitadores de aprendizado, orientadores e mentores. Além disso, 0
pos-pandemia trouxe uma conscientizacdo sobre a importancia de estratégias de
ensino flexiveis e adaptaveis, capazes de integrar o presencial e o online de maneira
complementar, embora as aulas tenham retornado 100% presencial. A tecnologia
passou a ser vista como uma aliada no processo educacional, proporcionando acesso
a recursos diversificados e permitindo maior personalizacéo do aprendizado. Observa-
se, pelos relatos, reportagens e experiéncia propria de sala de aula, que o ensino
presencial no pds-pandemia passa por uma reconceituacdo, buscando incorporar o

melhor das experiéncias virtuais e presenciais.

2.3.3 Conversacao P&D Design 2022

A Ultima edicdo do Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em
Design i P&D Design, ocorrida em outubro de 2022, propds uma atividade
denominada Conversacédo. O objetivo foi promover o encontro e estabelecer vinculos
entre pesquisadores, laboratérios ou grupos de pesquisa interessados em debater
temas convergentes, relacionados aos eixos do congresso. A proposta foi oportuna
para esta pesquisa, com resultados que convergem com os dados anteriores e traz a
luz insights sobre o desdobramento deste trabalho.

A Conversacéao foi proposta com mais trés professores de graduacao de cursos
de Design da cidade do Rio de Janeiro e ocorreu em formato online, conforme
requisitos do edital. Com o tema "Ensino de design na atualidade: desafios e
perspectivas a partir das experiéncias na pandemia de Covid-19", teve como objetivo
compartilhar relatos das experiéncias vivenciadas por docentes e discentes de cursos
de graduag&o em Design no cenario de pandemia, bem como vislumbrar perspectivas
para o0 ensino em um contexto pés-pandémico. A ideia era debater os desafios nesse
contexto no processo de ensino-aprendizagem, levantar ferramentas de tecnologia
para aulas sincronas; conhecer os aspectos da comunicacao, interacdo e métodos de

ensino, bem como 0s aspectos humanos, das questdes pessoais e interpessoais.
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Para se inscrever na conversacao foi criado um formulario no Google Forms
com antecedéncia ao evento, solicitando informacfes como perfil, instituicdo afiliada,
titulacdo e contato. Obteve-se um total de nove inscricdes, sete estudantes de pos-
graduacéao, uma docente de graduacdo em design e um profissional, mestre em
design.

A dinamica ocorreu no dia 26 de outubro de 2022, conforme a programacéo do
evento, com duracdo de duas horas e participacdo de quatro pessoas inscritas

previamente mais 0s quatro proponentes da atividade.

0 Perfil

Os participantes inscritos foram duas estudantes de pés-graduacdo, uma do
Rio de Janeiro (Esdi/lUERJ), interessada nas atividades praticas da sala de aula e
outra de S&o Paulo (USP), que estava pesquisando sobre o ensino na pandemia.
Também estava presente um profissional e mestre em design do Rio de Janeiro
(UFRJ), que atua na UFRJ e vivenciou trabalho remoto da IES e contribuiu com seu
olhar de outra esfera diferente de aluno ou professor. Ainda, o evento contou com a
presenca de uma docente e vice-coordenadora de graduacdo em design da Paraiba
(UFPB), interessada em compatrtilhar os aspectos do ensino em Design.

Os proponentes da conversacao, além da autora, sdo docentes de graduacao
e pos-graduacao no Rio de Janeiro, com um perfil coeso, porém bem diverso. Gisela
Costa Pinheiro Monteiro é professora Adjunta da Graduacéo de Desenho Industrial da
UFF (Universidade Federal Fluminense), em Niter6i/RJ. Doutora em Design
(Esdi/UERJ, 2018), Mestre em Design (ESDI/UERJ, 2010). Desenhista Industrial
habilitada em Programacao Visual e Projeto de Produto (Esdi/UERJ, 1995) e Técnica
em Programacgéo Visual (SENAI Artes Gréficas, 2001). Joana Martins Contino é
professora do Mestrado Profissional em Gestdo da Economia Criativa da ESPM Rio
(MPGEC/ESPM) e do curso de Graduagdo em Design da ESPM Rio. Além disso, é
docente na Universidade Estacio de Sa, atuando nos cursos de Graduacédo em Design
(Design Grafico, Design de Interiores, Design de Moda e Design de Produto),
Comunicacao Social (Jornalismo e Publicidade e Propaganda) e na pés-graduacao
em Comunicacdo e Marketing em Midias Digitais. Tem doutorado pelo Programa de
Pos-graduacdo em Design da PUC-Rio e mestrado pelo mesmo programa. Marcos
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Henrique de Guimaraes Oliva é professor Adjunto do curso de Graduac¢do de Desenho
Industrial da EBA/UFRJ. Doutor em Design (ESDI/UERJ, 2017) e Mestre em
Engenharia de Producdo (COPPE/UFRJ, 2006), além de ser também especialista em
Ergonomia (COPPE/UFRJ, 2008).

A conversacdo ocorreu de forma fluida e espontanea e, embora tivesse um
direcionamento inicial da proposta, os temas surgiram livremente e foram sendo
debatidos por todos, que contribuiram com suas experiéncias. Ao final, foi feito um
fechamento com uma compilagcéo dos principais pontos levantados para aprovacgao
do grupo.

A atividade foi gravada e, posteriormente, transcrita e analisada. Verificou-se
gue alguns temas convergiram sendo agrupados em seis principais aspectos, para
melhor explanagdo dos resultados: caracteristicas das aulas presenciais;
caracteristicas das aulas online; disciplinas praticas e experimentais; papel do

professor; precarizacao do trabalho e diferencga entre IES publica e privada.

0 Aulas remotas

Como o ponto central da conversacao foi 0 ensino durante a pandemia e, no
momento da atividade, as aulas ja haviam retomado presencialmente, o ponto que
entrou em discussao foi a importancia das aulas presenciais para o pertencimento do
aluno no curso e na instituicdo de ensino, que sdo lugares propicios a formacao
humana e, por consequéncia, potentes como meio para a transformacéao social. Para
Oliveira (2014), o lugar € algo determinado, constituido histdrica e socialmente, é
tempo, e fornece a referéncia de sermos e estarmos no mundo, constituindo, dessa
forma, a base, ou ponto de referéncia, para nosso sentimento de pertencimento, uma
vez que a experiéncia vivida no espaco e a familiaridade com ele permitem que um
espaco se torne lugar. Nesse sentido, pode-se retomar a correlacdo de Paulo Freire
do processo de aprendizagem a experiéncia, a ideia de construcéo de sentido para o
aluno, sendo o espaco presencial um local mais facil de estabelecer um aprendizado
ativo, com mais interacdo entre os colegas, possibilidade de debate coletivo e
engajamento da turma.

Outro ponto levantado foi a importancia dos intervalos e os espacos das
instituicbes, como corredores, cantina e até mesmo sala de aula, uma vez que a mente
ndo consegue manter atencdo elevada por longos periodos. Ainda que nas aulas

online também possa haver intervalos, os locais de intervalo influenciam no processo
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de crescimento do aluno, gerando uma rede de convivéncia, troca e experiéncias.
Bauman (2005), dizia que para nos sentirmos inseridos em determinado contexto ou
lugar, buscamos constituir uma identidade social e, com ela, tentamos garantir e
legitimar a nossa identidade que dara significado ao nosso eu e uma identidade social,
representada pelas comunidades de referéncia, buscamos fortalecer o sentimento de
pertencimento ao grupo, ao coletivo.

Dessa forma, "se sentir em algum lugar" € uma condi¢éo da existéncia humana
e da residéncia neste mundo, onde quer que a pessoa esteja, sendo o espaco fisico
da universidade um elemento importante para essa construgao individual e coletiva do
ser, pois como afirma Casey (1998) apud Griin (2008, p. 8) "ndo vivemos no espacgo
absoluto ou no ar, mas em O0lugaresdéd nos qu
est-riaso.

Google Meet, Classroom, Zoom, Teams, Youtube, Webcam, ppt online, Canva,
Miro, Wifi, espaco de trabalho e gestdo do tempo. Essas sdo algumas das palavras
gue surgiram na discussao sobre o ensino online durante a pandemia. Foram
discutidas as diferencas entre ensino a distancia e ensino online, bem como as
vantagens e desvantagens deste modelo.

Como ponto positivo do ensino remoto durante a pandemia, pode-se destacar
o uso de ferramentas digitais, como o Classroom, Drive, Meet, Teams, Whatsapp. Tais
ferramentas facilitaram a organizacdo das informacdes e a comunicacado com 0S
alunos, o que ndo acontecia com todos os envolvidos antes da pandemia. Além disso,
outro ponto bastante positivo do ambiente virtual € a diminuicdo das distancias e
sincronizacao das agendas, que vai além das aulas, em se tratando de orientacdes e
reunides, bem como foi a dindmica dessa conversacao, na qual pessoas de diferentes
localizacGes puderam estar presentes. Como pontos negativos foram levantados o
cansaco das telas, algo que ja vem sendo estudado pela psicologia e saude; e também
a atencado mais direcionada durante as aulas, se aproximando um pouco da
modalidade a distancia, pois embora os alunos estivessem conectados todos de
maneira sincrona, o ambiente virtual ndo € téo fluido e dindmico quanto o presencial,
chegando-se assim a conclusdo de que essa modalidade funciona melhor para
atividades individualizadas, como orientacao.

A questéo das disciplinas praticas e falta de experiéncia em laboratorios e
oficinas também foi identificado com destaque, uma vez que ficou evidente, mais uma

vez, que as disciplinas préticas ficaram carentes de espaco, ferramentas e materiais
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adequados ao conteudo e dinamica das aulas. Por outro lado, vale ressaltar que
embora as praticas experimentais sejam caracteristicas dos cursos de design, novas
praticas didaticas foram desenvolvidas, bem como um estimulo maior a criatividade
em resolver problemas, mesmo que 0s resultados surgissem de cenarios de
improvisos. Trabalhos desenvolvidos com materiais alternativos, solucdes diferentes
das cotidianas foram citados como pontos positivos desse cendrio, que pareceu um
dos mais desafiadores do momento. Tal dindmica vai ao encontro do que Sennett
(2009) aborda em seu livro O Artifice sobre a questédo da habilidade artesanal inerente
ao designer como fium i mpul so humano b8sico
bem feito por si mesmo. O bom artifice - e, pode-se dizer, o bom designer - €, como
afirma Sennett (2009), aquele que faz a préatica dialogar com as ideias, mantendo uma
rela-«o 2ntima entre a m«o e a cabe-a. De s
de hébitos prolongados, que por sua vez criam um ritmo entre a solugéo de problemas
e a detec-«0 de problemaso (p. 30) . A t ®c
atividade mecénica; as pessoas sao capazes de sentir plenamente e pensar
profundamente 0 que est«o fazem2@pgorando o
O professor dentro do contexto da pandemia e das aulas remotas assume papel
fundamental como mediador de pessoas e ndo apenas manipulador da tecnologia.
Assim, os conceitos abordados por Paulo Freire, em sua obra Pedagogia da
Autonomia, também fazem sentido quando o autor atenta para a necessidade do
educador assumir uma postura vigilante contra todas as praticas de desumanizacéo.
Tal aspecto foi bastante discutido no sentido da importancia do professor para a
realizacdo das aulas online, uma vez que 0s mesmos tiveram que se adaptar
rapidamente ao novo modelo possivel, conhecendo novas ferramentas digitais,
adaptando planos de aulas, criando distintas maneiras de conduzir o grupo, se
comunicar, digitalizar e disponibilizar contetdo e até abdicando de questfes pessoais.
O contexto dificil da pandemia, emocionalmente falando, e até as dificuldades de
acesso a internet, equipamentos e locais adequados de estudo dos alunos trouxeram
a tona a discussdo sobre o respeito da individualidade e cultura dos educandos,
reforcando o fato do ensino ser um processo social, ndo se tratando de transmissao
de conhecimento apenas, mas sim da construcao de saberes, no qual o aluno € sujeito
ativo do seu conhecimento e o professor mediador desse processo (Freire, 2000).
No processo de aprendizado, a troca com o coletivo é fundamental na

expressao individual, visto que o sujeito esté inserido em um meio e 0s conhecimentos
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sao adquiridos a partir das relacbes interpessoais, e o0 professor tem papel
fundamental na promocdo da interatividade através da criagdo de situacdes de
aprendizagem. Esse aspecto se tornou um desafio para os docentes na nova
modalidade remota, uma vez que ndo podem ser considerados apenas manipuladores
das ferramentas tecnoldgicas, ja que tem que ir além do tecnicismo e pensar aspectos
para estimular a postura mais ativa dos alunos, incentivar a participacdo e a
externalizacéo das experiéncias e interacdes, partilhando a mediagédo com os alunos,
ndo sé nesse cenario de ensino remoto ou online.

Dentro dessa perspectiva do papel do professor, o seu bem-estar passou a ser
objeto de discusséo no grupo em razdo da conjuntura dos Nnovos meios e processos
de aulas. Olhando sob um ponto de vista pragmatico do trabalho, a carga horaria de
muitos aumentou substancialmente, treinamentos de ferramentas, reunides,
adaptacédo do plano de aulas, preparacédo de material didatico diferente, aumento dos
meios digitais de comunicacdo. Apds um semestre letivo, em alguns casos, sobretudo
nas instituicdes privadas, houve a diminuicdo das turmas e, consequentemente,
diminuicdo da remuneracéo, e aumento do numero de alunos por turma, ja que o
ambiente online comporta uma grande quantidade de pessoas.

Assim, € necessario lembrar que a precarizacdo do trabalho € o termo utilizado
para caracterizar as novas condicfes estabelecidas no mundo do trabalho em que o
me s mo ® <considerado Af . . . ] trabal ho SoCi i
informal, temporario e i nseguroo (Rosenfield, 2011, p
foge a regra, pois entendemos como um dos trabalhos essenciais quando se
trata das relacdes humanas, possuindo caracteristicas que condicionam a sua
natureza e, na pandemia, como dito acima, isso ficou evidenciado.

E importante ressaltar as caracteristicas que diferenciam as instituicdes de
ensino superior de carater publico das de carater privado no Brasil, uma vez que na
atividade de conversacdo mencionada, essa questao surgiu como um ponto critico
guando se analisa qualquer aspecto do ensino, seja ha questdo de infra-estrutura,
burocracias e até mesmo o trabalho docente. E, embora esse topico ndo tenha sido
debatido em profundidade, foi ressaltado, uma vez que o grupo era misto com
docentes de IES publicas e privadas, evidenciando na fala dos mesmos aspectos
diferentes dos topicos anteriores. Por exemplo, a rapida adaptacdo das aulas para o
modelo remoto das IES privadas versus o processo um pouco mais demorado das
IES publicas; a disponibilidade de ferramentas tecnoldgicas, tanto para os alunos
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guanto professores; a precarizagdo do trabalho do docente de IES privada pelo
excessivo numero de alunos em turma remota e de todos os docentes quanto ao
excesso de trabalho, visto que as aulas tiveram que ser todas adaptadas. Portanto,
cabe ressaltar que os pontos levantados acima, embora abordados de maneira geral,

também podem ser desmembrados sob a oOtica especifica de cada tipo de instituicao.

0 Visao de futuro

Ao final da conversacéao foi levantada brevemente uma possivel viséo de futuro
gue cada participante vislumbra para o ensino de Design, com perspectiva de
cenarios. Embora o estudo de futuro seja algo com abordagem sistémica para a
interpretacdo das interagdes entre os subsistemas e situam o objeto de analise no
contexto mais amplo com o qual interage, gerou-se um debate importante nesse
sentido para auxiliar nos préximos passos da pesquisa. Nesse sentido, a conversagao
finalizou com a observacéo de trés tipos de cenarios: possivel, provavel e preferivel.

O cenario possivel seria como 0 que ocorreu ha pandemia e ainda esta
acontecendo, que ocorre de maneira exploratéria e os envolvidos aprendem na
pratica. Alternativas para aulas remotas, com novas ferramentas digitais para auxiliar
as aulas, gerenciar conteudo e facilitar a comunicacao, softwares gratuitos e uma
estrutura de rede, considerando o ambiente presencial e estrutura fisica das
instituicdbes. O cenario provavel é aquele que acredita-se que vira a ser uma
possibilidade, e, baseado no conhecimento atual, ele € empirico. Segundo os
participantes, é provavel que as aulas continuem presenciais, de acordo com normas
do sistema e demanda social, porém com adaptacao informal para o remoto, quando
necessario. Ja o cenario preferivel é aguele mais complexo, com acao participativa de
diversas instancias, o normativo e ideal para os envolvidos. Nesse caso, o preferivel
seria um modelo hibrido institucionalizado, em que algumas atividades ocorressem
em ambiente virtual e outras no ambiente presencial, conforme demanda prevista do
curso.

De modo geral, o futuro depende fortemente da capacidade de todos os atores
envolvidos desafiar suposicdes e explorar formas de contribuir e construir uma

transformacéo desses cenarios.
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2.4 Ensino do Design no Rio de Janeiro durante a pandemia

Para aprofundar um pouco mais a coleta de dados sobre os impactos da
pandemia, especificamente sobre o ensino do Design, foram realizadas duas
pesquisas distintas: uma através de questionarios direcionados a IES previamente
determinadas e enviados em dois momentos diferentes: 2020 e 2021; outra através
de uma pesquisa experimental em uma disciplina na UFRJ, onde eu ministrava aulas
como professora substituta no curso de Design Industrial, com o objetivo de comparar

aulas presenciais com aulas online, em 2022.

2.4.1 Visdo de docentes e discentes

Foram elaborados dois questionarios direcionados a IES previamente
determinadas, com perguntas direcionadas a docentes e discentes de cursos de
graduacédo em Design da cidade do Rio de Janeiro. Os questionarios foram enviados
em dois momentos diferentes: primeiro no periodo entre agosto e setembro de 2020,
depois no periodo de marco de 2021, pois as medidas tomadas para manter as
atividades no inicio da pandemia foram diferentes nas IES, algumas com adocédo
imediata do modelo remoto de ensino, como nas instituicbes particulares, e as
publicas com a adocdo de atividades extracurriculares antes do inicio das aulas
remotas.

Como recorte para essa coleta de dados, foram escolhidas as IES que
oferecem cursos de graduacdo em Design localizadas na cidade do Rio de Janeiro,
incluindo a Universidade Federal Fluminense, que se localiza em um municipio vizinho
na regido metropolitana, devido a facilidade de acesso aos pesquisados e pela
caracteristica diversa das instituicdes que se localizam na regiéo.

Para facilitar a analise dos dados levantados, a pesquisa foi dividida em trés
partes: perfil, com uma breve apresentacdo das IES e dos docentes e discentes que
responderam 0s questionarios; uma segunda parte, com a analise das respostas
sobre as aulas remotas, e, por fim, a terceira parte, com 0s pontos sobre a visdo de

futuro dos pesquisados, como também realizado na dinamica de conversacao.
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0 Perfil

Como apresentado no capitulo 1, o perfil das Instituicdes de Ensino Superior
se difere em distintas categorias, como o tipo de organiza¢do académica, a categoria
administrativa e o grau de formagé&o. Tais varidveis sdo importantes para uma analise
mais detalhada, uma vez que influenciam em questdes tanto estruturais quanto
culturais de cada tipo de instituicao.

De acordo com o Ministério da Educacéo (MEC, 2023), com base na plataforma
de busca e-MEC que contém as IES e os cursos cadastrados no MEC, atualmente
séo ofertados 37 cursos da area do Design em 15 instituicbes de ensino na cidade.
Das 15 IES, uma é publica federal, uma publica estadual, nove privadas sem fins
lucrativos e quatro séo privadas com fins lucrativos; sendo cinco faculdades, quatro
centros universitarios e sete universidades, considerando a categoria administrativa.
Dos 37 cursos oferecidos, 18 sdo bacharelados e 26 tecnolédgicos. Foram encontradas
dez nomenclaturas diferentes de cursos dentro da area: Design, Design Grafico,
Design de Interiores, Design de Animacao, Design de Moda, Design de Games,
Comunicacao Visual Design, Design Industrial, Game Design e Service Design.
Abaixo, as figuras 12, 13 e 14 representam cada instituicdo e os cursos ofertados, de

acordo com seu perfil.
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Figura 12 - IES cursos de Design Rio de Janeiro 2023

Fonte: Elaborado pela autora com base e-MEC, 2023
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Categoria Administrativa

Privada sem fins
lucrativos

Privada com fins
lucrativos

Publica Estadual

Publica Federal

Figura 13 - Categoria administrativa cursos Design Rio de Janeiro 2023

Fonte: elaborado pela autora com base e-MEC (2023)

Grau de formagao

Bacharelado
32.4%

Tecnoldgico
67.6%

Figura 14 - Grau de formacéo cursos Design Rio de Janeiro 2023
Fonte: Elaborado pela autora com base e-MEC, 2023

Os questionarios foram enviados a docentes e discentes das IES e tiveram um
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alcance de treze instituicfes, trés publicas: UERJ, UFRJ e UFF; cinco com fins
lucrativos: UNESA, IBMR, UVA, INFNET e IBMR; cinco sem fins lucrativos: PUC-RIO,
SENAI CETIQT, UNIGRANRIO, UNICARIOCA, SENAC.

Sobre a atuacdo remota, no primeiro semestre de 2020, apenas as instituicdes
privadas migraram imediatamente para o modelo de aula online. As instituicdes
publicas, em um primeiro momento, desenvolveram algumas atividades
extracurriculares de modo online, e somente em setembro de 2020 as aulas referentes
ao primeiro semestre de 2020 retornaram na modalidade remota.

O primeiro questionario foi respondido por 189 estudantes e 41 professores, e
foi solicitado o contato para uma pesquisa posterior. Sendo assim, o segundo
questionario teve um alcance menor, pois foi enviado apenas para quem deixou o
contato, sendo respondido por 36 alunos e 15 professores.

As variaveis para compor o perfil dos discentes foram: faixa etéaria, género e
curso. Como foi uma pesquisa inicial, apos a andlise percebeu-se que outras variaveis
seriam importantes para a analise mais detalhada e triangulacdo dos dados, sendo
incluidas em outras coletas posteriores, como: estrutura familiar; se trabalha ou s6
estuda; local onde mora; aparelhos eletronicos disponiveis e acesso a internet. Em
relacédo a faixa etaria dos participantes, 28% tém entre 17 a 20 anos, 43% entre 21 e
24 anos, 18% entre 25 e 28 anos e apenas 10% possui acima de 29 anos. Cruzando
as informacgdes com as instituicdes de ensino, verifica-se que o perfil acima de 29 anos
pertence as instituicdes privadas. Sobre género, a maioria se identifica com o género
feminino (65%), seguido do masculino (33%), e ndo binario (2%). Dentre 0s cursos
citados, 30% pertencem ao Design de Moda; 30% Design de Produto (Industrial); 25%
Design Grafico; 10% Design e 1% Jogos Digitais, sendo 51% dos cursos bacharelados
e 49% tecnologicos.

As variaveis para compor o perfil dos docentes foram: faixa etaria, género,
graduacdo, titulacao, instituicdo de ensino que leciona, cursos para 0s quais leciona e
tempo de docéncia. Em relacéo a faixa etaria, 27% tém entre 31 a 39 anos, 20% entre
40 e 49 anos, 33% entre 50 e 59 anos e 20% acima de 60 anos. 51% dos que
responderam se identificam com o género feminino e 49% com o masculino. A
formacdo académica, em sua maioria, € na area de Design (80%), embora outras
areas de conhecimento também aparecam, como Comunicacéo, Engenharia, Histéria
e Artes. A maioria (61%) possui titulacdo de doutor, 33% de mestre e 6% de
especialista, majoritariamente na area de Design (62%), seguido Engenharia (23%),
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Artes (10%) e Educacéo (5%). Sobre o tempo de docéncia, a maioria (50%) leciona
ha mais de 10 anos, 37% entre 6 e 10 anos e 13% até 5 anos de experiéncia. Os
professores de instituicdes privadas lecionam em mais de uma instituicdo e a maioria
dos professores atua em diversos cursos da area, Design, Design Grafico, Design de
Industrial, Design de Moda, Design de interiores, Design de Animacdo bem como
Artes Visuais, Publicidade e Jornalismo. Esse perfil mostra a interdisciplinaridade da
area, ainda que a formacao de base dos professores seja em Design, percebe-se que

a titulacao e atuacao ocorre em outras areas.

0 Aulas remotas

A pesquisa sobre as aulas remotas abordou questdes similares para 0s
docentes e discentes, porém de forma um pouco diferente. O objetivo principal foi
conhecer como foi a adaptacdo para as aulas remotas e levantar as principais
vantagens e desafios. Oitenta por cento das instituicdes pesquisadas adotaram esse
sistema de ensino remoto pela primeira vez e as plataformas mais utilizadas,
inicialmente, para as aulas online foram Google Meet junto com Google Classroom e
Microsoft Teams.

No questionario enviado aos alunos, questionou-se se as aulas ja estavam no
modelo online e perguntados 0s pontos positivos e negativos dessas aulas, bem como
as impressdes dos principais desafios enfrentados por eles. No primeiro questionario
enviado em junho de 2020, 58% dos alunos tiveram aulas totalmente remotas, 10%
parcialmente remotas e 32% nao tiveram aulas remotas. Ja no segundo questionario,
em Marco de 2021, todos ja haviam iniciado as aulas de maneira remota. Essas
informagdes condizem com o perfil administrativo das instituicbes, uma vez que as
publicas demoraram um pouco mais que as privadas para migrarem para o modelo
online, 0 que ja retrata que a estrutura administrativa impacta diretamente na analise
dos cursos.

Para andlise das respostas, as informacfes foram passadas para uma planilha
e utilizado o diagrama de afinidades para agrupar as respostas que tinham o mesmo
contexto. Primeiramente, destacou-se as palavras-chave de cada resposta da planilha
e, em seguida, foram passadas para post-its para facilitar o agrupamento por
afinidades.

Nos pontos positivos destacam-se quatorze palavras-chave principais que
foram separadas em quatro grandes grupos: dia-a-dia, estudo, professor e pessoal.
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As figuras 15, 16 e 17 abaixo ilustram como as palavras foram organizadas no

programa Miro.

Pontos Positivos
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Figura 15 - Diagrama de Afinidades
Fonte: Elaborado pela autora, 2023

professor
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economia de tempo

dedicacao
atencdo PROFESSOR DIA-A-DIA economia de dinheiro
comunicagdo comodidade
PONTOS
POSITIVOS
aulas gravadas AULA REMOTA
ALUNOS
flexibilidade
disciplina
interatividade ESTUDO PESSGAL

individualidade

organiza¢do de material

tempo para atividades

Figura 16 - Pontos positivos alunos

Fonte: Elaborado pela autora, 2023
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“Nao ter que se deslocar até a instituicao,
pois se perde mto tempo no transporte. E
os professores tem deram um show ao se
reinventarem nas aulas virtualizadas. Se
as EAD fossem “ao vivo” como as
presenciais que foram virtualizadas, o
ensino seria mto mais proveitoso.”.

“Dedicacao dos professores
e preocupacao em
acompanhar o andamento
dos alunos. Melhor
organizagao do tempo para
entrega das atividades ".

“Gostei da virtualizagao, ja que estou em casa
e nao preciso me locomover até a faculdade
sinto que meu dia rende mais. Além disso a

comunicagao com os professores & muito
melhor durante a aula, ja que presencialmente
nao me sinto confortavel de fazer perguntas
durante a aula”.

Figura 17 - llustracdo dos relatos dos alunos

Fonte: Elaborado pela autora, 2023

Os aspectos do dia-a-dia foram os mais citados nas respostas com 0s termos
‘economia de tempo’, ‘comodidade’ e 'economia de dinheiro’. Com isso, dois fatores
podem ser ressaltados, o primeiro sendo o modo de vida da sociedade do século XXI,
com o desenvolvimento da 42 revolucao industrial, que tem como principal objeto os
dados, as informacbes e a internet, trazendo uma sobrecarga de informacdes e
necessidade de pertencimento atraves da realizacdo de diferentes atividades (Harari,
2018).0 segundo fator a ser ressaltado € a mobilidade urbana, uma vez que o
deslocamento até as escolas pode ser um fator de grande gasto de tempo e até
dinheiro, ja que a cidade do Rio de Janeiro possui mobilidade urbana com pouca
qualidade, caracterizada pelo excesso de veiculos, devido a crescente urbanizacao e
a politica de priorizacdo do transporte individual sobre o transporte coletivo, na
segunda metade do século passado, além da falta de seguranca e de infraestrutura
nas vias e transportes publicos (Borba et. al, 2022).

Os aspectos de estudo se referem as atividades de aula. Um ponto interessante

citado por alguns alunos foi a questdo da continuidade das aulas, bastante citado
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também no levantamento da literatura, o que reforca que a decisdo de dar
continuidade as aulas de forma remota foi uma boa alternativa para o isolamento da
pandemia. As aulas gravadas também apareceram como ponto positivo, uma vez que
os alunos poderiam assistir novamente para melhor compreenséo do contetdo ou
mesmo assistir depois, caso perdessem as aulas. Isso se relaciona com a questao da
flexibilidade de horario. Outro fator a se destacar foi a boa interatividade durante as
aulas remotas, tanto em relacdo ao professor com os alunos, quanto entre os proprios
alunos. Por fim, foi citado que a organizacao e acesso aos materiais de aula melhorou
com o modelo online.

As questdes relacionadas aos professores foram agrupadas separadamente
dos aspectos de estudo, pois ressalta a importancia do papel do professor no
momento critico que foi o inicio da pandemia. Os pontos mais citados foram a
dedicacao e atengao dos docentes, assim como a criatividade nas aulas e a melhoria
na comunicacado através de diversos canais, como email e WhatsApp.

Por fim, o altimo grupo se refere aos aspectos pessoais, com respostas sobre
melhoria na disciplina para o estudo. Um outro ponto interessante mencionado foi a
timidez de alguns alunos, que se sentem mais preservados nas aulas online,
conseguindo participar mais.

Nos pontos negativos, sdo destacadas quatorze palavras-chave, separadas em
cinco grandes grupos: tecnologia, interpessoal, ambiente, estudo e professor. Os
grupos também foram organizados no Miro, conforme ilustrado nas figuras anteriores
como exemplo.

Os aspectos relacionados a tecnologia foram os mais citados como pontos
negativos, a conexao para assistir as aulas, com a dependéncia de bom acesso a
internet foi a questdo que mais se destacou dentre todas as respostas dos
questionarios. Embora a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Acesso a
Internet e a televisdo e posse de telefone movel celular para uso pessoal tenha
apresentado um aumento no niumero de domicilios com internet, estando presente em
90,0% dos lares brasileiros, segundo o site do Ministério das Comunicac¢des do
Governo Federal, essa questao ainda é bem complexa, uma vez que para aula online
€ necessario ter qualidade de conexdo (IBGE, 2022). Portanto, a questdo da
conectividade foi um dificultador no modelo de ensino remoto, prejudicando o
processo de aprendizagem e aumentando as desigualdades entre os alunos. Também
foi bastante citada a falta de equipamento adequado, o que também prejudica
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diretamente o processo de aprendizagem, uma vez que muitos alunos assistem aulas
pelo celular, e ndo é o mais adequado.

Os aspectos relacionados aos estudos também foram bem criticos, sendo
muito citado o prejuizo no processo de aprendizagem, pois se relaciona com todos 0s
fatores apresentados, o problema com o acesso a internet e conexdes, dificuldade de
comunicagdo com o professor, 0 ambiente domiciliar desfavoravel e falta de atencéo
e disciplina. Outra questao citada foi a aplicacdo das aulas praticas, corroborando o
gue foi levantado nas pesquisas sobre particularidades do ensino do Design e
levantamento sistematico. As aulas praticas de Design requerem laboratérios e
equipamentos adequados as disciplinas, bem como a manipulacdo de materiais ou
mesmo softwares especificos, o que € dificil de substituir ou adaptar no modelo
remoto. Além disso, nessas aulas, o processo de ensino-aprendizagem vai além do
ver/ouvir como nas aulas online, visto que envolve o sistema cognitivo de maneira
mais ampla, que s6 o ambiente presencial consegue proporcionar. Alguns alunos
comentaram sobre a desorganizacéo das aulas e da instituicdo, sobretudo aqueles
gue comecaram as aulas mais tarde. Sobre as aulas em si, alguns citaram a
superficialidade de conteudo e outros, a questdo da aula ser macante, faltando
dinamismao.

Ja sobre os professores, alguns mencionaram o despreparo dos docentes,
comentando problemas de conducdo da aula, manuseio das ferramentas e
organizacdo das informacgdes. E importante ressaltar que esse ponto tem sido
bastante discutido nos trabalhos apresentados sobre o ensino na pandemia,
atribuindo aos professores com mais idade maior dificuldade em se adaptar a
migragao para as aulas online. Porém, com os questionarios enviados, ndo é possivel
chegar & mesma concluséo, por falta de dados que possam ser cruzados. Por fim,
sobre os professores, também se relatou a dificuldade na comunicacao, sobretudo os
alunos que tinham um modelo de aula mais flexivel ou mesmo aulas assincronas. E
importante observar que esses aspectos também foram levantados nos pontos
positivos, o que deixa claro que n&o é algo determinista na pesquisa, mas ainda assim
relevante para ser destacado como ponto de analise em pesquisas posteriores.

O outro grupo tratou do aspecto interpessoal, tendo como palavra-chave a
interacdo, que foi muito citada como negativa. A falta de contato pessoal com os
colegas e professores e o0 convivio ainda séo itens significantes para a vida académica
e, mesmo o contato social sendo possibilitado através das ferramentas tecnolégicas,
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o presencial proporciona mais estimulos de compartilhamento, troca e confianca entre
as pessoas.

Por fim, as questdes relacionadas ao ambiente de estudo foram destacadas.
Falta de espaco adequado tanto para aulas teodricas, quanto para aulas préticas,
principalmente. A falta de privacidade, com o compartilhamento de espacos e
equipamentos, dindmica familiar com muito barulho e as tarefas domésticas foram
pontos levantados como fatores que também influenciam diretamente no processo de
aprendizagem.

Nos questionarios enviados aos docentes também foram perguntados os
pontos positivos e negativos sobre as aulas remotas. E interessante observar que 0s
desafios sdo diferentes dos alunos, com uma sobrecarga de trabalho e,
consequentemente, sobrecarga fisica e emocional, que também prejudica o
desenvolvimento das aulas, em comparagcdo com as respostas dos alunos. As
informacdes obtidas foram analisadas em uma planilha, assim como nos questionarios
dos alunos, e separadas em palavras-chave e organizadas em post-its para facilitar a
visualizacao.

Para os pontos positivos, destacam-se dezesseis palavras-chave principais
gue foram separadas em quatro grandes grupos: ensino; aluno; dia-a-dia e
interpessoal.

Os aspectos relacionados ao ensino foram os mais citados como positivos, com
relatos sobre sobre aprendizado de novas ferramentas digitais que auxiliaram as aulas
e organizacao do conteudo, como Google Classroom, Mindmap e similares; novas
metodologias de ensino, com organizacao de dinamicas de grupo online e pesquisa
em tempo real. Também foi citado que as aulas remotas foram uma oportunidade para
rever o conteudo das aulas, incluindo assuntos do momento, uma vez que as
atividades praticas tiveram que ser adaptadas.

Os aspectos relacionados aos alunos foram menos citados, porém, alguns
professores relataram que foi importante o engajamento dos alunos nas aulas e
atividades, mesmo aqueles que ndo estavam em aulas regulares. Além disso, 0
resultado das atividades também foi um ponto positivo. informacgéo foi colocada no
grupo de alunos, pois os professores atrelaram os resultados diretamente aos alunos.

Os aspectos do dia-a-dia foram parecidos com os pontos citados pelos alunos,
principalmente em relacéo a otimizacdo do tempo e comodidade de estar em casa,
considerando a questdo do deslocamento até as instituicdes, conforme citado nos
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pontos dos alunos, ja que o Rio de Janeiro possui um sistema de mobilidade urbana
com baixa qualidade. Além disso, também foi mencionada a questdo de mais tempo
para planejamento das aulas e foco.

Por fim, o grupo dos aspectos interpessoais, conforme nos questionarios dos
alunos, a afetividade foi bastante comentada nas respostas e, por mais que esse ponto
seja algo que ja existia no modo presencial, foi destacada como importante no
momento desafiador do inicio da pandemia. A conexao também tem destaque, sendo
explicitadas as relacBes horizontais entre professor-aluno e até mesmo entre os
colegas professores. Alguns mencionaram que foi importante manter as atividades
remotas como forma de pertencimento, ligacdo com a institui¢ao.

Nos pontos negativos, destacam-se quinze palavras-chave separadas em
cinco grandes grupos: pessoal, profissional, interpessoal, ensino e aluno.Foram
citados diversos pontos negativos relacionados a questédo do trabalho em si, por isso,
foi separado em um grupo especifico chamado profissional. E, embora os aspectos
sejam todos interligados, os aspectos ligados ao trabalho em si se diferem de
guestdes de ensino e do dia-a-dia. A sobrecarga de trabalho foi o mais citado de todos
0S pontos negativos, com relatos de excesso de reunides, treinamentos, atendimento
extra aos alunos, gravacao e edicdo de videos, organizacao e preparacao de novos
contetdos, que se conecta com a demanda institucional, mais comentado pelos
professores ligados as instituicdes privadas. Um ponto importante foi o custo com
tecnologia, através da aquisicdo e reparo de equipamentos e conexao de internet, que
também foram dos professores ligados as instituicdes privadas. Em menor escala,
mas ndo menos importante, citaram o assédio moral, principalmente de superiores,
sobre cobrancgas excessivas, 0 que se relaciona diretamente com a sobrecarga de
trabalho e demanda institucional.

Logo apds as questdes profissionais, o grupo que merece destaque € o das
questdes pessoais, com respostas que se referem ao desgaste fisico, por conta de
ficar sentado em frente a telas por muito tempo; desgaste emocional, pela situacdo do
contexto da pandemia, questdes familiares e mesmo do trabalho; e desgaste
psicologico e mental, com o excesso de trabalho, cobrancas e atencéo e preocupacao
com os alunos.

Outro ponto bastante relatado foi 0 prejuizo na interacdo com os alunos no
momento das aulas, os professores citaram que a maioria dos alunos néao interagia no
momento das aulas, com cameras desligadas e pouco feedback. Esse ponto se
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relaciona diretamente ao mais citado como negativo nos questionarios dos alunos, a
tecnologia, dificuldade de conexdo de internet de qualidade e falta de equipamento
adequado.

Verifica-se que a interagdo e engajamento também foram citados como pontos
positivos por uma parcela pequena de professores, 0o que corrobora a questao da
dificuldade com a tecnologia pela maioria. Seguindo esse viés, agrupou-se questdes
relacionadas aos alunos em si, com pontos relacionados a falta de engajamento nas
atividades, preocupacéao dos professores com o acesso digital dos mesmos e a falta
de feedback de alguns.

Por fim, as questdes sobre o ensino se conectam com as respostas dos alunos
sobre as aulas praticas, os professores citaram dificuldade em propor atividades que
substituissem os laboratérios, com utilizacdo de métodos e materiais alternativos nas
disciplinas, que causou prejuizo para algumas disciplinas. Alguns professores das
instituicdes privadas citaram o excesso de alunos por turma, uma vez que o ambiente
virtual ndo tem limitagdo de espaco, algumas instituicdes se aproveitaram disso para
aumentar o numero de alunos por turma, o0 que, consequentemente, leva ao excesso
de trabalho e desgaste emocional e psicolégico. Menos citado, mas também
importante foi a questdo da avaliacdo de disciplinas, principalmente as que exigiam
aplicacao de provas tradicionais. No ambiente digital, fica mais dificil desenvolver uma
avaliacdo que meca o conhecimento do aluno, sem que ele tenha acesso as
informacdes. Tal ponto é interessante para se refletir o ponto positivo sobre novas
metodologias e didaticas, uma vez que o0 aluno tem acesso as informacdes, €
importante pensar como seria um modelo de avaliacdo em que ele pudesse aprender
a consultar e externalizar o que foi aprendido.

Os pontos negativos dos questionarios dos professores nos levam a refletir
sobre a importancia do papel do docente no processo de ensino-aprendizagem em
cursos de graduacao e em destaque na pandemia, com seu esfor¢o incomensuravel
para manter as atividades, perpassando seus limites fisicos, mentais e emocionais. O
gue nos leva a pensar sobre a precarizagcédo do seu trabalho, que embora nao seja o
foco desta pesquisa, ja vem sendo discutida antes mesmo desse cenario e agora toma
um protagonismo que deve ser olhado com mais cautela em todo seu contexto.

0 Visao de futuro
Por fim, nos questionarios, foram elaboradas questées sobre visao de futuro,

indagando como imaginavam o retorno das aulas presenciais e o mundo em um
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cenario pés-pandemia. Tais questdes foram elaboradas com o intuito de trazer insights
para a tese e encaminhar a prOxima etapa da pesquisa.

Para analise das respostas também foi utilizado o diagrama de afinidades,
organizando em post-its as palavras-chaves das respostas. O namero de respostas
dos alunos foi bem maior que as respostas dos professores, além de serem mais
amplas, diferentemente dos professores que focaram em responder sobre o futuro do
ensino em si. Por isso, os critérios para organizacdo das palavras-chave também
foram diferentes. Para as respostas dos alunos, foram determinadas oito esferas:
ambiental, social, tecnoldgica, econdémica, educacional, pessoal, saude e profissional,
mais um grupo de respostas genéricas. Os post-its de cores frias sdo as palavras com
caracteristicas mais positivas, ja 0s com cores quentes sdo mais negativas. Esse
critério de organizacao e analise das respostas é baseado no conceito de polaridade
utilizado nos estudos de futuro e funcionou como um termémetro, considerando a
situacdo do contexto no momento. Ja para as respostas dos professores, o critério de
agrupamento foi baseado na organizagdo anterior sobre as aulas remotas, com trés
grandes grupos: tecnologia, ensino/aprendizagem e professor.

Nas respostas dos alunos, a maioria dos comentarios girou em torno da esfera
tecnolégica. Muitos falaram que a tecnologia estara ainda mais presente em nosso
dia-a-dia no futuro, que o mundo sera cada vez mais tecnologico. Alguns citaram a
realidade virtual, e uma resposta negativa, mas que vale a pena refletir a respeito, é a
alienacao tecnoldgica. Cabe ressaltar que a tecnologia também demanda seus pontos
negativos e deve ser analisada com o cruzamento de outras questdes, o que sera feito
mais adiante na construcao de cenarios. O segundo grupo com mais respostas sobre
o futuro foi a esfera social, com respostas que supunham que a interacao social sera
cada vez mais virtual, j& outras, em menor quantidade, apontam para valorizagcdo do
presencial. Também houve muitas respostas positivas com relacdo a consciéncia
social, o olhar para o outro, para a sociedade, a empatia. Percebe-se que as acdes de
ajuda ao préoximo no inicio da pandemia fizeram a pessoas a refletirem sobre a
importancia de outra para o outro e ter esperanca que no futuro isso fique mais
consolidado.

No questionario dos professores, as questdes relacionadas ao processo de
ensino/aprendizagem foram mais recorrentes. Muitos citaram que as aulas remotas,
conforme o modelo de ensino online, serdo uma tendéncia no futuro, com destaque
para as disciplinas teoricas e orientacfes de projetos e trabalhos de conclusédo de



93

curso. O ensino a distancia também foi bastante citado como promissor,
principalmente nas IES privadas, pois é algo mais viavel economicamente. O modelo
hibrido foi outro ponto de destaque, alguns professores disseram que acreditam que
seja interessante manter algumas atividades presenciais e outras remotas,
equilibrando a questédo de tempo e deslocamento, tdo citado como pontos positivos
das aulas remotas. Outras respostas sobre o ensino/aprendizagem foram sobre
repensar as metodologias e praticas de ensino, ajustando conteudo, tempo e dinamica
das aulas. Com relacao a aprendizagem, surgiu o autodidatismo dos alunos, que seria
uma consequéncia dos novos modelos mediados pela tecnologia, demandando mais
disciplina e gestdo do tempo. Por fim, um quesito divergente sobre a qualidade do
ensino, por um lado, uma visdo otimista sobre a melhoria da qualidade, devido a
facilitacdo pelas ferramentas tecnoldgicas, impulso a reelaboracdo de préaticas e
metodologias; ja por outro lado, ha uma premissa que havera queda na qualidade
devido a légica capitalista no ensino superior que vem crescendo nos ultimos anos. O
grupo denominado "tecnologia” foi 0 segundo maior sobre as respostas de futuro e se
correlaciona diretamente com as respostas do ensino/aprendizagem, uma vez que a
maioria das respostas girou em torno das ferramentas digitais. Algumas observacoes
pontuais, porém ndo menos importantes, foram mais detalhadas, como a realizacéo
de reunides, palestras e eventos continuarem online, devido a vantagem do tempo e
deslocamento. Por fim, o Ultimo grupo refere-se aos professores em si, sendo citada
a questdo da desvalorizacao do profissional e precarizacéo do trabalho, sobretudo nas
IES privadas, que € um ponto muito levantado em trabalhos sobre impactos da
pandemia.

Fica evidente a questdo da tecnologia nas respostas sobre futuro, a
consolidacao de ferramentas digitais para comunicacdo e gestdo de informagéao, a
interacao virtual, realizacdo de atividades como orientacdo de trabalho, reunides,
palestras e alguns eventos que facilitam o deslocamento e economizam tempo. Os
novos modelos de ensino online e hibrido também aparecem como possiveis
tendéncias, assim como o home office. Além disso, as questdes mais humanas
também sdo ressaltadas, como a socializacdo fisica, os aspectos emocionais,
consciéncia social e ambiental, bem como a preocupacdo com as relacbes de
trabalho.

As respostas dos questionarios serdo utilizadas na préxima etapa da pesquisa
e analisadas conforme os conceitos do professor e futurista Jim Dator, que afirma que
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o futuro pode ser considerado como resultado da interacdo de quatro componentes:
fatos, tendéncias, imagens e acdes. Fatos sdo acontecimentos que podem ser
imprevisiveis, parecem apenas acontecer, no caso deste trabalho, a pandemia; ou
previsiveis, que nos fornecem elementos para planejar o futuro, como a tecnologia.
Tendéncia se refere ao que pode ser planejado, baseado em dados histéricos e
acontecimentos ciclicos e emergentes, como as demais epidemias ocorridas até
entdo. As imagens sdo 0 que os atores possuem do futuro, podem ser neutras,
positivas ou negativas, que podem ser identificadas através das pesquisas realizadas
no capitulo 2 e 3. Por fim, as acbes, que se referem as atitudes tomadas
especificamente com o objetivo de influenciar o futuro ou ndo (DATOR, 1996). Como
menciona Couto (2008), "(...) é inseparavel da condicdo humana pensar em termos
de mais ou menos de bom e ruim de certo ou errado ha sempre uma tendéncia para

ter diferenca de grau com a diferenca de natureza” (p. 69).

2.4.2 Disciplina experimental

Como ja mencionado, as IES privadas no Rio de Janeiro retomaram as aulas
presenciais parcialmente no ano de 2021, porém, as IES publicas somente no ano de
2022. Como docente de IES privada, eu ja havia retomado as aulas presenciais desde
2021, observava e vivenciava 0s impactos das aulas remotas no ensino.

Em 2022, retornei as salas de aula do curso de Desenho Industrial da UFRJ
como professora substituta, observando e vivenciando o retorno presencial das aulas
na universidade publica. No segundo semestre, considerei realizar uma pesquisa
experimental no curso comparando aulas presenciais com aulas online. Diante disso,
mediante o apoio da chefia do departamento e coordenador do curso, foi proposta
uma disciplina de topicos especiais para que eu pudesse realizar o experimento, que
€ apresentado abaixo.

0 Perfil e metodologia
A Escola de Belas Artes (EBA), unidade integrante do Centro Letras e Artes da
Universidade Federal do Rio de Janeiro, iniciou sua histéria com a criacdo da Escola

Real de Ciéncias, Artes e Oficios por Decreto-Lei de D. Jodo VI, de 12 de agosto de



95

1816. A Escola, no entanto, comecou efetivamente a funcionar em 1826, com 0 nome
de Academia Imperial de Belas-Artes (AIBA), em um prédio projetado por Grandjean
de Montigny. No ano seguinte a Proclamacéao da Republica,, em 1890, a Academia
Imperial passou a se chamar Escola Nacional de Belas-Artes (ENBA) e, em 1908, sua
sede foi transferida para um edificio na Avenida Rio Branco, projetado pelo arquiteto
Adolfo Morales de Los Rios, edificio este que a Escola passaria a dividir com o Museu
Nacional de Belas Artes a partir de sua criagdo em 1937. Antes disso, em 1931, a
ENBA fora incorporada a recém criada Universidade do Rio de Janeiro (1920), que
em 1937 se tornaria a Universidade do Brasil. No ano de 1965, o ensino universitario
sofreu uma série de reformulacdes. O Governo Federal padronizou os nomes das
universidades, passando a Universidade do Brasil a se chamar Universidade Federal
do Rio de Janeiro. Nesse mesmo ano, a Escola ganhou o nome de Escola de Belas
Artes (EBA), sendo transferida, entre 1974 e 1975, para o prédio Jorge Machado
Moreira projetado para a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo (FAU), no campus do
Fundao (EBA, 2022).

Existem trés cursos na area de Design: Comunicagéao Visual Design; Desenho
Industrial e Design de Interiores. O Curso de graduacao em Desenho Industrial foi
reconhecido por Decreto, em 1979. Até 2009, quando houve um desmembramento,
formava profissionais com duas habilitacdes: Projeto de Produto e Programacéao
Visual. Os bacharéis recebem uma formacao basica e solida no campo do Design
Industrial, capacitados a avaliar e conceituar as relacdes usuario/objeto mediante
dominio de técnicas de projeto, representacao técnica bidimensional, construcéo de
modelos fisicos e maquetes eletrbnicas e de conhecimentos no campo dos processos
industriais de fabricacdo. O programa do curso estad estruturado com base na
aplicacdo de metodologia cientifica, capacitando o estudante a analise e ao
desenvolvimento do design de produtos com énfase em critérios funcionais,
ergondmicos e estéticos. Realiza uma série de projetos de pesquisa e de extenséo
relacionados aos conceitos formais de produtos industriais mediante métodos de
design que otimizam sua funcéo, valor e aparéncia, para beneficio tanto do usuério
guanto do fabricante, respeitando o meio ambiente (EBA, 2022).

A disciplina foi ofertada com o tema 'Design para sustentabilidade: do conceito
a pratica’, e teve como objetivo desenvolver projetos de produtos voltados para a
responsabilidade social, através de ferramentas e conceitos sobre desenvolvimento
para sustentabilidade. A ementa foi construida com os seguintes topicos: o papel do
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ser humano na sociedade através dos conceitos de ecologia, sustentabilidade e
inovacao; ferramentas eficientes no processo criativo de projetos, com base nos
conceitos de inovacdo e economia criativa; desenvolvimento de cultura
empreendedora com olhar social; métodos e ferramentas eco-eficientes em projetos
de produtos a fim de gerar menos impactos na sociedade. O tema escolhido foi devido
ao interesse e afinidade com o conteldo e também por ser um assunto em alta,
considerado importante na sociedade atual. Foram ofertadas 12 vagas, no entanto, a
disciplina teve um total de 14 alunos interessados, os quais cursaram até o final do
periodo. O plano de aulas foi dividido em 17 semanas, com a dinamica das aulas
divididas em contetdo tedérico expositivo, convidados externos e atividade de pesquisa
e atividade projetual. Como proposta de um modelo hibrido, as aulas foram alternadas
semanalmente entre presenciais e online, flexivel conforme necessidade. As aulas
presenciais foram em sala de aula, com mesas e cadeiras e projetor; ja as aulas online
ocorreram via Google Meet, através de link compartilhado com os emails dos
integrantes, e foram todas gravadas com autorizacdo prévia dos alunos. Para
organizar e compartilhar material de aula foi utilizado o Google Drive, com acesso
liberado para edicdo de todos e, para facilitar a comunicacao, foi criado um grupo no
Whatsapp.

Como metodologia para esse experimento foi utilizada a pesquisa-acao, em
gue o objetivo principal € diagnosticar uma situacdo, acompanhéa-la, conferir-lhe
sentido, avaliando-a e iniciar novas acdes, sendo cada ator envolvido no processo €
um pesquisadoremp ot enci al 6 (Andal oussi, 2004)

Para registrar o processo foi utilizado o diario de bordo, com anotacédo de
algumas impressoes, de conversas espontaneas sobre o processo durante as aulas,
além de registro fotografico e gravacao das aulas online. Além disso, foi elaborado um
questionario para os alunos responderem ao final da disciplina, a fim de identificar
pontos similares ao que ja vinha sendo levantado em outras coletas e tracar o perfil
dos alunos. Como a disciplina terminou em janeiro de 2023, ndo houve tempo habil
para analise e escrita das respostas aqui neste texto.

Também baseado na metodologia de pesquisa-acdo, foi estabelecido um
acordo entre os atores envolvidos na pesquisa, uma negociagdo entre as partes, de

maneira formal e aberta a participacao.

0 Visao docente
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As aulas ocorreram de modo presencial e online, alternadamente, conforme
comunicacgéao e acordo com os alunos. A ementa previa uma carga total de 60 horas,
0 que representariam 4 horas semanais, ja que a média de duracdo das disciplinas
em semanas ha UFRJ é de 15 semanas. O horario de inicio estava previsto para
13:00h e término 17:00h, no entanto, na pratica foi diferente, as aulas presenciais
iniciavam as 13:30h, pois os alunos chegavam tarde devido ao almoco no restaurante
universitario e, as aulas online iniciavam as 14:00h, pois alguns moravam longe e
tinham aula durante a manha presencialmente. O horario foi flexibilizado para atender
as demandas do grupo e, consequentemente, ter uma aula mais homogénea e fluida.
Apesar da flexibilizacdo, até mesmo com relacéo ao horéario de término, que muitas
vezes era adiantado, o conteddo nao foi prejudicado, uma vez que o grupo era
pequeno e coeso, as aulas fluiram a contento.

As aulas presenciais ocorreram em uma sala de aula que havia sido
improvisada pelo departamento na ocasido do incéndio no prédio da reitoria em 2016.
Desde entdo, o sétimo andar, que abrigava as salas do curso, estava fechado para
obras, mas nesse retorno presencial, em abril de 2022, foi reaberto. No entanto,
algumas salas ainda ndo estavam totalmente aptas para o funcionamento,
principalmente por questdes elétricas. Assim, a sala disponivel para a disciplina estava
localizada no segundo andar, que abriga os laboratorios, com carater improvisado,
porém ampla, com janelas de vidro, mas pouca ventilacdo e sem ventilador, com
energia elétrica, mesas e cadeiras em bom estado, e um quadro branco mével. O
centro académico disponibiliza alguns projetores para o0s professores, porém a
guantidade nao é suficiente, portanto, nem sempre havia projetor disponivel para as
aulas presenciais.

Eu levava o meu notebook pessoal para conectar ao projetor ou mesmo mostrar
o contetdo na tela e acompanhar os projetos. Como a sala era no segundo andar,
existia uma rede de Wifi disponivel, ndo muito estavel, o que levava ao uso de meus
dados moveis particulares. Houve uma aula em um laboratério da COPPE/UFRJ,
localizado no prédio vizinho, em que os alunos conheceram as maquinas de
impressao 3D, as possibilidades de projetos de extensao universitaria, seguido de aula
tedrica no mesmo espaco. As aulas presenciais ocorreram de forma tranquila no inicio
do periodo, mas depois enfrentamos alguns contratempos institucionais e contextuais,
como fechamento do prédio por falta de agua, falta de elevador ou mesmo por conta
dos jogos do Brasil na Copa do Mundo. A apresentacao final do projeto ocorreu de
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forma presencial, em uma outra sala do prédio, mais ventilada, que contava com uma
televisdo grande para projecdo. Os alunos levaram os protoétipos fisicos dos projetos,
conforme solicitado na disciplina, estavam fisicamente cansados, mas ficaram
satisfeitos em poder ver e tocar os protétipos dos colegas.

Como ponto positivo das aulas presenciais, pode ser citada a interacao entre
as pessoas, com conversas sobre a vida académica e pessoal, e a participacao sobre
o conteudo, os alunos complementavam os assuntos apresentados e levavam
exemplos relacionados. Percebe-se o quanto as aulas presenciais geram uma
conexao maior entre os envolvidos, que influencia no processo de aprendizado com o
viés tanto do coletivo, quanto do individual. O pertencimento a instituicdo também é
outro fator que fica mais evidente no ambito presencial: compartilhar os espacos,
ajudar a resolver problemas que ocorriam em algumas situacbes conectam as
pessoas em um proposito de espago-tempo presente. Os pontos negativos se referem
a estrutura fisica da universidade, como citado acima, a sala de aula improvisada, falta
de ventilacdo nos dias quentes, paralisacdo dos elevadores em alguns dias,
dificultaram o bom andamento das aulas. Também o deslocamento dos alunos para
casa, uma vez que alguns saiam cedo por conta de residirem longe, enfrentando
congestionamento e transporte superlotado.

Com relacéo as aulas online, ocorreram pelo Google Meet, iniciando as 14:00h
e terminando as 17:00h. Alguns alunos demoravam para entrar, devido ao
deslocamento até a casa, outros, por vezes, nao acessavam devido a problemas de
conexao. A grande maioria néo ligava a camera durante as aulas e participavam bem
menos do que nas aulas presenciais. Percebeu-se que a participacao no inicio era
maior, depois ia diminuindo a frequéncia até o final da aula. O cansaco da tela e outros
estimulos, como a propria internet, o ambiente familiar e demanda de outras atividades
séo os fatores identificados nas conversas com 0s mesmos sobre a participagdo. Em
duas aulas teodricas, houve a presenca de convidados externos especialistas nos
assuntos abordados com o intuito de diversificar a dinamica e motivar a participacéo
nas aulas remotas. Mesmo com convidados, a participacdo dos alunos foi similar as
aulas ministradas por mim, com interacao apenas de alguns alunos, por meio de chat.
Préximo do fim do semestre letivo, ocorreram alguns contratempos que puderam ser
contornados através das aulas online, para evitar prejuizo no calendario. Em dia de
aula presencial ocorreu uma falta de agua no prédio, o que levou ao cancelamento

das aulas presenciais, mediante acordo migramos para a aula online. Além disso, o0s
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jogos do Brasil da Copa do Mundo de 2022 ndo constavam no calendéario académico,
mas a instituicdo decretou a interrupgéo das aulas em tais dias, também prejudicando
algumas aulas presenciais. Esse fato nos levou a utilizar o modelo online, porém em
um formato diferente, ndo de reposicdo de aula, mas sim orientagéo de projeto com
data e horario marcado, uma vez que os alunos ja estavam na parte da atividade
projetual. O ponto positivo foi dar continuidade ao projeto, sem prejuizo no calendario.
Ja o negativo foi encaixar os dias e horarios dos envolvidos e excesso de trabalho.

Como pontos positivos das aulas online, primeiramente pode ser citado a
facilitacdo na participacdo de convidados externos que, embora ocorra também em
aulas presenciais, fica mais viavel convidar pessoas mais distantes. Outro ponto
positivo € a economia de tempo com o deslocamento até a universidade, uma vez que
o transito da cidade no horéario que termina a aula é critico. Também a possibilidade
de utilizar ferramentas online para realizar atividades interativas e colaborativas, como
Miro e Jamboard. Além disso, as aulas online como alternativa para o cancelamento
de atividades presenciais por contratempos também é uma alternativa que permite
manter o engajamento na disciplina e cumprir o plano de aulas. Por fim, percebeu-se
gue o modelo online funcionou muito bem para as atividades de orientacdo dos
projetos, com mais interacao entre as partes, foco e objetividade. Os alunos ligavam
as cameras, compartilhavam material e até mostravam os materiais fisicos que
estavam desenvolvendo.

Ja os pontos negativos se referem a interacao dos alunos nas aulas tedricas,
com pouca conexao interpessoal. Embora houvesse participacao, a frequéncia era
bem menor e ia se perdendo ao decorrer do tempo da aula. A experiéncia de falar
para uma tela e ndo ter retorno cognitivo, do olhar, das expressdes faciais e até
interrupcdes espontaneas gera estranheza e pouca conexdo do professor com 0s
alunos. Com relacdo ao conteudo ministrado, também percebe-se um prejuizo de
aprendizado, provavelmente pelas distracdes e pelo fato de ndo possuirmos uma
cultura voltada para o auto-aprendizado.

Abaixo, as figuras 18 e 19 ilustram, respectivamente, as aulas online e a
apresentacao final do projeto, presencial. Cabe ressaltar que essa apresentacao foi

em uma sala de aula diferente da que ocorreram as aulas durante o periodo.
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Figura 18 - Aulas online experimento UFRJ

Fonte: Elaborado pela autora, 2023
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Figura 19 - Apresentacao final experimento UFRJ

Fonte: Elaborado pela autora, 2023

0 Viséo discente
Para compreender a visdo dos alunos, foram realizadas algumas conversas
informais durantes as aulas sobre as experiéncias no ano anterior com 0 ensino
remoto, expectativas com a UFRJ, com o curso e vida académica. Também
observados os comportamentos durante as aulas, tanto presenciais, quanto online,
bem como enviado um questionario online, ao final do periodo, para registrar suas
visoes, direcionando ao que se gostaria de levantar: impressdes sobre a UFRJ, sobre

0 curso, fatores tecnoldgicos para as aulas online, pontos positivos e negativos, visao
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de futuro, além de perguntas identificando o perfil do discente. Foram incluidas
guestdes sobre onde mora, tempo de deslocamento até a universidade e renda
familiar, identificados como necessarios nos questionarios de 2020 e 2021.

Sobre o perfil, os discentes possuem entre 20 e 24 anos, estavam cursando
entre o terceiro e sétimo periodo do curso. 90% dos alunos moram na zona norte da
cidade e levam um média de uma hora e meia a duas horas para se deslocarem até

a universidade, de transporte publico, e residem com familiares.

Sobre a pergunta AComo enxerga a UFRJ?o0,

preocupacdes significativas sobre suas experiéncias, destacando desafios
enfrentados para acessar programas de auxilio devido a burocracia, percebendo falta
de humanidade e compreensdo com as necessidades dos cotistas. Além disso,
apontaram deficiéncias na infraestrutura, mencionando infiltracbes e riscos de
incéndio, contrastando com outros prédios bem cuidados de outras escolas do mesmo
campus. Houve também criticas a comunicacéo, indicando dificuldades em conseguir
salas adequadas para aulas e a falta de divulgacgao eficiente de eventos académicos.
Estas preocupagbes evidenciam a necessidade de melhorias nas éreas
administrativas, infraestrutura e comunicagao para aprimorar a experiéncia estudantil
na universidade.

Em relacdo a percepcdo sobre o curso, alguns estudantes expressaram
preocupacoes, como a existéncia de apenas trés habilitacdes: Comunicacao Visual,
Design Industrial, focado no desenvolvimento de produtos fisicos e Design de
Interiores. Houve relatos de reclamagOes constantes ndo atendidas, casos de
professores com ma didatica e inadequacdes nas cargas horarias. A falta de espaco
em salas também foi mencionada, afetando o acesso a disciplinas e tornando algumas
turmas menores do que a demanda. O custo elevado de materiais foi apontado como
um fator que afasta os estudantes, revelando a necessidade de considerar questdes
financeiras. Apesar disso, destacou-se o esforco de alguns professores em trazer
guestdes atualizadas para suas disciplinas, mesmo fora da ementa tradicional. Esses
pontos ressaltam a importancia de avaliar e aprimorar diversos aspectos do curso para
melhor atender as necessidades dos estudantes.

Sobre as aulas remotas no periodo de pandemia, foram destacados beneficios
como: a praticidade de realizar tarefas durante as aulas, além da liberdade para
pausas necessarias, como ir ao banheiro ou comer, sem desrespeitar o professor; a
gestdo mais eficiente do tempo em relacdo as disciplinas, possibilitando chegar mais
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cedo em casa, especialmente para quem mora longe da universidade; a
independéncia do transporte para as aulas, a sensagéo de ter mais horas no dia para
aumentar a producédo, a facilidade de ajustar os trabalhos em tempo real com os
professores, o conforto em ambiente familiar, 0 acesso facilitado a agua e banheiro, a
flexibilidade para participar das aulas em diversas situacoes. Ja os desafios foram: o
desvio de atencdo as aulas, pela possibilidade de realizar outras tarefas; escassa
conexao de internet; a necessidade de recorrer a sinais emprestados de vizinhos e a
portaria do condominio, muitas vezes em condi¢Bes desconfortaveis, foi mencionada
como uma experiéncia ruim. A falta de acesso a bons equipamentos de audio e voz
também foi apontada como um desafio, complicando a comunica¢ao em alguns casos
e impactando o entendimento do contetdo ministrado ao longo do semestre.

Sobre o conteddo da disciplina e aspectos metodolégicos da aula, foi
mencionado que a disciplina proporcionou uma ampliacdo significativa da visdo sobre
sustentabilidade, explorando metodologias e materiais sustentaveis na concepcao de
produtos. Destacou-se a evolugdo das tecnologias sustentaveis, ressaltando que
muitas alternativas ndo prejudiciais ao meio ambiente ja existem. Foram apresentados
conceitos inovadores, além de proporcionar uma experiéncia pratica no projeto final.
A abordagem humanizada da professora, paciéncia, avaliacdo contextualizada e
agradabilidade foram destacadas. A disciplina também ampliou a compreenséao sobre
os diversos aspectos da sustentabilidade, indo além da reciclagem, e a metodologia
de aprendizado tedrico seguido por aplicacdo pratica em projetos foi ressaltada.

Sobre as aulas online da disciplina em si, foram relatados os mesmos pontos
das aulas remotas durante a pandemia: gerenciamento de maneira mais eficiente do
tempo, evitando o deslocamento e proporcionando um momento de descanso na
rotina; pesquisar informagdes em tempo real, abrir sites e visualizar imagens;
dificuldade em manter o foco total nas aulas; falta de internet ou mé qualidade da
rede atrapalharam o desempenho das aulas online; a frustragdo de mostrar prototipos
fisicos.

Sobre o modelo de aula ideal, foi perguntado como imaginam uma aula em
termos de dinamica, professor, estrutura. Integrar conteudo tedrico online com
atividades praticas presenciais € uma abordagem sugerida, considerando a
diversidade de interesses na turma. Além disso, garantir uma infraestrutura adequada
para as aulas presenciais, incluindo wifi confiavel, salas limpas e bem equipadas,
computadores, quadros brancos com projecéo, acustica de qualidade, climatizacdo e
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facilidades como banheiros e bebedouros nas proximidades. As respostas também
abrangem a disponibilidade de material online de facil acesso, aulas tedricas pré-
gravadas com ferramentas de busca, horarios especificos para esclarecer duvidas e
a definicdo antecipada de um projeto final. Além disso, destaca-se a importancia de
visitas a fabricas, museus e lojas, proporcionando experiéncias praticas com materiais
e maquinas discutidos nas aulas.

Por fim, a pergunta sobre o futuro, visando um horizonte de 10 anos. Percebe-
se que hda incerteza e ansiedade em relagcdo ao futuro, com a expectativa de
mudancas tecnolégicas e uma maior consciéncia do entorno. No contexto de
investimentos, destaca-se a importancia de direcionar recursos para instituicoes de
educacdo e pesquisa, bem como para areas cruciais como saude, educacéo,
alimentacéo e ciéncia, promovendo respeito e entendimento entre diferentes setores
da sociedade. Além disso, a preservacdo do meio ambiente é enfatizada, com
medidas como politicas globais de limpeza contra residuos prejudiciais. A
implementacéo rigorosa de leis ambientais € considerada fundamental, talvez pelo
contetdo da disciplina ainda estar bem fresco ha memdéria dos alunos. Quanto as
perspectivas educacionais, eles imaginam um aumento nas aulas online, com
empresas especializadas oferecendo pacotes de ensino, como por exemplo curso
preparatério para ENEM. Isso pode representar uma forma eficaz de manter alunos
com menor custo. Contudo, também se vislumbra o crescimento de escolas
especializadas que resistem a esse movimento, investindo na experiéncia presencial
e social, possivelmente a um custo mais elevado. No campo do estudo e pesquisa
online, espera-se uma expansdo, mas também o surgimento de mais barreiras de
pagamento, assemelhando-se ao modelo de anuncios no YouTube, onde 0 acesso
gratuito pode ser limitado.

2.5 Sinais captados durante a pandemia

Na construcdo de futuros, os sinais referem-se a indicadores, elementos ou
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eventos que apontam para possiveis tendéncias, mudancas ou desenvolvimentos
futuros. Esses sinais sdo observados no presente e analisados como pistas que
podem influenciar ou antecipar dire¢cdes futuras. Portanto, abaixo sdo listados os
pontos, ou sinais, mais significativos identificados em todas as pesquisas realizadas
sobre o0 ensino na pandemia acima, encerrando o capitulo e realizando um compéndio

do que foi apresentado.

=

Adaptacao tecnoldgica:

O«

Evidenciagcdo da importancia da tecnologia na educacgao

O«

Surgimento de ferramentas de comunicacao.

O«

Desenvolvimento de plataformas para organizagéo de conteudo.

O«

Introducao de recursos para aulas remotas em tempo real.

O«

Implementacao de solucdes para exercicios colaborativos em tempo real.

O«

Integracdo de ferramentas de edi¢do de conteudo.

O«

Utilizacao preferencial por computadores para participacao nas aulas online.

O«

Destaque para o0 uso de smartphones como recurso acessivel por muitos

alunos.

N

Desafios de conectividade:

O«

Falta de acesso a internet adequada nas IES.

O«

Falta de acesso a internet em casa por alunos.

O«

Acesso restrito a internet por pacotes de dados pessoais.

3. Flexibilidade e autonomia;:

O«

Capacidade de gerenciar o préprio tempo, adaptando as atividades de acordo

com as necessidades individuais;

O«

Valorizagdo da autonomia para escolher o ambiente de aprendizado mais

adequado ou possivel.

0 A possibilidade de personalizar o espago de estudo de acordo com as
preferéncias individuais.

0 Reconhecimento da capacidade de adaptacdo as necessidades especificas de
cada aluno.

0 Percepcdo da importancia da disciplina para proprio processo de ensino-

aprendizagem autbnomo.
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Questdes psicoemocionais:

Aumento do desgaste psicoldgico devido ao isolamento social.

Sentimento de soliddo impactando negativamente o bem-estar emocional dos
envolvidos.

Pressdes adicionais relacionadas as mudancas no formato de ensino e nas
exigéncias académicas.

Aumento do estresse devido a adaptacdo constante a novas circunstancias
educacionais.

Frustracdo e ansiedade devido ao ajuste a modalidade de ensino remoto.
Dificuldades técnicas, falta de interacdo presencial e adaptacdo a novas
plataformas contribuem para o desgaste psicoemocional.

Incertezas sobre o futuro.

Desgaste decorrente do uso excessivo de tecnologias.

Aumento da colaboracéo, ainda que a distancia.

Aumento da empatia, considerando questfes individuais.

Inovacdes Pedagogicas:

Uso de plataformas online, ferramentas colaborativas e recursos digitais para
aprimorar a experiéncia de aprendizado.

Disponibilidade de aulas gravadas e materiais online proporcionando maior
flexibilidade de acesso ao conteudo.

Exploracdo de metodologias ativas que incentivam a participacdo e
colaboracgao dos alunos.

Uso de exercicios colaborativos, projetos em grupo e discussfes online para
promover a aprendizagem ativa.

Exploracdo de diferentes formatos de contetudo para tornar as aulas mais
dindmicas e envolventes.

Aprendizado e aplicagdo de habilidades relacionadas a tecnologia para
melhorar a experiéncia educacional.

Educacédo Hibrida:

Alternancia entre aulas presenciais e virtuais para oferecer flexibilidade aos
alunos.

Uso de ferramentas que permitem a colaboragdo e interacdo tanto em
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ambientes fisicos quanto virtuais.

Exploragéo de recursos locais e globais para enriquecer o curriculo.
Colaboracao com instituicdes e especialistas de outras localidades por meio de
conexdes online.

Promocédo de uma abordagem mais flexivel em relacéo ao local de estudo.

Uso de avaliacdes flexiveis que se alinham a dinamica da educacao hibrida.

Sobrecarga de trabalho dos docentes

Professores enfrentaram maior demanda de tempo devido a transi¢ao para o
ensino remoto.

Preparacéo de Contetdo Online: Desenvolvimento e adaptacdo de materiais
para plataformas digitais exigiram esforco adicional.

Necessidade de lidar com problemas técnicos.

Responder a duvidas e questdes online consome mais tempo do que em um
ambiente presencial.

Constantes mudancas nas abordagens de ensino e tecnologias demandaram
flexibilidade e aprendizado continuo.

Lidar com desafios emocionais dos alunos, agravados pelo contexto da
pandemia, acrescentou carga emocional ao trabalho.

Desenvolvimento e administracdo de avaliacdes online pode ser mais
complexo e demandar mais tempo.

Oferecer suporte adicional aos alunos diante das dificuldades especificas da

aprendizagem remota.

Resiliéncia e Capacidade de Adaptacao

Adaptacao Répida a Novas Tecnologias.

Flexibilidade de Ensino e Aprendizado.

Resiliéncia Psicoldgica.

Aprimoramento das Habilidades de Autogerenciamento.
Colaboracao e Comunicacdo Remota.

Aprendizado Autbnomo.

Capacidade de Superar Desafios Tecnolégicos.

Resisténcia a Interrupcdes e Mudancas.
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3. CONSTRUINDO O FUTURO: CENARIOS PARA O ENSINO DO DESIGN

Durante as pesquisas sobre os impactos da pandemia no ensino, foram
observadas iniUmeras discussdes sobre o futuro, conforme ja mencionado no capitulo
anterior. Ainda no inicio da pandemia, primeiro semestre de 2020, foram realizadas
diversas lives, grupos e reportagens acerca de como as instituicbes de ensino iriam
se comportar no retorno ao presencial. As discussoes foram ampliadas para o futuro
do ensino no cenério pés-pandemia, ndo somente na volta das aulas presenciais, mas
também em relacdo as mudancas definitivas.

O futuro, entdo, comegou a ser um ponto de atengdo, dando inicio a uma nova
parte da pesquisa, a futurologia®. Buscou-se compreender melhor o assunto através
de levantamento tedrico e verificou-se que é uma questdo bastante extensa e
complexa, que, inclusive, compreende a fundamentacdo tedrica de diversas
pesquisas académicas. Como o presente trabalho j4 estava em andamento, com
definicdo do referencial tedrico e levantamento de campo, optou-se por utilizar o topico
de futuro como uma parte de continuidade da pesquisa. E, para melhor compreender
o0 assunto, foram realizadas algumas atividades direcionadas ao assunto.
Primeiramente, o workshop de criagéo de cenarios de futuro, realizado pelo Museu do
Amanha (RJ), em parceria com o CIFS - Copenhagen Institute for Futures Studies,
com duracgédo total de 28 horas, no final de 2022. Nessa oficina, foram apresentadas
as Megatendéncias Globais do CIFS, foi mostrado como identificar os principais
riscos, oportunidades e polarizacbes das areas de atuacdo dos participantes,
culminando em um projeto final de construcéo de cenarios, em grupo. Tal evento foi
muito importante, pois foi o primeiro contato pratico com o tema, sendo possivel
experienciar a teoria apresentada pelo instituto e sob tutoria de especialistas. Logo
ap-s, ainda em 2022, houve 0o evento na
gue ocorre anualmente com intuito de provocar empresas e individuos a refletirem
sobre possibilidades de futuros, através de palestras e oficinas, que ocorreram durante
dois dias. Outro evento importante, ainda que de breve duragéao, foi a oficina online

ANCrieofFwtawom Lal a Deheinzelin, nNo i n?2ci

3 Conjunto das pesquisas que visam prever qual serd, num dado momento do futuro, o estado do mundo
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na qual foram compartilhados insights sobre o futuro, de maneira geral, observando
microtemas do passado. Importante também para conhecer melhor o trabalho da
futurista, que aborda o assunto de maneira sistémica e positiva, além das
comunidades sobre o assunto. Na segunda metade de 2023, foi consultado um dos
tutores da oficina do CIFS para auxiliar na constru¢cao da metodologia para a pesquisa,
sanar duvidas e auxiliar o desenvolvimento pratico desta parte. Uma vez que os
conhecimentos tedricos ja estavam mais amadurecidos, teve relevancia na
clarificacdo das ideias sobre aideia do desenvolvimento de uma atividade préatica com
docentes para construcdo dos cenarios, que teve que ser abortada devido a
dificuldade de organizacdo de tempo e agendas. Por fim, houve também o Festival
AFuturos Poss?2veiso, gue ocorreu novamente
que tiveram Varios novos painéis com temas atuais e foram apresentadas as
Macrotendéncias para 2024.

Considerando o apresentado, este capitulo se configura como continuidade do
trabalho e se caracteriza por sua natureza préatica através da criacdo de cenéarios, a
partir dos sinais obtidos durante a pesquisa sobre a pandemia, com objetivo de
fornecer insights para a compreensao de oportunidades e desafios para o ensino do
Design no futuro. Inicia-se apresentando, brevemente, conceitos fundamentais sobre
estudo de futuros, ndo pretendendo esgotar o assunto, mas sim compreender 0s
elementos fundamentais para auxiliar a pesquisa. Apds, sdo apresentados 0s
trabalhos encontrados sobre criacao de cenarios em educacao, os quais foram Uteis
para auxiliar no olhar mais especifico para desenvolver a metodologia. Por fim, o
topico 3.3 é dedicado a construcédo dos cenarios, explicando a metodologia e cada
etapa percorrida antes da apresentacdo dos mesmos, que ocorre no capitulo 4 de
fechamento da tese.

3.1 Conceitos fundamentais sobre o estudo de futuros

Como mencionado, foi realizado um levantamento tedrico sobre 0s principais
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conceitos sobre estudos de futuros, e percebeu-se que existem diferentes termos,
correntes, metodologias e inumeras ferramentas. Portanto, o objetivo aqui ndo é
esgotar o assunto, nem apresentar todas as possibilidades, mas sim identificar o que
€ interessante para esta fase da pesquisa dentro desse vasto universo.

Segundo a World Futures Studies Federation* (WFSF), provavelmente a

associacao mais académica na area, usa o termo Estudos de Futuros, e o define como

Aum campo cient2fico de pesqui s a envol

Segundo a federacdo, os estudos de futuros representam uma combinacao de arte e
ciéncia, destacando-se pela énfase na imaginacdo e criatividade para conceber
diversos futuros potenciais. Seu principal propdsito reside em compreender e elucidar
as relacdes de causa e efeito dos eventos e, em ultima insténcia, fomentar inovagfes
nos ambitos social e tecnoldgico.

Segundo Polacinski et al (2009), a primeira abordagem sobre o0 assunto
retratava o futuro como produto da magia, da adivinhacg&o. "Ainda que esta concepcao
perdure até nossos dias, ela predominou principalmente na época medieval, em que
mantiveram hegemonia os magos e feiticeiros, na predicao do futuro™ (p7).

O recente artigo sobre a historia dos estudos do futuro de Kristof e Novaky
(2023) visa fornecer uma revisdo abrangente da histéria de aproximadamente um
século do desenvolvimento de estudos do futuro, examinando as publicacbes
cientificas mais influentes, através de uma revisdo sisteméatica da literatura, pois,
segundo os autores, ha mais de cem mil fontes acumuladas nesse campo. Os
mesmos identificaram que os estudos do futuro tém raizes na histéria humana, mas a
abordagem cientifica desses estudos comecou a evoluir no século XX. Os estudos
iniciais comegaram na sociologia, sendo considerados uma subdisciplina dessa
ciéncia, e os debates sobre sua relacdo com a sociologia persistiram até os anos 1990.

Influenciado por sociélogos como Gilfillan e Ogburn, o campo comecou a
desenvolver metodologias e abordagens para analisar mudancas sociais e

4 A WFSF é uma ONG global com membros em mais de 60 paises parceiro consultivo da UNESCO e

da ONU, fundada em Paris em 1973, a WFSF é uma rede global de futuristas lideres, transdisciplinar
e muito diversificada, contando com académicos, pesquisadores, profissionais, estudantes e
instituic6es focadas no futuro. Oferece um férum para estimulo, exploracéo e troca de ideias, visdes e
planos para futuros alternativos, através de um pensamento amplo e de longo prazo e de mudancas
radicais (WFSF, 2024).

vV € |
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tecnologicas. Segundo as pesquisas dos autores, 0s sistemas nhacionais de
planejamento pos-Primeira Guerra Mundial também desempenharam um papel,
particular nos paises capitalistas, enquanto a RAND Corporation® foi pioneira em
praticas de pensamento futuro. Nas décadas de 1960 e 1970, a disciplina se
consolidou internacionalmente, com a fundacéo de federacdes, revistas e sociedades
profissionais, como a World Future Society (WFS). O surgimento de revistas
académicas dedicadas, como Futures e Technological Forecasting and Social
Change, reflete a crescente institucionalizacao dos estudos do futuro. Na década de
1970, os estudos futuros expandiram seu foco da Guerra Fria para questdes sociais,
influenciando estratégias corporativas e explorando a transicao para sociedades pos-
industriais. A crise do petr6leo em 1973 questionou previsdes econdmicas,
impulsionando projetos de modelizagéo global nas décadas seguintes.

Os anos 1990 marcaram a maturacdo da disciplina, com refinamento de
métodos de previsdo, planejamento de cenarios e estratégias corporativas. A década
também testemunhou a evolucdo dos estudos futuros para o neoliberalismo,
abordando desafios globais e diversas formas de previsdo, como regional, corporativa,
setorial, ambiental e tecnoldgica. O Projeto Millennium®, desde 1996, contribuiu para
compreensao dos futuros globais, enquanto universidades globalmente incorporaram
estudos futuros em programas educacionais, consolidando a disciplina. Apés o0 ano
2000, os autores apresentaram visoes de diferentes pessoas que propuseram focar
na construcdo de uma nova civilizacdo e outros na integracdo pratica dos estudos
futuros em contextos organizacionais. Segundo 0s mesmos, somente em 2002, é
destacada a questdo da educacao nos estudos, observando que a necessidade de
desenvolver novas visdes para o sistema educacional.

A década de 2010 viu a ascensao da ciéncia na complexidade dos estudos,

impulsionando abordagens de varredura de horizontes e sinais, como exploradas aqui

5 A RAND Corporation é uma organizacdo norte-americana sem fins lucrativos de pesquisa que
desenvolve solucdes para desafios de politicas publicas para ajudar a tornar as comunidades em todo
o mundo mais seguras, mais saudaveis e mais prosperas (Rand, 2023).

6 O Projeto Millennium é um think tank participativo global criado em 1996 no ambito do Conselho
Americano para a Universidade das Nac¢bes Unidas, e tornou independente em 2009. O objetivo é
melhorar as perspectivas da humanidade para a constru¢cao de um futuro melhor, através de inimeros

projetos e colaboradores (Millennium-project, 2023).
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na presente pesquisa. A crise econémico-financeira global e a pandemia de COVID-
19 influenciaram fortemente os estudos futuros, enfatizando projetos préaticos de
previsdo, orientados para negoécios, enquanto a sustentabilidade e a complexidade
ganhavam destaque. Os autores apontam que as pesquisas recentes destacam
desafios no futuro energeético, e a influéncia da inteligéncia artificial e aprendizado de
maquina nas proximas décadas, com futuristas prevendo uma ampliagdo do escopo
da previsédo na proxima geracao, derivando da previsdo sistémica, aplicada e local. O
artigo € concluido mencionando que a histéria do desenvolvimento da disciplina
sugere que a demanda por estudos sobre o futuro € notavelmente maior durante
periodos de riscos, incertezas e crises acentuadas, o que foi constatado nas
pesquisas durante a pandemia.

Ja no Brasil, segundo Buarque (2003), a pratica de elaboracdo de cenarios
comecou a ganhar destaque na segunda metade da década de 1980, principalmente
entre empresas estatais de setores de longo prazo, como Petrobras e Eletrobras, que
buscavam tomar decisdes de longo prazo. Essas empresas lideraram iniciativas para
antecipar o comportamento de mercado, demanda de energia e combustiveis. Na
esfera académica, as referéncias as técnicas de antecipacdo de futuro surgiram na
década de 1970, com investidas mais significativas na producdo de cenarios na
década de 1980, destacando-se o trabalho de Hélio Jaguaribe em "Brasil 2000", de
1986. Trabalhos teéricos e metodolégicos sobre prospeccao de futuros surgiram, mas
inicialmente eram pouco utilizados, dada a falta de percepcao sobre a importancia da
ferramenta no ambiente empresarial e governamental. Algumas publicagbes, como o
"Manual de técnicas de previsao" do Instituto Universitario de Pesquisas do Rio de
Janeiro (luperj) em 1976 e o livro "Estudos do futuro" de Henriqgue Rattner em 1979,
ofereceram reflexdes conceituais e metodologicas importantes para a elaboracao de
cenarios. Na década de 1980, o Brasil testemunhou a iniciativa do Banco Nacional de
Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES) em promover debates politicos sobre
cenarios para o pais. Durante as décadas de 1980 e 1990, uma variedade de estudos
setoriais e tematicos foi conduzida, englobando cenérios tecnoldgicos pelo Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq) até cenarios
socioeconémicos pela Financiadora de Estudos e Projetos (Finep). Nos ultimos anos
da década de 1990, a Eletronorte e o Governo Federal lideraram empreendimentos
significativos de atualizacdo de cenarios, enquanto a Secretaria de Assuntos
Estratégicos (SAE) implementou o Projeto "Brasil 2020". Em um panorama atual, é
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possivel observar que as construgcdes de cenérios tém se difundido, especialmente
em ambientes académicos e consultorias, o que € comprovado com os diversos
institutos dentro das IES, empresas de consultoria e futuristas brasileiros encontrados
durante o este levantamento tedrico para a pesquisa.

A partir da compreenséao da histéria dos estudos de futuros € possivel observar
0 que alguns autores renomados que estudam sobre o desenvolvimento das
sociedades, como Yuval Harari e Jared Diamond, evidenciam: que as mudancas da
humanidade, que podem culminar em avangos ou colapsos, decorrem de nossas
decisbes conscientes como seres humanos, influenciando todo ecossistema, criando
novas demandas e gerando crises. Os estudos de futuros também se desenvolvem
conforme as transformacdes da sociedade, evidenciando a importancia desse olhar
sistémico, tanto para o passado, presente e futuro, seja em qualquer area.

Sobre terminologia, foi possivel verificar que diversas expressfes sao
utilizadas: Estudos de Futuros (Futures Studies), Foresight (Prospecao), Alfabetizacéo
de Futuros (Futures Literacy), Pensamento de Futuros (Futures Thinking),
Antecipacéo, Futurismo, Futurologia. Aléem disso, também foi possivel observar uma
enorme quantidade de ONGs, institutos, empresas de consultoria, comunidades e
laboratoérios sobre o assunto. Internacionalmente, destaca-se o Millennium Project, ja
apresentado anteriormente, focado em antecipar mudancas complexas, publica o
"State of the Future". O Instituto para o Futuro, sediado em Palo Alto, analisa o impacto
das mudancas tecnolégicas. A Federacdo Mundial de Estudos sobre o Futuro (WFSF)
promove a pesquisa futurista global. A RAND Corporation, especializada em politicas
publicas, também contribui para estudos futuros, bem como o Global Futures
Intelligence System (GFIS) que reine uma comunidade global de futuristas, o Instituto
de Estudos do Futuro (IFTF) ajuda organizagOes a pensar estrategicamente e o
Copenhagen Institute for Futures Studies (CIFS) lider global na aplicacdo de métodos
de estudos futuros, trabalhando para e com organizagBes publicas, privadas e
académicas em todo o mundo. No Brasil, existem algumas iniciativas, como empresas
de consultoria e laboratdrios de tendéncias vinculados a universidades. Um exemplo
€ 0 Lab de Tendéncias da Casa Firjan, que atua como um centro de pesquisa
estratégica, dedicado a fornecer suporte a empresas, industrias e profissionais na
antecipacao de temas impactantes.

Como conceitos fundamentais do estudo de futuros, Peter Bishop, especialista em
técnicas de previsdo e planejamento de longo prazo e diretor executivo da Teach the
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Future’, em seu livro Ensinando para o futuro (2012), apresenta cinco pontos
fundamentais:

1. A interdisciplinaridade, que segundo o autor, tais estudos séo
multidisciplinares por natureza, envolvendo conhecimentos e métodos de diversas
areas, como ciéncias sociais, ciéncias naturais, matematica, economia, psicologia,
entre outras. Isso ocorre porque o futuro € influenciado por uma ampla gama de
fatores, desde mudancas tecnoldgicas até tendéncias sociais e econdémicas.

2. A antecipacao de Cenarios Futuros, o que envolve a criagdo de narrativas
ou questdes especificas de como o mundo pode evoluir com base em diferentes
variacbes e tendéncias. Esses planos sdo Uteis para tomadores de decisao,
permitindo-lhes considerar diversas possibilidades ao planejar o futuro.

3. A identificagéo de tendéncias e desafios, que visam analisar tendéncias
atuais e emergentes para identificar padrbes que possam influenciar o futuro. Isso
pode incluir tendéncias demogréficas, tecnoldgicas, econémicas, politicas e culturais.
Além disso, os Estudos de Futuros também ajudam a identificar desafios e ameacas
potenciais que uma sociedade pode enfrentar.

4. O desenvolvimento de estratégias para enfrentar incertezas, que buscam
desenvolver estratégias e abordagens que ajudem a enfrentar essa incerteza. Isso
pode incluir a criacdo de planos de contingéncia, a elaboracdo de estratégias
adaptativas e a promoc¢do do pensamento estratégico.

5. Horizonte temporal variavel, que pode abranger horizontes temporais curtos,
médios e longos. Alguns estudos podem se concentrar em prever eventos imediatos,
enquanto outros exploram tendéncias que podem se desenvolver ao longo de anos.

Tais aspectos apresentados pelo autor sdo apenas alguns itens que devem ser
considerados no desenvolvimento de cenarios, dependendo da metodologia e objeto
podem haver outros elementos a serem abordados, uma vez que que objetivo principal
é investigar de que forma o futuro pode se distinguir do presente. Hamel e Prahalad
(1994) observam que a futurologia se caracteriza como uma tarefa multidisciplinar que
consiste em examinar mudancgas, tendéncias, impulsionadores, contracorrentes e
incertezas, através da exploracdo, compreensao e antecipacdo de eventos, 0 que vai

ao encontro dos dois objetos dessa pesquisa: tanto o Design, enquanto campo

"Movimento global sem fins lucrativos qQque promove a

de vida para estudantes e educadores (Teach the future, 2023).
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profissional multidisciplinar, quanto o0 ensino superior, que necessita estar
constantemente se adaptando as mudancgas que ocorrem na sociedade para atender
suas demandas. Sendo assim, a futurologia nao significa antecipar o futuro, mas sim
construir uma visdo com base em uma compreensdo minuciosa das tendéncias em
estilos de vida, tecnologia, demografia e geopolitica, 0 que requer também um
componente essencial de imaginacéao (Hamel e Prahalad, 1994).

Um outro conceito interessante para este trabalho € apontado por Lala
Deheinzelin i considerada uma das 100 mulheres do mundo que estdo co-criando a
nova sociedade e a economia, brasileira, lidera e coordena o Movimento Crie Futuros,
case de inovacdo em reunides voltadas a investigacao do futuro em diversos paises
do mundo (Deheinzelin, 2012) i que, em seu livro Desejavel Mundo Novo, aponta que
a maneira como enxergamos o futuro influencia sua criagdo, uma vez que as escolhas
de hoje desenham o mundo de amanh&. A autora, no livro, apresenta uma viséo
otimista do que ela chama de futuro desejavel e afirma que o presente foi criado
através de inspiracdes do passado, ou seja, 0s sonhos se transformaram em
realidade. Ela demonstra que as imagens do passado sobre o futuro orientam
escolhas de modos de viver do presente, de investimento, inovacéao tecnoldgica e até
prioridades politicas, e ainda diz que, desde os anos 60, as imagens difundidas em
massa sao tenebrosas, ameacadoras, com desastre e videogame, conforme a figura
20 ilustra, apresentando imagens do século XIX sobre o futuro, com referéncias a
tecnologia, como videoconferéncia, notebooks, tecnologia wireless e cidades em
escala inumana. Essa visao da autora traz uma perspectiva otimista e realista sobre
o futuro, diferente dos conceitos de utopia versus distopia, que envolvem extremos
positivos e negativos, indo ao encontro da fala de alguns palestrantes da ultima edicao
do Festival de Futuros da Casa FIRJAN sobre ter uma positividade interna natural
guando se deseja planejar o futuro. A professora doutora Aza Njeri, estudiosa sobre
filosofia africana e ancestralidades, mencionou, no evento, que devemos viver 0
presente com presenca, "fazer valer a pena, apesar das 'chicotadas' da vida" e pensar
no futuro como uma teia sistémica, sobretudo com responsabilidade coletiva, o que

faz muito sentido com o objetivo genuino da pesquisadora neste trabalho.
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A vida no ano 2000: educacdo como linha de Conversa remota por video, impressora, uso de tecnologia
montagem. Biblioteca Nacional de Franga, 1889. wireless, cidades globais. Frank R. Paul, EUA, 1921.

: o adis -
Pensadas para 2889, estas torres idénticas onde toda AVida no ano 2090: d1.an_1ada telefﬁnica com video. E ja
uma cidade pode morar j so realidade. EUA, 1933. falando com a China. Biblioteca Nacional de Franga, 1912.

Figura 20 - Imagens do século XIX sobre o futuro
Fonte: Deheinzelin, 2012

A partir dos conceitos apresentados, € necessario olhar para a parte mais
pratica e identificar um caminho metodoldgico que mais se adequa ao trabalho. Apos
analise dos conceitos e modelos metodolégicos levantados, verificou-se que
estratégia de Foresight é a que se encaixa melhor na pesquisa, uma vez que envolve
a aplicacdo de métodos e técnicas especificas para analisar tendéncias, identificar
possiveis cenarios futuros e avaliar potenciais impactos. Segundo Parreiras e Antunes
(2012), existem diferentes metodologias de foresight, proporcionando ferramentas
valiosas para entender o futuro. Alguns exemplos incluem:

0 Cenarios: descritos como visdes organizadas sistematicamente do futuro, os
cenarios incorporam forgas motrizes, incertezas e tendéncias. Sao historias

plausiveis que estimulam a imaginacdo, ajudando a desenvolver visbes de
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longo prazo em meio a incerteza.

O«

Roadmaps: planos que visam projetar elementos tecnoldgicos estratégicos
para atingir marcos desejaveis eficientemente. Em um contexto mais amplo, os
roadmaps de Ciéncia e Tecnologia (C&T) buscam consenso sobre a visao
futura para C&T, alinhando desenvolvimentos tecnoldgicos a tendéncias e
drivers de mercado.

0 Painéis de Especialistas: consiste em reunir grupos de pessoas para analisar
e combinar conhecimentos em uma é&rea especifica. Os painéis, locais ou
internacionais, buscam incorporar perspectivas visionarias e criativas,
utilizando métodos como brainstorming e discussées focadas.

0 Pesquisa Delphi: desenvolvida nos EUA pela RAND Corporation, essa técnica
garante anonimato, interagdo e feedback controlado. Consiste em
questionarios em rodadas, circulando pelos respondentes pelo menos duas
vezes e proporcionando anonimato, permitindo uma pesquisa de opinido
estruturada.

Foi escolhida a construcéo de cenarios como processo para este trabalho uma
vez que as pesquisas realizadas poderiam servir como dados de apoio, apontando
tendéncias e incertezas para o futuro. Afinal, conforme descreve Chrispino (2001), os
cenarios nao sao um fim em si mesmos, nao séo construidos para serem admirados
como obras. Seus objetivos incluem desenhar futuros possiveis para avaliar se as
politicas atuais e suas consequéncias podem concretizar ou evitar o futuro desejado;
aprimorar a escolha de politicas e estratégias ao antecipar riscos inerentes a cada
opcao, com base no entendimento da atualidade e das possibilidades futuras e
antecipar quadros de futuros possiveis, proporcionando insights e visdo abrangente
para os tomadores de decisdo no processo de planejamento estratégico. O autor, em
sua tese de doutorado sobre cenarios de educacdo apresenta algumas principais
metodologias de cenarios, conforme a figura 21 abaixo.
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Usa um modelo baseado em impacto de decisao por computador
Battelle " s Basic para formular provéveis cendrios

E um sistema baseado em sistema computadcional em que se
busca ir do conceito para simulacio de sistemas com uso de
Comprehensive Situation Mapping (CSM)  probabilidades

E uma ferramenta para decisdes de administracio baseada em
Computer-Driven Simulations softwares

Estd é uma organizagao que desenvolve cenarios consideranco
The Copenhagen Institute fo Future Studies fatore sociais

E desenvolvido a partir de uma metodologia chamada "Shaping
The European Comission Factors", resultante de uma adaptacao do método Delphi

Uma ferramenta baseada na aproximacao a partir de eixos de
impacto, como roteiros de filme, onde as altas interacdes entre os
The French School eixos sao consideradas.

Usa tendéncias e seus impactos para andlise e construcao de
The Futures Group roteiros de filme de futuro

Usa especialistas para identificar tendéncias e seus impactos e
Clobal Business Network (GBN) construgao de histdrias de futuro (ver Suchwartz, 1991)

Metodologia do Mapeamento de Futuro, é baseada em conjuntos
finitos de eventos e estados engrenados buscando desenvolver
NCRI estratégia de mercados

Usa experimentos profissionais para criar aproximacao dirigida
SRI - Stanford Research Institute em roteiros de filme como ferramenta estratégica para a decisao

Figura 21 - Metodologias de cenarios
Fonte: Adaptado de Chrispino, 2001

O autor menciona que, embora existam diversas metodologias, ha algumas
variaveis comuns a metodologias que podem ser organizadas em trés grandes grupos:
as forgas motrizes, que servem como orientadoras de tendéncias. S&o os elementos
relacionados ao contexto politico, econémico, social, tecnolégico e ambiental; os
elementos predeterminados, os quais sdo comuns a todos 0S cenarios,
independentemente dos métodos ou processos de construcdo. Elementos classicos
incluem situacdes demograficas e aspectos legais, por exemplo; e os elementos de
incerteza critica, que sao predefinidos e atuam independentemente da intencdo do
formulador ou daquele que busca o cenario, sendo essenciais para a construcao de
cenarios, proporcionando apoio e fundamentacado a criacdo dos mesmos.

Em resumo, um cenario representa uma representacao visao rica e detalhada
de um mundo em um futuro plausivel, vividamente retratado o suficiente para que um
planejador possa discernir e compreender de maneira mais clara os problemas,

desafios e oportunidades que tal ambiente pode apresentar. N&o se trata de uma
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previsdo futurista especifica, mas sim de uma descricdo plausivel do que poderia
ocorrer. Em outras palavras, delineiam eventos e tendéncias, oferecendo uma viséo
de como esses elementos poderiam se desenvolver, o que capacita a ndo ser pego
de surpresa, reforcando a intengcdo de direcionar as discussdes para 0s aspectos
decisivos, no caso, o contexto educacional (Chrispino, 2001).

E necessario compreender que n&o é possivel antecipar o que esta por vir, visto
gue o futuro ainda ndo se concretizou. No entanto, € nossa responsabilidade conceber
diferentes cenarios futuros e criar, colocar em prética, avaliar e aperfeicoar os futuros

gue desejamos (Dator, 1996)2.

3.2 Cenérios futuros aplicados a educacgéao

Apébs o levantamento geral para compreender melhor o Estudo de Futuros,
foi realizado um levantamento de trabalhos focados em educacdo a fim de
compreender elementos especificos da metodologia e também observar as
tendéncias mais focadas. Sete deles chamaram atencao por estarem alinhados aos

resultados das pesquisas:

Ensino e mudanca: um passeio pelo futuro (Alegria, 2023);

O«

Prospeccdo de cenarios em educacdo: dos desafios do presente as

O«

possibilidades de futuro (Thiesen et al, 2014);

The future of education and skills: Education 2030 (OECD, 2018);
Prospectando futuros para a educacdo superior no contexto pés-pandemia
COVID-19 (Botter et al, 2020);

Projetando cenarios futuros na educacéo (org. de Borba et al, 2021);

O«

O«

O«

Futuro do Ensino Superior: tendéncias, perspectivas e guestionamentos
(Radomysler, 2022).
Fuzzy design education: perspectivas para 0 ensino do design no Brasil e no

O«

O«

mundo. In Cadernos de Estudos Avancados em Design: Design e Educacado i

8 Jim Dator é professor emérito e ex-diretor do Centro de Pesquisa para Estudos de Futuros do Havai,

um dos mais conhecidos futurologistas do mundo contemporaneo.


https://rosaalegria.com.br/ensino-e-mudanca-um-passeio-pelo-futuro/
https://periodicos.fclar.unesp.br/iberoamericana/article/view/6867
https://periodicos.fclar.unesp.br/iberoamericana/article/view/6867
https://www.oecd.org/education/2030/E2030%20Position%20Paper%20(05.04.2018).pdf
https://www.oecd.org/education/2030/E2030%20Position%20Paper%20(05.04.2018).pdf
https://www.eed.emnuvens.com.br/design/article/view/1021
https://www.eed.emnuvens.com.br/design/article/view/1021
https://www.unisinos.br/institutoinovacao/e-books/projetando-cenarios-futuros-na-educacao
https://www.unisinos.br/institutoinovacao/e-books/projetando-cenarios-futuros-na-educacao
https://www.unisinos.br/institutoinovacao/e-books/projetando-cenarios-futuros-na-educacao
https://editora.uemg.br/component/k2/item/207-design-e-educacao
https://editora.uemg.br/component/k2/item/207-design-e-educacao
https://editora.uemg.br/component/k2/item/207-design-e-educacao
https://editora.uemg.br/component/k2/item/207-design-e-educacao
https://editora.uemg.br/component/k2/item/207-design-e-educacao
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VOL. 15 12 ed. 2021 (Kistmann, 2021).

Para iniciar, Rosa Alegria, i pioneira em estudos do futuro no Brasil, referéncia
internacional por sua visao critica, sisttmica e humanista sobre inovacao em diversos
temas 0 , em uma publicagéo do seu site intitulada Ensino e mudanga: um passeio
pelo futuro, reflete sobre as significativas mudancas ocorridas nos ultimos vinte e cinco
anos e aborda a necessidade de as escolas se adaptarem a um futuro em constante
transformacéao. A autora destaca a importancia de repensar a abordagem educacional,
considerando a velocidade das mudancas tecnolégicas e sociais. E também sugere
gue as escolas devem ajustar seu foco temporal, priorizando a preparagéo para o
futuro em vez de concentrar-se apenas no passado, destacando a importancia de uma
educacdo que promova a participacao ativa dos alunos, explorando as infinitas
possibilidades oferecidas pelo ambiente digital e incentivando a imaginacédo e a
criagao.

Além disso, o0 texto ressalta a necessidade de superar abordagens
educacionais tradicionais e especializadas. Em vez de formar especialistas com
conhecimento limitado, a autora propbe uma abordagem mais holistica e
multidisciplinar, preparando os alunos para enfrentar os desafios do século XXI, o que
vai ao encontro das reflexdbes acerca da caracterizagdo do ensino do Design
apresentadas no capitulo 2. Além disso, um ponto importante que estd em
concordancia com resultados das pesquisas do ensino na pandemia, é o que a
pesquisadora destaca sobre a importancia de integrar o aspecto interior e subjetivo da
existéncia na educacédo, incentivando a imaginacdo, o sonho e a exploracdo do
potencial criativo interno de cada individuo. Em seu projeto Millennium, um estudo que
compilou visGes de 213 especialistas em educac¢do sobre possiveis desenvolvimentos
na educacao até 2030, apresenta algumas das possibilidades que incluem programas
para aprimorar a inteligéncia coletiva, aprendizado just-in-time, educacéo
individualizada, uso de simulagbes, avaliagdo continua para prevenir instabilidade
emocional, nutricdo individualizada, inteligéncia geneticamente aumentada,
simulacdes globais online, dispositivos de inteligéncia artificial portateis, mapeamento
completo das sinapses humanas, sistemas integrados de aprendizagem ao longo da
vida, programas anti-preconceito, e-teaching, computadores com inteligéncia extra-

humana, microbios artificiais para aumentar a inteligéncia, ensino de moral com novas
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meétricas, formacdo de um "cérebro global" e estudos inter-religiosos (Alegria, 2023).
Esses cenarios indicam diregOes estratégicas para um novo sistema de ensino,
embora a disposicdo em 2030 seja incerta, devido questbes como economia,
interesses politicos, resisténcia institucional e medo de perder poder, sendo, portanto,
tendéncias que devem ser analisadas dentro de contextos mais focados, como o caso
deste trabalho que, embora, esteja abordando o ensino do Design no Brasil, faz um
recorte para a realidade da cidade do Rio de Janeiro.

No artigo intitulado Prospecc¢éo de cenarios em educacdo: dos desafios do

presente as possibilidades de futuro, os autores contam sobre atividades de pesquisa
e ensino realizadas durante o Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo da
Universidade Federal de Santa Catarina no segundo semestre de 2011. As
probleméticas abordaram os temas de educacdo, tecnologias e conhecimento,
explorados através de dois eixos estruturantes: analise historico-politica dos aspectos
sociais da modernidade e andlise de elementos do tempo presente, considerando 0s
conceitos de ficcao, utopia, distopia e prospeccao. Os autores mencionam que,
atualmente, € amplamente aceito que nosso sistema educacional esta passando por
uma grave crise. E essa imagem € o resultado de muitos fatores vindos tanto das
esferas internas como externas, e dentre os fatores de crise estdo as reformas
promovidas pelos projetos neoliberais do final do século XX.
Em seus levantamentos tedricos, os pesquisadores apontam que ha uma sensacao
de descompasso, de anacronismo, com sentimento de impoténcia dos sujeitos
envolvidos. Favorecendo "um quadro que coloca em risco qualquer possibilidade de
crenca em projetos de futuro seja para a sociedade em geral, seja para a educacao
em particular" (Thiesen et al, 2014). Os autores abordam a questdo do estudo de
futuro como algo presente e possivel na educagdo apenas nas comunidades e no
ambito dos projetos curriculares que colocam o consumo e a produtividade como
pontos de chegada. Afirmam que essa expertise metodoldgica para a construgdo dos
estudos de futuro ou de prospeccao esta presente apenas no grupo dos que projetam
o curriculo da escola capitalista neoliberal. O que, em principio, faz sentido, quando
observa-se 0 numero crescente das IES privadas com fins lucrativos apresentado no
capitulo 1. Segundo Senkevics (2021), em sua tese sobre acesso ao ensino superior
no Brasil, houve ampliacdo da participacdo do setor privado de 60% para 75% do total
de matriculas presenciais em cursos de graduacdo no Brasil, entre 1991 e 2008
(Thiesen et al, 2014).
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O segundo trabalho é resultado de um projeto da Organizagéo para a
Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE) denominado O Futuro da
Educacéo e Habilidades 2030, o qual envolveu representantes governamentais e uma
comunidade crescente de parceiros, incluindo lideres de pensamento, especialistas,
redes escolares, lideres escolares, professores, estudantes e grupos de jovens, pais,
universidades, organizacdes locais e parceiros sociais de diversos paises de todos 0s
continentes. oi observada a participacao de dois representantes do Brasil do Centro
de Exceléncia e Inovacdo em Politicas Educacionais/FGV.

O projeto tem por objetivo ajudar os paises a encontrar respostas para duas
perguntas de grande alcance: quais conhecimentos, habilidades, atitudes e valores os
alunos de hoje precisardo para prosperar e moldar seu mundo? Como os sistemas de
instrugdo podem desenvolver efetivamente esses conhecimentos, habilidades,
atitudes e valores? Os autores apontam que os desafios para a educacgao estao frente
as tendéncias mundiais ja conhecidas: o desafio ambiental; os desafios econémicos,
0s quais se referem a necessidade de criar novos modelos econdémicos, sociais e
institucionais que busquem vidas melhores para todos, além de observar questdes
como seguranca, protecdo de privacidade; e o desafio social, o qual se refere ao
crescimento populacional, migracdes, urbanizacéo, que aumentam as desigualdades,
conflitos, guerras e terrorismos. Ainda, o0 projeto apresenta algumas necessidades de
objetivos educacionais mais amplos, como o bem-estar individual e coletivo, alertando
gue o rapido avanco da ciéncia e da tecnologia podera ampliar as desigualdades,
exacerbar a fragmentacdo e acelerar o esgotamento dos recursos. O bem-estar
abrange ndo apenas 0 acesso a recursos materiais, como renda, emprego e moradia,
mas também aspectos relacionados a qualidade de vida, como saude, participacédo
civica, conexdes sociais, educacao, seguranca, satisfacdo com a vida e o ambiente.
O conceito de crescimento inclusivo é sustentado pelo acesso equitativo a todos esses
elementos.

A educacdo desempenha um papel crucial no desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores que capacitam as pessoas a contribuir
para e se beneficiar de um futuro inclusivo e sustentavel. Além de preparar os jovens
para o mercado de trabalho, a educacdo deve capacita-los com as habilidades
necessarias para se tornarem cidadaos ativos, responsaveis e engajados, incluindo a
capacidade de estabelecer metas, colaborar com diferentes perspectivas e encontrar
solucdes para desafios significativos. Além disso, mencionam que os educadores
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devem reconhecer ndo apenas a individualidade dos alunos, mas também as relacdes
mais amplas que influenciam sua aprendizagem, destacando que relacdes interativas
de apoio matuo sao fundamentais para ajudar os alunos a progredir em direcéo a seus
objetivos valiosos e que um ambiente de aprendizagem personalizado, que incentiva
a exploracéao de paixdes, a conexao entre diferentes experiéncias e a colaboracdo em
projetos préprios. Sobre as habilidades e competéncias, destacam que estudantes
preparados para o futuro necessitardo de amplo conhecimento disciplinar e
especializado, juntamente com a capacidade de pensar interdisciplinarmente. Além
disso, a aplicacdo de conhecimentos em circunstancias desconhecidas exigira
competéncias cognitivas, sociais, emocionais e praticas, mediadas por atitudes e
valores, que devem incluir respeito pela diversidade e valores humanos inalienaveis,
como o respeito pela vida e dignidade humana, e a preservacdo do meio ambiente.
No artigo Prospectando futuros para a educacdo superior no contexto pés-
pandemia COVID-19, publicado na revista Estudos em Design, por Botter et al, da
Universidade Tecnologica Federal Paranad - UTFPR (2020), os autores exploram
abordagens que motivaram a investigagdo das nuances e impactos da crise sanitaria
da COVID-19, destacando um evento-piloto que buscou envolver a comunidade
académica e externa a UTFPR na projecdo de futuros para a educacdo superior
brasileira. O artigo destaca como as abordagens do Design de Transicdes e
Prospectivo orientaram a concepcao de um evento piloto proposto por professores do
grupo de estudos e pesquisas em Design Prospectivo da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parand (DADIN, UTFPR). O projeto emergiu da analise do impacto da
pandemia na universidade, diante da auséncia de debate abrangente e da falta de
uma orientagdo clara do Ministério da Educacéo. Ao observar as necessidades ndo
atendidas trazidas pela pandemia, a abordagem prospectiva visa destacar a
importancia de uma visao sistémica para promover mudancas de longo prazo,
enfatizando que a transformacéo planejada requer uma problematizacao cuidadosa
como ponto de partida. O projeto consistiu no desenvolvimento de uma repentina,
evento de curta duracdo, que, segundo os autores, a discussdo tedrica ndo foi
aprofundada durante a atividade. Foram apresentados quatro cenarios, sob os quais
foram desenvolvidas novas visbes e conceitos. O primeiro retratava a questdo do
ensino presencial versus o remoto; o segundo, as questdes mercadoldgicas do ensino,
sobretudo sobre o sustento das universidades publicas; o terceiro, a contribuicdo das
tecnologias de maneira local e global; e por fim, a pluriversalidade de conhecimentos,
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considerando a diversidade em seus mais abrangentes aspectos. O trabalho foi
importante para ajudar a observar questdes emergentes em todos 0s cenarios que se
relacionam com esta pesquisa, uma vez que tinha o mesmo contexto da pandemia
como objeto de estudo.

O ebook Projetando cenarios futuros na educacao foi produzido por um grupo
de professores e professoras que se dedicam a projetar e investigar experiéncias
colaborativas de aprendizagem:"Entre os temas abordados estdo formacdo de
professores, construcdo de curriculos de graduacdo, praticas docentes em contexto
de pandemia, criatividade" (Borba et al, 2021, p. ?). O projeto € do Instituto para
Inovacdo em Educacao, da UNISINOS, que presta servigos de curadoria e producao
de conteudo, formacdo de educadores e gestores e planejamento orientado pelo
Design, bem como producao de conteados como ebooks, podcasts e outros materiais.
O livro relaciona conceitos do Design Estratégico, apresentando casos de
reformulag&o de curriculos e programa de formacéao docente de uma Universidade do
Sul do Brasil, depois descreve uma pesquisa realizada com professores universitarios
durante o primeiro semestre de 2020, com o objetivo de identificar as ferramentas,
formas de avaliacdo e interacdo mais utilizadas por eles, além de explorar os
aprendizados construidos durante esse periodo de pandemia; por fim, apresenta o
resultado de um workshop gamificado desenvolvido para alunos ou professores, que
foi o resultado de Trabalho de Concluséo de Curso de uma aluna de Design, que teve
como com o objetivo de estimular o potencial criativo sobre cenarios imprevistos que
ocorrem no futuro, através de um jogo. O mesmo foi dividido em trés etapas, o
passado, em que o0s participantes devem contar um pouco sobre memdérias de
infancia, especificamente os 6 anos de idade, que, segundo os autores € a fase da
imaginacgao; a segunda fase se refere ao presente, em que 0s participantes devem
desenvolver um plano de negdcios para uma empresa, utilizando cartas com verbos
e objetos, através a técnica de estimulo a criatividade conhecida como conexdes
forcadas, desenvolvido com base do template do Business Model Canvas; e a terceira
etapa, que consiste em criar os cenarios futuros com base em cartas que apresentam
narrativas de um cenario imprevisto, ou seja, historias que levam em conta tendéncias
e eventos atuais, resultando em situacbes que poderiam se concretizar e, nesse
contexto, impactariam a empresa ficticia desenvolvida. Por fim, os autores deixam
claro que o processo descrito, embora néo tenha sido planejado exclusivamente para
professores, tem como foco principal despertar a criatividade em adultos, incluindo
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esse grupo. O ponto forte é a metodologia que explora a conexdo entre passado,
presente e futuro, através da criatividade e trabalho colaborativo. Os autores deixam
claro que o objetivo final € uma transformacdo na atitude e mentalidade diarias dos
professores, capacitando-os a adotar novas praticas, inovar e aprimorar a educacao,
0 que implica assumir escolas e universidades como ambientes propicios a reflexao,
geracao e expansao do conhecimento.

O relatério Futuro do Ensino Superior: tendéncias, perspectivas e
questionamentos € o resultado de uma iniciativa do Centro de Ensino e Pesquisa em
Inovacao (CEPI) da Escola de Direito de Sdo Paulo da Fundacgéo Getulio Vargas (FGV
DIREITO-SP) que, em 2020, buscou auxiliar institui¢des, incluindo a prépria FGV, na
adaptacdo as mudancas decorrentes da pandemia. A etapa inicial da pesquisa
consistiu na analise e catalogacdo de nove tendéncias que representam "futuros
preferiveis” para o ensino superior. Por meio de um extenso levantamento
bibliografico, foram identificadas diversas perspectivas sobre o futuro educacional e
classificadas as nove tendéncias em foco. Segundo os autores, o proposito ndo foi
priorizar as tendéncias mais provaveis globalmente, mas aquelas capazes de inspirar
praticas e atitudes positivas para o novo contexto educacional em escala mundial. A
partir desse levantamento, foram elaboradas definicdes proprias para cada tendéncia,
foram propostos questionamentos reflexivos e foram apresentadas sugestdes de boas
praticas para a sala de aula e compartilhamento de exemplos de atividades de ensino.
Em seguida, foram levantadas quarenta instituicbes de ensino segundo alguns
critérios de ranking mundial e também as IES que apareceram nos referenciais
tedricos levantados. Foi selecionada uma instituicdo de cada continente para ser
analisada a luz das tendéncias levantadas. A préxima etapa foi identificar praticas do
contexto brasileiro que se relacionavam com as tendéncias. Por fim, o objetivo da
pesquisa foi oferecer uma perspectiva brasileira sobre os desafios e praticas
explorados na pesquisa e, para tal, em colaboracdo com o Semesp, representante de
mantenedoras de ensino superior no Brasil, foi aplicado um questionario em diversas
instituicdes brasileiras de ensino. Este buscava compreender a visdo dessas
instituicbes em relacéo ao futuro do ensino superior, com énfase na interacao entre o
ensino e as novas tecnologias, além de diagnosticar os desafios e oportunidades
surgidos durante a pandemia de covid-19. Além disso, foram promovidas discussdes
sobre o resultado parcial e realizado um workshop virtual intitulado Transformacao

necessaria: propostas para o ensino superior em um futuro incerto, realizado entre 18
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e 21 de outubro de 2021, com a participacdo de 20 docentes de cursos de Direito,

tanto em nivel de graduacdo quanto poés-graduacgdo, provenientes de diversas

instituicbes. Embora o trabalho tenha sido na area do Direito, o contetdo € voltado

para o ensino superior, de uma maneira geral, foi possivel conhecer as perspectivas

sobre o futuro educacional identificadas no mundo e as nove tendéncias apresentadas

abaixo:
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Interacdo global-local, que se destaca pelas interacfes da instituicdo com o
mundo e as comunidades locais, abrangendo as dimensbes de
internacionalizacéo e integracdo com a comunidade local.

Liderancga voltada para transformacao social, que aborda a necessidade de um
novo paradigma de lideranca, transitando de uma abordagem individual para
uma visao coletiva ou sistémica. Esse modelo de lideranca, centrado na
capacidade de sustentar espacos reflexivos, colaborativos e criativos, busca
gerar mudancas estruturais e positivas. A proposta inclui a incorporacao, pelas
instituicbes de ensino superior, de uma "alfabetizacdo para transformacao
social", focada ndo apenas na aquisicéo de novas habilidades, mas também no
desenvolvimento de maior consciéncia sobre si, 0s outros e a sociedade como
um todo;

Democratizacdo das instituicbes de ensino superior, tendéncia polissémica,
abrangendo vérios aspectos da organizacdo e gestdo das Instituicbes de
Ensino Superior (IES). Ela pode ser interpretada de diferentes maneiras,
incluindo a ampliagdo do acesso ao ensino superior por meio de politicas
publicas, a disseminacao aberta e gratuita do conhecimento gerado nas IESs
e 0 estabelecimento de processos de gestdo democratica na educacéo,
envolvendo a participagdo de profissionais e da comunidade. A pesquisa
destaca pontos como recursos educacionais abertos, politicas de inclusdo e
permanéncia, e modelos de negocios democraticos relacionados a essa
tendéncia.

Aprendizagem ao longo da vida (lifelong learning), que se refere a formacgéo
continua ao longo de toda a vida, proporcionando flexibilidade no ritmo e no
espaco de aprendizagem para maximizar o potencial e as competéncias
individuais em qualquer estagio da trajetoria profissional;

Formacéo integral e multi, inter e transdisciplinar, que fala que a busca por uma

formacao integral e multidisciplinar nas instituicbes de ensino superior
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representa uma mudanca de paradigma, transitando de um modelo disciplinar
fragmentado para um modelo que integra diversas disciplinas, considera
diferentes dimensdes dos sujeitos e valoriza multiplas formas de saberes. Essa
transformacdo envolve a desintegracdo de fronteiras disciplinares e a
promocao de uma formacao mais abrangente.

Personalizacéo e flexibilidade para docentes e discentes, a qual envolve o
desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem adaptadas as
necessidades individuais de cada aluno. As instituicbes buscam possibilitar a
personalizacdo, permitindo a adaptacdo de objetivos, métodos, ambientes,
recursos e tempos de aprendizagem de acordo com as caracteristicas de cada
estudante. Essa abordagem também inclui o estimulo a reflexdo dos alunos
sobre sua propria aprendizagem, incentivando a definicdo de metas individuais
para o desenvolvimento pessoal e profissional, com apoio institucional nesse
processo. A implementacao dessa tendéncia pode ser facilitada por tecnologias
de aprendizagem adaptativa, que se destaca pela adocado de abordagens
presenciais, online e hibridas, proporcionando maior liberdade de escolha para
alunos e professores. O uso efetivo de ferramentas tecnologicas permite a
combinacdo de atividades presenciais e remotas, sincronas e assincronas,
adaptando-se ao ritmo de aprendizado de cada estudante. Essa abordagem
flexivel torna os cursos mais adaptaveis a diversas realidades, sem a
necessidade de realizar todas as atividades no mesmo espaco-tempo.
Protagonismo dos(as) estudantes e cocriacado em sala de aula, representando
uma mudanca de paradigma no ensino, ao passar de um modelo centrado no
papel dos professores para um centrado nos estudantes, destacando o
protagonismo, a colaboracao e experiéncias significativas de aprendizagem em
sala de aula. Essa abordagem enfatiza a cocriagdo, experimentacao,
gamificagcdo e o potencial do Iudico como elementos fundamentais.
Preocupacdo com bem-estar e equidade, pois foi observada a persisténcia de
modelos educacionais que perpetuam desigualdades sociais e negligenciam a
subjetividade dos envolvidos, resultando em sentimentos de solidao,
inseguranca, apatia e desmotivacao para participar das aulas. No entanto, ha
uma crescente preocupacao em transformar esse cenario, focando em cuidado
com o bem-estar, construcdo de comunidades de aprendizagem e promocao
de equidade em todo o processo educacional;
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0 Novo papel da tecnologia, uma vez que os avancos tecnoldgicos recentes tém
provocado transformagdes significativas em nossa maneira de viver, de nos
relacionarmos, e de trabalhar e compreender o mundo. A automacao e o0 uso
massivo de dados, por exemplo, desencadearam mudancgas drasticas em
diversas profissbes e funcdes. No contexto da crise pandémica, a importancia
central da tecnologia para viabilizar novos métodos de ensino e aprendizagem
tornou-se evidente. Esse novo papel da tecnologia na educacédo abrange
diversas dimensdes, como sua fun¢éo como conteudo curricular, ferramenta de
aprendizagem e aspectos de humanizacéo e reflexao critica sobre seu papel.
Por fim, o artigo Fuzzy design education: perspectivas para o ensino do design

no Brasil e no mundo, escrito por Virginia Borges Kistmann, que faz parte do 15°
volume da colegao Cadernos de Estudos Avancados em Design (2021). O trabalho
explora o cenéario contemporaneo do novo milénio, destacando as transformacdes
culturais e tecnoldgicas que impactam todas as profissées, incluindo o ensino do
design. Nesse contexto paradoxal e dinamico, influenciado por avangos tecnolégicos,
globalizacdo e mudangas comportamentais, a Economia Laranja, a Quarta Revolugéo
Industrial e a Economia do Conhecimento surgem como bases econdmicas e
tecnoldgicas. A autora adota uma abordagem ensaistica, reconhecendo a natureza
especulativa ao abordar o futuro do ensino do Design no Brasil e no mundo.

Ainda, Kistmann explora tendéncias pedagdgicas, discute o perfil do novo
estudante e professor, e destaca questdes relevantes para orientar 0 pensamento
sobre o ensino do Design. A autora afirma que o0 ensino no novo milénio passa por
significativas transformacfes devido ao contexto econémico, tecnoldgico e social. A
economia, antes baseada em modelos tradicionais, agora enfatiza o capital humano,
onde a tecnologia e conhecimento séo intrinsecos ao desenvolvimento, mencionando
que a formacdo de profissionais no século XXl demanda habilidades como
pensamento critico, criatividade e comunicacéo interpessoal, além do dominio em
lidar com midias e informacdes, assim como a facilidade na adocédo de tecnologias e
uso eficiente do tempo. Também fala sobre a necessidade de mudangas nos métodos
de ensino, uma vez que ha tendéncias como internacionalizacdo, competicdo e
avaliacbes. Dessa forma, a colaboracdo e a transdisciplinaridade tornam-se
essenciais, enfatizando a importancia de redes de aprendizado interativo para
fomentar inovacdes. A énfase no conhecimento tacito, o aprendizado ao longo da vida

e a promocao do empreendedorismo destacam-se como aspectos cruciais. O ensino
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por competéncias emerge como um novo modelo, abrangendo conhecimentos,
habilidades e atitudes para preparar os estudantes para enfrentar os desafios da
sociedade contemporanea. Por fim, reflete que o paradigma educacional demanda
uma postura ativa dos estudantes, professores e instituicbes, promovendo uma
abordagem mais holistica e integradora na formacao académica e profissional. "Saber
ser" e "saber agir" emergem como elementos-chave no contexto educacional
contemporaneo, redefinindo o processo de Design, que constitui um cenario em que
0 ensino busca uma visdo mais abrangente, incorporando aspectos subjetivos e
filosoficos conscientes. A formacédo hibrida, incorporando tecnologias tradicionais e
emergentes, surge como uma resposta ao cenario tecnoldgico e econémico, em que
a colaboracdo e a experimentacdo destacam a necessidade de uma abordagem
multidisciplinar. Em resumo, o ensino no novo milénio enfoca ndo apenas o
conhecimento técnico, mas também aspectos comportamentais, emocionais e éticos,
preparando os estudantes para os desafios da sociedade contemporéanea.

Em suma, os textos analisados proporcionam uma visdo abrangente e
multifacetada sobre o futuro do ensino, destacando a necessidade de adaptacao das
instituicbes educacionais diante das transformacdes sociais, tecnolégicas e
econdmicas. Na figura 22 abaixo é apresentada uma sintese dos fatores encontrados

nos trabalhos analisados.
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Figura 22 - Principais tendéncias para o0 ensino

Fonte: Elaborado pela autora, 2023

3.3 Identificag&o do cenario a ser construido

Conforme visto na parte anterior, o trabalho de construcdo de cenarios possuli
uma abordagem estratégica para antecipar e compreender possiveis direcbes do
futuro, sendo um processo que envolve a identificacdo de tendéncias, fatores criticos
e eventos-chave, demandando uma equipe especializada, tempo e contribuicdo de
diferentes atores. Portanto, esta parte da pesquisa se dedica a um exercicio sobre
construcdo de cenarios e resulta em direcionamentos possiveis para compreender
oportunidades e desafios, identificando quais conhecimentos necessitam ser
desenvolvidos e quais inovac¢des devem ser investidas no futuro no ensino do Design,
ou seja, caminhos possiveis para IES tomarem melhores decisdes. Diante disso, antes
de iniciar o desenvolvimento dos cenarios propriamente dito, € indispensavel
apresentar algumas limitagc6es proprias da pesquisa:

0 Tempo da atividade da pesquisa: a metodologia de criagdo de cenarios foi
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restrita ao tempo restante da pesquisa, que contou com outras etapas
anteriores da atividade académica. Além disso, a pandemia de Covid-19 no
inicio da pesquisa restringiu e modificou as dinamicas de aulas e pesquisa,

sendo necessario um reajuste de conducdo da mesma,;

O«

Tempo da pesquisadora: como professora em duas IES e diversas turmas, o
tempo de dedicacdo a pesquisa se conjugou com as atividades docentes. Se
por um lado, faz parte do objeto de estudo, com uma oportunidade de observar
de perto os fatos, por outro, o tempo se torna uma fator limitador;

0 Disponibilidade de participantes: para maior eficacia, a construcao de cenarios
demanda um trabalho colaborativo entre especialistas em estudos de futuros e
pessoas ligadas as atividades do objeto. Na presente pesquisa, houve uma
prévia selecdo e contato com docentes para esta etapa, porém a dificuldade
em ajustar agendas impediu que a ideia de desenvolver uma atividade pratica

colaborativa ocorresse em tempo habil;

O«

Limitacdo de recursos: por ser académica, a pesquisa fica restrita & materiais
gratuitos ou economicamente acessiveis sobre construcdo de cenarios, sendo
gue existem diversos treinamentos, assessorias e ferramentas de apoio. Para
contornar isso, além do levantamento tedrico, recorreu-se a algumas atividades
gratuitas e acessiveis, ja descritas acima: workshop gratuito de criacdo de
cenarios de futuro, realizado pelo Museu do Amanha (RJ), em parceria com
CIFS; Festival Futuros Possiveis, realizado pela Casa FIRJAN; oficina online
Crie Futuros com Lala Deheinzelin; consulta a um dos tutores da Oficina do
CIFS.

3.3.1 Metodologia

Foi possivel perceber que existem diversas técnicas de formulacdo de cenarios
futuros, conforme apresentado no item 3.1, porém existe um eixo norteador em
comum, sendo as diferencas com relagéo ao detalhamento de execucéo, que depende
do contexto e de quem esta formulando a técnica. Para determinar o melhor percurso
para esta fase da pesquisa, foram analisadas as metodologias mais recorrentes nos

trabalhos levantados e depois escolhido um modelo inicial de base, para entéao fazer
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as necessarias adaptacdes para a pesquisa alcancar o melhor resultado.

A escolha recaiu, inicialmente, sobre a metodologia do CIFS, por se tratar de

um instituto de renome internacional, com experiéncia has mais diversas areas, além

do fato de ter sido praticada no workshop realizado no final do ano de 2022. Para

detalhamento e direcionamento ao ensino, recorreu-se a metodologia desenvolvida

por Chrispino (2009) em seu trabalho intitulado Os cenérios futuros para a educagéo.

Por fim, a metodologia desta pesquisa ficou dividida em trés grandes etapas

fundamentais, subdivididas em nove passos, conforme apresentadas abaixo.

Explorar:

1.

2.

Formulacéo da questdo-chave que orienta a investigacdo e os pontos
relevantes do objeto de pesquisa.
Escaneamento do horizonte: através da identificacdo dos fatores

condicionantes.

Descobrir:

3.

Determinacé@o das forcas motrizes: identificagdo das Megatendéncias
gue melhor se enquadram na questdo-chave e levantamento dos
elementos sociais, econdmicos, politicos e tecnoldgicos que interferem.
Captacao de sinais: indicios e evidéncias observadas no presente que
podem indicar uma possivel tendéncia para o futuro.

Identificacdo dos fatores de importancia e incertezas: classificacdo das
forcas motrizes em grau de incerteza e impactos na construcdo dos
cenarios, ou seja, os drivers que impulsionardo mudancas significativas

no futuro.

Construir;

6.

9.

Determinagao dos eixos norteadores: determinagéo de dois eixos e suas
polaridades que compdem o0s quadrantes para determinar os quatro
cenarios, considerando variagdes extremas.

Detalhamento dos quatro cenarios: a partir das polaridades, detalhar os
pontos de cada cenério.

Selecdo do cenario de comando: identificar o cenario desejado e o
pessimista a ser evitado.

Apresentar 0s cenarios: escrever historias e apresentar imagens que

retratam a vivéncia do futuro.
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3.3.2 Explorar: pergunta e fatores condicionantes

A fase inicial envolve a delimitacdo do escopo, tendo como ponto de partida a
pergunta central da pesquisa: quais estratégias emergidas durante a pandemia devem
ser integradas no ensino do Design para a constru¢ao de um cenario futuro desejavel?
Sendo o objetivo principal o desenho de cenarios para o ensino do Design no Brasil,
€ possivel desdobra-los em quatro possibilidades: um cenéario desejado, dois
intermediarios e um indesejado (a serem evitados). O cenério desejado é o ideal,
agquele que considera todas as expectativas e desejos de professores, alunos e
comunidade. Os intermediarios sdo aqueles em que ainda necessitam correcdes e
ocorrem de acordo com as possibilidades contextuais. E cenério indesejado € aquele
em que se considera as piores vertentes dos dois eixos, é 0 que deve ser evitado.

Nao foi definido horizonte temporal para os cenarios, pois 0S mesmos serao
projetados de maneira exploratéria, em que comecam no presente e visam explorar
tendéncias para o futuro. Inicialmente, é delineado o cenario desejado, que configura-
se como normativo antecipatoério, aquele cenario que se desenha no futuro como
norteador e é atemporal e livre de restricbes, serve como referéncia.

Os fatores condicionantes acerca do ensino do Design no Brasil séo
constituidos por uma série de elementos que moldam a forma como os programas
educacionais sdo estruturados e como os profissionais sdo formados e foram

apresentados ao final do capitulo 1. Sdo eles:

1. Caracteristicas gerais do campo profissional:
0 Profissdo Transdisciplinar. Design envolve diversas disciplinas, integrando

conhecimentos de areas distintas.

O«

Criatividade na Resolugcao de Problemas: os designers utilizam a criatividade

para abordar e solucionar desafios.

0 Contribuicdo para o Mundo Artificial: o trabalho dos designers € essencial na
criacdo e manutencéo do ambiente artificial.

0 Conhecimentos, Habilidades e Valores: designers possuem um conjunto de

conhecimentos, habilidades especificas e valores fundamentais para sua

atuacao.

0 Integracdo de Ciéncia e Tecnologia: 0 designer une conceitos cientificos e
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tecnoldgicos em seus projetos.
Impacto na Vida Cotidiana: os projetos desenvolvidos pelos designers tém um

impacto significativo na vida diaria da sociedade.

Particularidades gerais do ensino do Design:

O campo de atuacao do designer abrange desde projetos de pequena escala
até engenharia de manufatura e interfaces de dispositivos eletrénicos.

A origem do ensino de Design remonta a uma ideologia que busca integrar arte
e industria, conferindo ao Design um papel intelectual distinto de sua
concepcao original centrada na producao fisica.

Apesar de avancgos, persiste a separagédo de disciplinas nas universidades,
ressaltando a necessidade de os designers estarem conectados com 0s
desafios contemporaneos.

O ensino de Design adota a filosofia de aprendizado fazendo, em que 0s
professores atuam como tutores, apresentando uma série progressiva de
projetos desafiadores para os alunos.

Praticas como a contextualizacdo na resolucdo de problemas e a realizacéo de
atividades praticas, incluindo oficinas e modelagem, destacam-se como

caracteristicas distintivas dessa abordagem de ensino-aprendizagem.

Particularidades ensino do Design no Brasil:

Tendéncia a associar o Design no Brasil com conceitos de luxo, sofisticacao e
classe, muitas vezes desvalorizando as tradicdes de Design locais ja
existentes.

Adocdo de um modelo educacional fortemente influenciado por escolas
estrangeiras, visando formar profissionais com qualificagdes formais para a
industria, mesmo quando a inddstria nacional, antes de 1950, ndo apresentava
resultados expressivos.

A abertura formal das primeiras escolas de Design, inicialmente concentradas
no sudeste, diante de um cenario politico e econémico desfavoravel no Brasil.
Inspirado principalmente nas escolas alemés Bauhaus e Ulm, o modelo de
ensino brasileiro muitas vezes negligencia a influéncia da historica
VKhUTEMAS russa até os dias atuais.

O numero de cursos de graduacdo em Design no pais experimentou um
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crescimento exponencial desde o inicio, refletindo o aumento da demanda por
profissionais qualificados.
Notavel diversificacdo nas habilitacbes oferecidas nos cursos de Design,

ampliando as op¢des de especializacao.

Legislacao:

Classificacdo como grande area 'Artes e Humanidades', abrangendo subareas
como tecnologia téxtil, confeccdo, arte, modelagem, moda, cultura, além da
elaboracéo e execucao de projetos de interiores. Inclui também a concepcéao e
producdo de embalagens e produtos industriais.

Instituicdbes de Ensino Superior (IES) categorizadas quanto a organizacédo
administrativa em publicas e privadas.

Classificagdo académica das IES variando entre faculdades, centros
universitarios e universidades.

Formacao dividida em duas categorias: bacharelado, com carga horaria minima
de 2.400 horas; e tecndlogo, com duragcdo menor.

Modalidades de ensino incluem presencial, exigindo a presenca do aluno em
pelo menos 75% das aulas e em todas as avaliacdes; e a distancia, onde a

relacéo professor-aluno ndo é presencial.

Perfil do profissional demandado:

Capacidade reflexiva para desenvolver projetos que englobem sistemas de
informacdes visuais, expressodes artisticas, estéticas culturais e tecnoldgicas.
Considerar fatores histéricos e contextos socioecondmicos e culturais.
Competéncias e habilidades que envolvem capacidade criatividade inovadora;
linguagem expressiva; interacao interdisciplinar; visao sistémica de projeto;

conhecimento setorial; geréncia de producéo; visao historica e prospectiva.

Pesquisa e producéo académica

Recente histérico de pesquisa na area.

Aumento da oferta de programas de pés-graduacéo.

As areas de concentracdo e linhas de pesquisa da atualidade indicam que

ainda existe uma priorizacao pelo tecnicismo.
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Necessidade de acompanhar inovacgdes tecnoldgicas:

O«

Novas ferramentas de desenvolvimento de projetos.

O«

Novos recursos tecnologicos de informacao e comunicacgao.

o

Diversidade cultural e contexto nacional:

O«

Considerar a diversidade cultural e o contexto nacional brasileiro e regional.

O«

Trabalhos de disciplinas voltados para comunidade local.

(@]

Laboratorios de pesquisa voltados para a comunidade local.

Esses fatores condicionantes sdo atuais e atuam em conjunto para moldar o
cenario do ensino do design no Brasil impactando desde a estrutura dos cursos até
as expectativas em relacéo ao profissional formado. A partir dos mesmos, visando um
direcionamento mais focado do escopo e constru¢cao dos cenarios assertivamente, a
pergunta é reformulada de maneira mais detalhada para:

Como o ensino do Design no Brasil pode estrategicamente integrar as
tecnologias emergentes, levando em consideragcdo ndo apenas o cenario global em
constante transformacéo, mas também o contexto local e diversidade de experiéncias
dos estudantes, para proporcionar uma formacao de qualidade que esteja alinhada
com as demandas contemporaneas e futuras da industria e da sociedade?

A partir da reformulacéo da pergunta, o escopo €é definido, conforme a seguir.

Objeto: Ensino do Design.

Objetivo: identificar elementos das tecnologias emergentes e fatores
contextuais e interpessoais que impactam o ensino do Design no Brasil.

Local: Brasil.

Destinatario: Docentes, discentes e coordenadores de cursos de graduacao
em Design de IES publicas e privadas do Brasil.

Finalidade: producao de subsidios que contribuam com a tomada de deciséo

e formulacdo de estratégias a longo prazo.

3.3.3. Descobrir: Forcas-motrizes, Sinais e Incertezas
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Nesta etapa é realizado o escaneamento de horizonte, apresentando
tendéncias com base em acontecimentos atuais e insights futuros sobre o objeto.
Existem diversas ferramentas para auxiliar esta etapa, como analise PESTEL, as 5
forcas de Porter e até o Brainstorming. Também é possivel iniciar com a selegéo
prévia de megatendéncias e, posteriormente, identificar as forcas-motrizes, como foi
desenvolvida a presente etapa.

Para compreender melhor o conceito de megatendéncias foi realizada uma
pesquisa sobre o tema, que é bastante complexo. No livro Dominando as
Megatendéncias: o segredo de um mundo em constante evolucdo (2021) séo
explicitados, de maneira clara e objetiva, conceitos importantes sobre o assunto. Os
autores, John e Doris Naisbhitt, exploram as principais tendéncias globais que estao
moldando o mundo contemporaneo. Os autores destacam megatendéncias que
impactam diversos setores, desde a economia até a tecnologia, passando pela
sociedade e cultura, além de enfatizarem a importancia de compreender essas
megatendéncias para navegar com sucesso em um mundo em constante
transformagédo e aborda questdes como globalizagdo, avangos tecnoldgicos,
mudancas culturais e outros fatores que moldam o cenario mundial (Naisbitt; Naisbitt,
2021). O livro foi importante para este trabalho, pois trouxe insights para observar
guais as megatendéncias se encaixam no escopo. Foram analisadas as
megatendéncias apresentadas pelo CIFS e pelo Lab de tendéncias da CASA FIRJAN,
uma vez que ja havia o prévio contato com as mesmas.

Segundo o caderno do Festival Futuros Possiveis (2023) em que séo
relatadas as macrotendéncias do Lab de tendéncias da CASA FIRJAN, o
desenvolvimento dos cenérios futuros envolveu uma equipe multidisciplinar que
analisou sinais fortes e fracos, destacando tematicas impactantes, como a
centralidade das discussfGes sobre a questdo climatica e desafios decorrentes de
mudancas geopoliticas. Diante do panorama atual, permeado por preocupacdes
globais urgentes, os proximos dois anos sdo mediados por vetores como a
prototipacdo e a construgao de futuros. A transformagao profunda nas formas de
existir no mundo exige a criacdo de novas relacbes com o planeta. Apesar da
instabilidade geopolitica, trés cenarios emergem: Maquinarium, Vinculare e Protopia.
A tendéncia Maquinarium destaca a otimiza¢cdo autdnoma por meio de tecnologias,
com foco em temas como inteligéncia artificial, dados e rastreabilidade. Rupturas

hY

significativas incluem a acessibilidade generalizada a inteligéncia artificial, a
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reavaliacao de investimentos direcionados a tecnologias cruciais e a consideracao dos
limites das maquinas, abrangendo regulamentagdo, colaboracdo e capacitacédo
profissional. Microtemas associados incluem espacos pensantes, mobilidade
digitalizada, maquinas criativas, automatizacdo responsavel, produtos rastreados e
regulamentacdo de criptomoedas. A macrotendéncia Vinculare esta relacionada a
atuacdo colaborativa de empresas em diferentes setores e paises, integrando temas
e impactos em rede, com énfase em métricas e proposito. Infraestruturas que incluem
a economia do clima, o combate ao greenwashing® e desafios multidimensionais
exigindo acdes simultaneas. Seis microtemas especificos abordam urgéncias globais,
padrées ESG, métrica humana, politicas ambientais, circularidade otimizada e
vigilancia climética. A macrotendéncia Protopia explora a transi¢cao entre o presente e
o futuro, destacando inovacgédo, adaptacdo e identidade como temas centrais. As
rupturas associadas incluem o foco no bem-estar, a necessidade de novos recursos
e mudancas na matriz energética, e a revisdo de prioridades para construir futuros
desejaveis. Seis microtemas especificos abordam utopias urbanas, novos materiais,
inovacao alimentar, saude de precisao, transi¢cdo energética e gestdo do bem-estar.
Segundo o CIFS (2022), megatendéncias podem ser utilizadas para fornecer
pontos de orientacdo a longo prazo, uma vez que sao globais em escopo, mas seu
impacto varia localmente. Diferente das tendéncias que se configuram como motores
de mudancas que estdo aumentando ou diminuindo, em for¢ca ou frequéncia, ao longo
do tempo. Atualmente, o Copenhagen Institute For Futures Studies analisa 15
megatendéncias para o0 mundo, que consideram a Unica certeza relativa no mundo
imprevisivel de hoje. Sao divididas em quatro categorias: Mundo; Pessoas &
Sociedade; Tecnologia & Ciéncia; e Economia. A categoria "Mundo" se refere a como
a globalizacdo encurtou distancias, trazendo oportunidades e desafios. Viagens,
comércio e comunicacdes globais expandem-se rapidamente, impactando eventos
globalmente, tendéncias culturais difundem-se globalmente, e a identificacdo como
cidadéaos globais cresce. O crescimento populacional global, predominantemente no
Hemisfério Sul, continuard explosivo por décadas, enquanto a busca pela
sustentabilidade responde as mudancas climaticas, visando crescimento econémico

sem degradar recursos naturais, considerando 0s riscos para ecossistemas e culturas.

9 Divulgacé&o errdnea de informacdes sobre acdes de sustentabilidade das empresas (Festival futuros

possiveis, 2023)
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As megatendéncias desta categoria sao Globalizag&o, Crescimento Populacional e
Mudancas Ambientais & Sustentabilidade. J& na categoria "Pessoas & Sociedade”,
tem-se Envelhecimento Populacional, Individualizacdo & Empoderamento, Foco em
Saude e Urbanizacédo, as quais abordam o envelhecimento global, impulsionado por
longevidade, saude melhorada e queda nas taxas de natalidade, transforma
sociedades e padrdes de consumo. O empoderamento individual resulta na formacéao
de novas redes e comunidades, gerando pluralidade nas formas de vida e trabalho.
Estruturas sociais tradicionais tornam-se obsoletas, dando lugar a uma sociedade em
rede individualizada, com énfase na saude pessoal e uma mudanca na concepcéao do
gue significa ser saudavel, enquanto a responsabilidade pela salude é cada vez mais
transferida para o individuo.

Para "Tecnologia & Ciéncia", as megatendéncias se dividem em IA &
Automacado, Revolucdo Biotecnologica, Maior Interconectividade e Inovagbes da
Engenharia, que abordam os avancos em inteligéncia artificial e roboética, os quais ndo
apenas alteraréo o trabalho futuro, mas também transformar&o a vida, a aprendizagem
e 0 entretenimento. Essas tecnologias automatizaréo tarefas tediosas e perigosas,
liberando os humanos para atividades mais interessantes. A biotecnologia e a ciéncia
neural terdo papéis significativos, manipulando genes e conectando humanos e
maquinas de maneiras inovadoras. A proliferacdo de dispositivos conectados a
Internet coleta vastos dados, melhorando produtos e servigos, mas levanta
preocupacdes sobre privacidade. A interconectividade também otimiza infraestruturas
fisicas e recursos, e a engenharia impulsiona a transformacdo de ciéncia em
tecnologia util, desempenhando um papel vital na luta contra as mudancas climaticas.

Por fim, a categoria "Economia” engloba Economia em Rede; Economia de
Servico; Crescimento Econdmico; Concentracédo de Riqueza/Polarizacdo, que tratam
de como a digitalizacdo da sociedade impulsionard novos processos ponto a ponto e
a criacdo de valor em redes descentralizadas, operando em escalas local e global,
além disso, a economia em rede, baseada em estruturas planas e colaboracéo,
contrasta com a logica da economia industrial de mercado. A economia de servigos
destaca a crescente importancia do setor de servicos e a transformacao da dicotomia
produto-servico em um continuum, impulsionada por modelos de negdcios de
plataforma. Enquanto a economia global continua a crescer, as incertezas sobre seu
futuro incluem desenvolvimentos tecnolégicos, custos de energia, desigualdades e

impacto nas trajetrias de crescimento econdémico. O aumento histérico das
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desigualdades de renda e riqueza, tanto global quanto nacionalmente, torna-se um

ponto focal significativo na politica e na discusséo publica.

GLOBALIZAGCAO

CRESCIMENTO

CONCENTRACAO DE
POPULACIONAL

RIQUEZA /
POLARIZACAO

MUDANCAS
% | AMBIENTAIS &
CRESCIMENTO ; SUSTENTABILIDADE
ECONOMICO

ENVELHECIMENTO
POPULACIONAL

ECONOMIA DE i
SERVICO INDIVIDUALIZACAO &
EMPODERAMENTO

ECONOMIA EM % FOCO EM SAUDE
REDE

MUNDO URBANIZACAO

PESSOAS &
SOCIEDADE

ECONOMIA

Figura 23 - Megatendéncias propostas pelo CIFS
Fonte: CIFS, 2022

A partir da andlise das megatendéncias estudadas e, com base nos dados
dos capitulos 1 e 2, os quais trazem informacées mais direcionadas ao objeto de
estudo, foram selecionadas trés megatendéncias, conforme as propostas pelo CIFS
para determinar as forcas motrizes: Individualizagdo & Empoderamento, pertencente
ao grande grupo Pessoas e Sociedade; IA & Automacgao e Maior Interconectividade,
do grupo Tecnologia & Ciéncia.

Individualizacdo & Empoderamento : algumas caracteristicas-chave dessa
sociedade em rede individualizada sé&o a pluralizacdo das formas de viver, trabalhar e
consumir, bem como a reconstrucdo e expansao das varias fases da vida. Os
individuos empoderados procuram e formam novas redes e comunidades nos
dominios fisico e digital, dando origem a uma pluralizacdo das formas de viver e
trabalhar (CIFS, 2022).

IA & Automacgdo: o0s avancos em inteligéncia artificial e robotica mudaréo
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ndo somente a forma de futuro, mas também a maneira de viver, aprender e se divertir.
A |IA e a robodtica libertardo os seres humanos de um numero crescente de tarefas
tediosas ou perigosas. As maquinas estao fazendo cada vez mais trabalho para nos
I tanto o trabalho que costumavamos fazer, como montar e transportar mercadorias,
guanto o trabalho que nunca pudemos fazer, como analisar bilhdes de bits de
informacéao em segundos (CIFS, 2022).

Maior Interconectividade: o numero de dispositivos conectados a Internet
no mundo excede em muito o niumero de pessoas. Esses dispositivos coletam e
analisam grandes quantidades de dados sobre nés e 0 mundo ao nosso redor, o que
ajuda a melhorar a qualidade de vérios produtos e servicos. Eles permitem saber mais
sobre nés mesmos, ao mesmo tempo em que geram problemas relacionados a perda
de privacidade e abuso de dados pessoais. A maior interconectividade também inclui
a infraestrutura fisica e a otimizacdo do trdfego e dos fluxos de recursos. Os
dispositivos podem reagir quase instantaneamente aos dados recebidos, permitindo
uma resposta rapida a situacdes de mudanca. Os dados fluem cada vez mais em
redes descentralizadas interconectadas que podem ser executadas
independentemente de autoridades centrais ou corporacdes em redes locais ou mesh
(CIFS, 2022).

A partir das megatendéncias, foram identificadas as for¢cas motrizes, também
conhecidas como drivers ou impulsionadores, sdo fatores influentes e dinamicos que
exercem impacto sobre o ambiente e moldam o futuro (Schwartz, 1996). Para melhor
visualizagdo, as forcas foram organizadas de acordo com fatores politicos,
econbmicos, sociais, tecnoldgicos e setorial (educacao), conforme a figura 24 abaixo.
Cabe ressaltar que esta parte da pesquisa se configura como uma etapa criativa, de
levantamento de insights de acordo com as etapas anteriores sobre ensino do Design,

ensino na pandemia, cruzando com os fatores condicionantes e megatendéncias.
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Métodos de
ensino
personalizados,
como
aprendizado
adaptativo

Individualizacao
&
Empoderamento

IA & Automagéao

Politicas que
promovam e
protejam os
direitos
individuais,
incluindo
liberdade de
expressao,
privacidade e
autonomia nas
decisdes
pessoais

Regulamentag¢
8o da coleta,
armazenament
0 e uso de
dados
pessoais

Politicas para
representacao
em cargos de
lideranca

Maior atencéo
as politicas de
saude mental e
bem-estar

Aumento de
movimentos
sociais e de
direitos civis

Politicas que
buscam
promover a
inovacao

Politicas que
buscam
regulamentar o
uso ético da IA
e garantir
responsabilida
de por danos
potenciais

Regulamentag¢
ao de
publicacédo de
informacdes
(fake news)

Regulamenta¢
80 académica
quanto a

plagio, fontes.

Iniciativas de

Expanséo de
plataformas
online e
modelos de
negocios
baseados na
internet

Modelos de
trabalho mais
flexiveis, como
o trabalho
remoto,
jornada
reduzida

Maior acesso a
recursos
financeiros,
como crédito e
investimento,
possibilitam
que os
individuos
realizem
projetos
pessoais e
empreendiment
0s,
fortalecendo
sua autonomia
econbmica

Producéo e
entrega de
bens e servicos
de forma mais
rapida e
econdmica

Criacao de
novos
mercados e
modelos de
negaécios

Aumento da
desigualdade
de acesso a
informacdes e
equipamentos

Aumento da
consciéncia
social

Inclusao e
diversidade nos
diversos setores
da sociedade

Promocéo de
uma cultura que
valoriza a
autonomia
emocional,
incentivando os
individuos a
buscar
equilibrio e
autoconhecimento

Mudancas nas
dinamicas de
emprego, com a
criacao de
novas funcdes

Aumento de
desemprego em
determinados
setores

Desafios na
adaptacao da
forca de
trabalho as
novas
demandas
tecnolégicas

Aumento das
desigualdades
sociais

Mudancas nas
relacbes de
trabalho, no

Tecnologias
pessoais, como
dispositivos
vestiveis,
assistentes
virtuais e
aplicativos
personalizados

Sistemas de
Inteligéncia
Artificial que
oferecem
experiéncias
personalizadas

Fortalecimento
da posicéo na
sociedade
através da
internet

Produtos de
tecnologia mais
potentes:
computadores,
smartphones,
tablets

Sistemas mais
sofisticados,
autbnomos e
capazes de
executar uma
variedade de
tarefas
complexas.

Internet das
Coisas (IoT)

Avancos em
robética

Plataformas de
educacdao online
personalizaveis

Programas
educacionais
gue preparam
0s alunos para
a autonomia em
suas carreiras e
vidas pessoais

Promocéo de
competéncias
socioemocionai
S, como
empatia,
inteligéncia
emocional e
resiliéncia, para
a formacédo de
individuos
emocionalment
e autbnomos e
capacitados

Adaptacao nos
curriculos
educacionais

Desenvolviment
o de cursos
especificos
sobre IA

Priorizacdo do
desenvolviment
o de habilidades
cognitivas,
como
pensamento
critico,
resolucéo de
problemas,
criatividade e
colaboracao

Programas de
formacdo em
tecnologia

Programas de
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formacao equilibrio entre formacao
profissional, vida pessoal e continua para
programas de profissional e na capacitar os
requalificacéo estrutura professores
e politicas que familiar
visam mitigar Incentivo a
0s impactos educacao
negativos na continuada e a
empregabilidade adaptabilidade.
Maior Regulamenta¢  Investimentos Aumento da Redes mais Programas de
Interconectividade oes em desigualdade rapidas e intercambio,
governamentai infraestrutura de acesso a eficientes parcerias
s que digital, como informacdes e internacionais e
garantem a redes de eguipamentos Upgrade das cursos online
privacidade e a comunicacéo tecnologias
seguranca dos de alta Ativismo digital digitais: Novas
dados, velocidade e pelo uso de realidade plataformas e
promovendo a redes sociais virtual, ferramentas
confianca e a como metaverso, colaborativas
interoperabilidade plataformas cheiro
para Novas
Acordos compartilhar Blockchain e plataformas de
comerciais ideias, mobilizar Seguranca acervo de
para livre comunidades e Digital, melhora  contetdo
circulacéo de promover a confianca nas
be_-ns_, Servicos mudancas transacdes Expanséo da
e ideias entre sociais online educacéo a
paises. distancia e
InteracBes entre online
pessoas de
diferentes
origens e

experiéncias

Pessoas de
diferentes
partes do
mundo se
conectam para
aprender e
compartilhar
conhecimentos

Figura 24 - Forgas motrizes
Fonte: Elaborado pela autora, 2023

O préximo passo consiste em identificar os sinais captados no presente.
Conforme ja apresentado no final do capitulo 2, esses sinais sao resultantes das
pesquisas desenvolvidas sobre os impactos da pandemia do Covid-19 no ensino do
Design e séo influentes indicadores para possiveis tendéncias ou mudancgas, servem
como pistas dos cenarios futuros. Foram listados acima e sédo apresentados aqui
novamente como parte desta etapa da metodologia da construcdo dos cenarios. Sao

eles:
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Adaptacao tecnoldgica:

Evidenciagcéo da importancia da tecnologia na educacéao.

Surgimento de ferramentas de comunicacao.

Desenvolvimento de plataformas para organizagéo de conteudo.

Introducao de recursos para aulas remotas em tempo real.

Implementacao de solucdes para exercicios colaborativos em tempo real.
Integracao de ferramentas de edicéo de conteudo.

Utilizacao preferencial por computadores para participacao nas aulas online.
Destaque para o0 uso de smartphones como recurso acessivel por muitos

alunos.

Desafios de conectividade:
Falta de acesso a internet adequada nas IES.
Falta de acesso a internet em casa por alunos.

Acesso restrito a internet por pacotes de dados pessoais.

Flexibilidade e autonomia:

Capacidade de gerenciar o proprio tempo, adaptando as atividades de acordo
com as necessidades individuais.

Valorizacdo da autonomia para escolher o ambiente de aprendizado mais
adequado ou possivel.

A possibilidade de personalizar o espaco de estudo de acordo com as
preferéncias individuais.

Reconhecimento da capacidade de adaptacao as necessidades especificas de
cada aluno.

Percepcdo da importancia da disciplina para préprio processo de ensino-

aprendizagem autdbnomo.

Questdes psicoemocionais:

Aumento do desgaste psicoldgico devido ao isolamento social.

Sentimento de soliddo impactando negativamente o bem-estar emocional dos
envolvidos.

Pressdes adicionais relacionadas as mudancas no formato de ensino e nas

exigéncias académicas.
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Aumento do estresse devido a adaptacdo constante a novas circunstancias
educacionais.

Frustracéo e ansiedade devido ao ndo ajuste a modalidade de ensino remoto.
Dificuldades técnicas, falta de interacdo presencial e adaptacdo a novas
plataformas contribuem para o desgaste psicoemocional.

Incertezas sobre o futuro.

Desgaste decorrente do uso excessivo de tecnologias.

Aumento da colaboracéo, ainda que a distancia.

Aumento da empatia, considerando questdes individuais.

Inovacdes Pedagogicas:

Uso de plataformas online, ferramentas colaborativas e recursos digitais para
aprimorar a experiéncia de aprendizado.

Disponibilidade de aulas gravadas e materiais online proporcionando maior
flexibilidade de acesso ao conteudo.

Exploragdo de metodologias ativas que incentivam a participacdo e
colaboragao dos alunos.

Uso de exercicios colaborativos, projetos em grupo e discussdes online para
promover a aprendizagem ativa.

Exploracdo de diferentes formatos de conteddo para tornar as aulas mais
dindmicas e envolventes.

Aprendizado e aplicacao de habilidades relacionadas a tecnologia.

Educacéo Hibrida:

Alternancia entre aulas presenciais e virtuais para oferecer flexibilidade aos
alunos.

Uso de ferramentas que permitem a colaboracdo e interagdo tanto em
ambientes fisicos quanto virtuais.

Exploragéo de recursos locais e globais para enriquecer o curriculo.
Colaboracao com instituicfes e especialistas de outras localidades por meio de
conexdes online.

Promocédo de uma abordagem mais flexivel em relacdo ao local de estudo.

Uso de avaliagdes flexiveis que se alinham a dindmica da educagéo hibrida.
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7. Sobrecarga de trabalho dos docentes

O«

Professores enfrentaram maior demanda de tempo devido a transi¢cao para o

ensino remoto.

O«

Preparacdo de conteddo online: desenvolvimento e adaptacdo de materiais

para plataformas digitais exigiram esforco adicional.

O«

Necessidade de lidar com problemas técnicos relacionados ao ensino remoto.

O«

Responder a duvidas e questdes online consome mais tempo do que em um
ambiente presencial.
0 Constantes mudancas nas abordagens de ensino e tecnologias demandaram

flexibilidade e aprendizado continuo.

O«

Lidar com desafios emocionais dos alunos, agravados pelo contexto da

pandemia, acrescentou carga emocional ao trabalho.

O«

Desenvolvimento e administracdo de avaliacdes online pode ser mais

complexo e demandar mais tempo.

O«

Oferecer suporte adicional aos alunos diante das dificuldades especificas da

aprendizagem remota.

@

Resiliéncia e Capacidade de Adaptacao

O«

Adaptacdo Répida a Novas Tecnologias.

O«

Flexibilidade de Ensino e Aprendizado.

O«

Resiliéncia Psicoldgica.

O«

Aprimoramento das Habilidades de Autogerenciamento.

O«

Colaboracao e Comunicacdo Remota.

O«

Aprendizado Autbnomo.

O«

Capacidade de Superar Desafios Tecnoldgicos.

O«

Resisténcia a Interrupcdes e Mudancas.

Em seguida, passa-se a identificacdo das incertezas criticas, que serdo os
pontos de pivé do trabalho. Essas incertezas séo criticas porque influenciam de
maneira substancial as diferentes trajetérias que o futuro pode seguir. Para isso, foi
criada uma matriz que relaciona grau de impacto e grau de incerteza. Os fatores que
se encontram na interse¢ao entre alto impacto e alta incerteza podem ser identificados

como incertezas criticas.
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Uso massivo de
tecnologias
emergentes (1A, RV,
RA)

Cultura focada em

Cursos especificos
sobre tecnologias

emergentes

Inclusao e diversidade

no campo do Design

Aumento da
desigualdade de
acesso a informacoes
e equipamentos
Expanséo de

plataformas online

competéncias
Alt socioemocionais e Criacdo de novos Modelos de trabalho
a fatores contextuais mercados e modelos mais flexiveis, como o
de negocios trabalho remoto,
Ensino personalizado jornada reduzida
Incluséo e diversidade
Eventos inesperados nos diversos setores
da sociedade
Média Redes mais rapidas e  Educacdo continuada  Intercambio, parcerias
eficiente internacionais e cursos
online
Aumento da Uso de novas
consciéncia social ferramentas e Interacdes entre
softwares de Design pessoas de diferentes
origens e experiéncias
Novas plataformas Politicas que buscam Expanséao da
Baixa digitais promover a inovacao educacao a distancia e

online

Figura 25 - Incertezas criticas

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

A primeira incerteza critica € 0 uso massivo das tecnologias emergentes
uma vez que hd uma complexidade das mudancas que essas tecnologias podem
introduzir em diversos aspectos da sociedade, tornando desafiador prever com
precisdo como elas serdo incorporadas e quais serdo seus impactos finais. Na

educacao, de maneira geral, gera varias preocupacdes e desafios. Primeiramente, ha
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a incerteza sobre como 0 acesso dos alunos a recursos educacionais e a equidade na
educacdo serdo afetados pela ampla implementacdo dessas tecnologias. As
disparidades potenciais de acesso entre alunos de diferentes niveis socioeconémicos
sdo motivo de inquietacdo, como ocorreu durante a pandemia com o ensino remoto.
Além disso, abrange a maneira como as tecnologias emergentes moldardo os
modelos de aprendizado e o ambiente educacional. Embora a ado¢cdo em massa
dessas tecnologias prometa transformacfes nos métodos de ensino, favorecendo
modelos mais personalizados e interativos, a exata natureza dessas mudancas
permanece incerta, visto que no Brasil existe uma burocracia para mudancas
curriculares e uma certa resisténcia a novos métodos de ensino por docentes mais
conservadores, inclusive no campo do Design.

Outro ponto critico € o desenvolvimento de habilidades necessérias para que
0s estudantes tirem o maximo proveito dessas tecnologias, como essas habilidades
serdo desenvolvidas? Por quem? Estardo nas diretrizes curriculares? A formacao de
professores para integrar efetivamente essas tecnologias em seus métodos de ensino
€ uma preocupacédo central, sendo a eficacia desses programas de formagdo uma
incerteza a ser enfrentada, pois atualmente ja existe uma caréncia em capacitacao
efetiva para os docentes, inclusive sobre quesitos pedagogicos. Embora a tecnologia
possa oferecer a promessa de uma adaptacéo mais eficaz aos estilos de aprendizado
individuais, a implementacdo e o equilibrio adequado dessas personalizacdes
permanecem incertos. Como seriam 0s métodos de avaliacdo e medicdo do
desempenho individualizado dos alunos? Quais parametros? Quais recursos seriam
necessarios? Qual demanda de investimento e pessoal capacitado? No ambito
financeiro, a incerteza reside nos custos associados a implementacdo massiva dessas
tecnologias e sua sustentabilidade a longo prazo no contexto educacional, sobretudo
nas IES publicas, que sédo diretamente afetadas pela descontinuidade politica. Nas
IES privadas, o problema seria elevar o valor das mensalidades, gerando aumento na
dificuldade de acesso. Ha um questionamento sobre as capacidades cognitivas dos
alunos, se as ferramentas de tecnologia impactaram, de fato, no processo de
aprendizagem. O ChatGPT sera como a calculadora foi para o ensino ha um tempo
atras? Finalmente, o impacto social e emocional do uso massivo dessas tecnologias
na educacdo gera incertezas quanto as interacdes sociais, ao bem-estar emocional
dos envolvidos e ao equilibrio necessario entre tecnologia e interagdo humana, como

ja apareceu nas pesquisas sobre a pandemia e as atuais noticias que envolvem a
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guestdo. Essas incertezas representam desafios significativos que precisam ser
considerados ao moldar o futuro da educagdo em meio a avangos tecnologicos
rapidos.

A segunda incerteza critica é a cultura focada em competéncias
socioemaocionais e fatores contextuais |, ela pode ser considerada multifacetada e
significativa. Em primeiro lugar, a transformacéo do campo do Design, impulsionada
por mudancas tecnologicas, demandas do mercado global e local e expectativas
sociais, adiciona uma camada de incerteza sobre como essa cultura se integrara a
essas transformacdes e influenciara a direcédo da formacéao do profissional em Design.
A necessidade de adaptacdo a novas abordagens educacionais é outra questao
crucial, pois incita 0 questionamento de como promover competéncias
socioemocionais no ensino? Métodos inovadores devem ser desenvolvidos, mas as
davidas recaem sobre a capacidade do sistema educacional brasileiro se adaptar e
implementar efetivamente essas abordagens. A demanda futura por profissionais de
Design que possuam ndo apenas habilidades técnicas, mas também competéncias
socioemocionais € uma incerteza central. Como as empresas reagirdo a essa
mudanca nas prioridades e como isso impactara a empregabilidade dos futuros
designers permanecem questdes em aberto. Além da necessidade de encontrar o
equilibrio entre a énfase tradicional em habilidades técnicas e a crescente importancia
de competéncias socioemocionais pelos profissionais. Como essa transicdo sera
gerida no ensino do Design e como isso afetara a eficacia da formacédo permanecem
perguntas sem resposta definitiva. Ainda que sejam fatos determinados no futuro, a
aceitacao e implementacao por parte das instituices de ensino séo fatores criticos,
pois a incerteza reside na capacidade das instituicbes de se adaptarem e
incorporarem efetivamente essa abordagem nos curriculos, considerando as
estruturas educacionais existentes. Recai aqui 0 mesmo ponto da incerteza anterior,
as diferencas entre IES publicas e IES privadas, as primeiras regidas sob diversas
burocracias que dificultam implementacdes novas, demandando tempo e pessoal
qualificado; e as segundas, em sua maioria atualmente, sob uma légica neoliberal que
dificiilmente se preocupa com a parte humana e contextual. Essa incerteza critica
também pode influenciar as dindmicas de pesquisa em design, uma vez que pode
moldar as prioridades de pesquisa, criando um panorama que reflita a intersecao entre
aspectos emocionais e técnicos, através de novas linhas de pesquisa. Em sintese, tal

incerteza critica abrange uma série de complexidades associadas a sua
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implementacao e ao seu potencial impacto na formacéo e préatica dos designers.

A outra incerteza critica € 0 ensino personalizado. Um dos principais
desafios esta na possibilidade e/ou necessidade de diversidade de estilos de processo
de ensino-aprendizado nos cursos de Design, visto que ja existem diversas
discussodes, inclusive no campo da Educacéo, sobre o atual processo de ensino-
aprendizado, que € caracterizado por ser mais massificado. A incerteza reside na
habilidade do ensino personalizado de se adaptar de maneira eficaz a essa
diversidade, garantindo que cada aluno receba a orientacdo e 0s recursos mais
adequados ao seu modo unico de aprender.

Outra questao fundamental é sobre a integracdo de tecnologias emergentes,
uma vez que o ensino personalizado frequentemente depende dessas ferramentas
tecnoloOgicas para oferecer experiéncias de aprendizado individualizadas. A incerteza
critica esté4 associada a rapida evolucao dessas tecnologias e como seréo integradas
eficientemente no contexto do ensino do Design. A preparacdo dos professores
novamente é uma peca-chave nesse quebra-cabeca. Implementar o ensino
personalizado exige educadores altamente capacitados e prontos para adaptar suas
praticas de ensino. A incerteza estd em como as IES se preparardo para oferecer a
formacdo necessaria aos professores, garantindo que estejam alinhados com o0s
principios da personalizacdo. O equilibrio entre o desenvolvimento técnico e a
promocdo da criatividade é essencial, e a incerteza reside em como 0 ensino
personalizado encontrara esse equilibrio delicado, assegurando que os alunos ndo
apenas desenvolvam habilidades técnicas sélidas, mas também cultivem o
pensamento criativo e sistémico. Além disso, a criacdo de conteudo personalizado é
outro desafio, visto que exige materiais adaptaveis para atender as necessidades
individuais dos alunos sem comprometer a qualidade. A incerteza critica esta na
capacidade de desenvolver materiais de ensino que sejam flexiveis e, ao mesmo
tempo, mantendo um alto padrdo de ensino. A avaliacdo de desempenho em um
ambiente altamente personalizado é um desafio adicional, como surge o
guestionamento de como seria possivel mensurar o progresso individual de cada
aluno, de maneira justa e assertiva. Questdes de custo também representam outro
ponto, como mencionado anteriormente sobre as questdes especificas das IES no
Brasil. O acesso equitativo € um constante ponto de discussao sobre ensino, pois
almeja-se que todos os alunos, independentemente de sua situacéo socioecondémica,

tenham acesso igualitario a essas inovagfes educacionais. Se o atual sistema de
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ensino ainda ndo permite acessibilidade e equidade a todos os alunos, como seria
possivel em um sistema personalizado? Além disso, a incerteza critica estende-se a
evolucdo do Design como um campo profissional. Como o ensino personalizado se
adaptara as mudancas nas demandas e nas habilidades necessarias na industria do
Design ao longo dos préximos anos € uma incognita significativa. Em resumo, a
personalizacédo do ensino no campo do Design levanta questdes fundamentais sobre
adaptacao, eficacia, equidade e alinhamento com as demandas dinamicas da
industria e dos estudantes. O sucesso dessa abordagem dependera da capacidade
de enfrentar esses desafios de maneira inovadora e sustentavel ao longo do tempo,
considerando os diferentes atores envolvidos, como docentes, discentes, gestores e

sistemas politicos e administrativos.

3.3.4 Construir: dois eixos e quatro cenarios

Conforme apresentadas, foram escolhidas trés incertezas criticas: (A) Uso
massivo de tecnologias emergentes; (B) Cultura que valoriza a autonomia emocional
e foca na promogéo de competéncias socioemaocionais; (C) Ensino personalizado.

Para cada incerteza, foram determinadas sete hipoteses, que sdo suposi¢coes
sobre como determinadas variaveis ou fatores podem evoluir no futuro, especialmente
em um contexto de incerteza. A proposta €, primeiro, visualizar tais hipoteses (figura
26 abaixo) para depois organizar as consequéncias e impactos, de maneira a

demonstrar as conexdes.
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Figura 26 - Incertezas X Hipoteses

Fonte: Elaborado pela autora, 2024
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Apo6s algumas andlises de possiveis eventos relacionados as incertezas,

percebeu-se que a incerteza 'ensino personalizado’

esta relacionada ao uso das

tecnologias emergentes em diversos aspectos, uma vez que as ferramentas de

tecnologia podem possibilitar e facilitar a personalizagdo do ensino. Além disso, o0s

aspectos socioemocionais também se relacionam diretamente a esta questdo, uma

vez que considera aspectos individuais e contextuais dos estudantes. Portanto, para

o préximo passo, foram mantidas apenas as duas primeiras incertezas e foi elaborada

a roda de impacto, que consiste em resumir 0s impactos e consequéncias de cada

uma das tendéncias levantadas (incertezas criticas), destacando as interconexfes e

relacionamentos entre diferentes os impactos, permitindo melhor visualizagdo do

processo criativo (Figuras 27 e 28).
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Figura 27 - Roda de Impactos Uso massivo das tecnologias

Fonte: Elaborado pela autora, 2024
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Fonte: Elaborado pela autora, 2024

E possivel perceber, pelas figuras acima, que muitas consequéncias sdo
comuns as duas incertezas e refletem o quanto estdo inter-relacionadas. A partir dai,
a formacéo dos cenarios comeca pela criagdo dos eixos de polaridades de duas
tendéncias pré-determinadas da seguinte maneira:

Ubiquidade digital - estd localizada no eixo vertical e representa as
possibilidades desejaveis para um cenario altamente positivo. O termo ubiquidade
digital foi escolhido porque refere-se a presenca generalizada e constante da
tecnologia digital em diversos aspectos da vida cotidiana e em multiplos contextos
(Aradjo, 2003). Isso implica que a tecnologia digital esta amplamente acessivel,
integrada e presente em diversos dispositivos, ambientes e interacfes. Essa presenca

ubiqua da tecnologia digital impacta profundamente a forma como as pessoas vivem,
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interagem e se relacionam com o mundo ao seu redor. Na educacédo representa a
integracdo abrangente de tecnologias digitais em todos os aspectos do ambiente
educacional, o que significa que alunos e professores tém acesso constante a
dispositivos digitais, permitindo a incorporacdo de ferramentas digitais nas praticas
pedagogicas diarias. O ensino online e o EaD s&o elementos-chave, oferecendo
flexibilidade no acesso ao conteudo educacional, através de ambientes virtuais de
aprendizagem, plataformas digitais e tecnologias emergentes, como inteligéncia
artificial e realidade virtual. A personalizacéo do aprendizado, a colaboragao online e
0 acesso a informacdo em tempo real sdo facilitados pela ubiquidade digital,
proporcionando oportunidades de aprendizado além das fronteiras tradicionais da sala
de aula.

O oposto da ubiquidade digital seria a auséncia digital , localizada na
polaridade da ubiquidade digital, negativo do eixo vertical. Tal aspecto se caracteriza
pela limitacdo significativa ou auséncia total do uso de tecnologias digitais no ambiente
educacional. Nesse contexto, os alunos teriam acesso restrito a recursos online, a
comunicagdo entre professores e alunos seria predominantemente tradicional, o
aprendizado ocorreria exclusivamente de forma presencial, e as avaliacdes seriam
manuais e impressas. A colaboracdo online, personalizacdo do aprendizado e
desenvolvimento de habilidades digitais seriam aspectos ausentes, resultando em um
modelo de ensino menos adaptavel e eficiente em um cenério onde a tecnologia
desempenha um papel cada vez mais significativo na sociedade contemporanea.

Consciéncia holistica - localizada no lado positivo do eixo horizontal. O termo
holistico foi escolhido pois refere-se a importdncia da compreenséao integral dos
fendmenos e ndo a analise isolada dos seus constituintes. Portanto, em um cenario
com consciéncia holistica, a educagéo se transformaria em um ambiente que prioriza
o desenvolvimento integral dos alunos. Essa abordagem envolveria a interconexao de
disciplinas por meio de um curriculo integrado, destacando a importancia das
habilidades socioemocionais, como empatia e colaboracdo. As IES se tornariam
ambientes inclusivos, adaptados as necessidades individuais dos alunos, promovendo
a participacdo ativa da comunidade local. Métodos de avaliagdo abrangeriam néo
apenas o desempenho académico, mas também o progresso em competéncias éticas
e emocionais. O uso consciente da tecnologia seria incorporado, mantendo o foco nas
relacbes humanas. A formacao de professores seria holistica, capacitando-os para
entender e apoiar o desenvolvimento integral dos alunos. A educacao abordaria
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guestdes de sustentabilidade e consciéncia global, preparando os alunos para
enfrentar desafios globais, e também estariam integradas a comunidade local,
estabelecendo parcerias com instituicdbes locais e lideres comunitarios para
enriquecer o aprendizado com experiéncias praticas e relevantes. Esse cenario
buscaria garantir 0 acesso equitativo a educacdo, enfrentando desigualdades
regionais e socioecondémicas para assegurar oportunidades justas. Em resumo, esse
cenario educacional abrangente visaria formar individuos éticos, resilientes e
socialmente conscientes, promovendo uma abordagem completa e equilibrada da
aprendizagem.

O oposto da consciéncia holistica seria perspectiva analitica, localizado no
negativo do eixo horizontal. Nesta perspectiva, as IES adotariam abordagens mais
objetivas e orientadas para dados, priorizando a analise quantitativa do desempenho
dos alunos. O curriculo seria estruturado de maneira segmentada, com disciplinas
isoladas enfocando aspectos especificos do conhecimento, como ocorre em diversas
IES atualmente. O desenvolvimento de habilidades analiticas e l6gicas seria uma
prioridade, preparando os alunos para uma abordagem critica e meticulosa em relacéo
ao conhecimento. Nesse cenario, a abordagem educacional seria guiada por uma
I6gica rigorosa, priorizando a razdo e a analise objetiva em detrimento de
consideracdes mais amplas ou contextuais. A interacdo emocional entre professores
e alunos poderia ser minimizada, com um foco mais estrito em resultados
mensuraveis. A formacao de professores enfatizaria métodos de ensino objetivos,
voltados para passar o conteado. Embora esse cenéario possa promover eficiéncia e
precisdo em dados quantitativos, ha o risco de negligenciar aspectos essenciais do
desenvolvimento humano, como as habilidades socioemocionais e a compreensao
holistica do conhecimento. A falta de consideracao para o lado emocional dos alunos
pode impactar negativamente o bem-estar geral e a motivacao para o aprendizado.

Tais tendéncias compdem um diagrama com dois eixos, vertical e horizontal,
formando quatro quadrantes. Cada um desses representa uma combinacao Unica,
com elementos que constituirdo os quatro cenarios distintos, resultantes da interacao
conjunta dos comportamentos das incertezas, 0s quais serdo apresentados no
capitulo 4 a seguir. Abaixo, segue uma demonstracdo, através da figura 29, da

composicao do diagrama.
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Ubiquidade Digital
cenario intermediario cenario desejado
Consciéncia
analitica Holistical
cenario indesejado cenario intermediario
Auséncia Digital

Figura 29 - Diagrama dos cenarios
Fonte: Elaborado pela autora, 2024

4. APRESENTANDO: HISTORIAS DO FUTURO

Este capitulo configura-se como encerramento desta pesquisa através da
apresentacao de historias concebidas como narrativas de futuro, ndo como previsdes
definitivas, mas como plataformas para estimular discussbes e explorar diferentes
perspectivas. O objetivo € fornecer componentes para discussao acerca do futuro do
ensino do Design, permitindo explorar multiplas visées dos interessados. Afinal, o
futuro comeca com as primeiras ideias.

O conteudo dos cenérios € formado por titulo, filosofia, atores e cenas. Sdo
apresentados quatro cenarios, configurados conforme demonstrado na figura 29
acima: sob dois eixos norteadores, estrutura-se um cenario desejado 1 localizado no
quadrante superior direito, representando a potencialidade maxima dos dois eixos T,
dois cenarios intermediarios 1T quadrantes superior-esquerdo e inferior-direito,
representando o desequilibrio entre eixos 1, e o cenério indesejado, localizado no
guadrante inferior esquerdo, que se refere ao negativo de ambos eixos.

Optou-se por utilizar cartas de tar6 como simbolismo para as historias



159

apresentadas, devido a sua carga arquetipica profunda e intrigante. Com origem
historica controversa, supde-se que tenha pelo menos seis séculos de existéncia,
sendo associado aos primérdios de diversas civilizacdes antigas, com especulacoes
sobre sua origem no Antigo Egito, alfabeto hebraico, associagdo com culturas orientais
como a chinesa, persa e indiana, bem como povos ciganos. Outros apontam 0s
mamelucos islamicos como possiveis criadores, embora os historiadores modernos
acreditem que as cartas de tard surgiram na Italia no inicio do século XV,
possivelmente inspiradas em jogos chineses, e foram usadas inicialmente para jogos
de cartas comuns.

A complexa simbologia das cartas refletia conflitos e dilemas da época, mas
sua utilizagao para fins de adivinhac&o ou terapéuticos veio posteriormente, sendo o
Renascimento um periodo-chave para a transformacgéo do taré de um jogo de cartas
comuns para um artefato simbalico e culturalmente significativo (Cavalcanti, 2022). E,
apesar de carecer de validade cientifica em uma sociedade contemporanea dominada
pelo estudo empirico e o racionalismo e frequentemente ser associado a uma
ferramenta determinista de previsao do futuro, seu propoésito é oferecer uma visao das
energias e tendéncias presentes no momento de sua utilizacdo, alinhando-se a
metodologia de construcdo de cenarios. Assim, o tar6 permanece como uma
expressao cultural e histérica fascinante, repleta de significados simbdlicos que
podem ilustrar diversas situa¢des, como as historias de futuro propostas a seguir.

No item 4.1 é apresentado o cenario denominado O Mundo, que se refere ao
cenario normativo antecipatério, ou seja, norteador e indica o altamente desejavel.
Localiza-se no quadrante superior direito, de intersecdo entre a Ubiquidade digital e a
Consciéncia holistica. No itens 4.2 e 4.3 sdo apresentados 0s cenarios intermediérios,
0s quais se referem aos quadrantes superior-esquerdo e inferior-direito, e expressam
representacdes do futuro que se situam entre os extremos do cenério desejado e do
cenario indesejado, e sao intitulados A imperatriz e O Imperador . Capturam nuances
e variagcbes que podem ocorrer mais para um eixo ou para outro. O cenario
indesejado, item 4.4, denominado A Torre, esta localizado no quadrante inferior
esquerdo, também conhecido como cenério critico ou adverso, aquele que deve ser
evitado no futuro, descreve condicbes ou eventos que sdo considerados
desfavoraveis, prejudiciais ou contraproducentes para o contexto. Por fim, no item 4.5
€ apresentado o fechamento do capitulo. Intitulado a Roda da Fortuna , essa parte

representa o ciclo constante de mudancas no ensino simbolizando tanto as melhores
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decisdes quanto as imprevisibilidades.

4.1 O mundo: uma nova era no ensino do Design no Brasil

Figura 30 - Cenario O Mundo

Fonte: Elaborado pela autora através de IA, 2024

O cenario intitulado O Mundo representa o ensino altamente desejavel tanto
pelos professores, quanto alunos de Design no Brasil. As escolas, adaptando-se as
demandas de uma era digital, mergulham em um uso massivo de tecnologias
emergentes, criando um ambiente de aprendizado hibrido e altamente personalizavel.
No entanto, além da adocao tecnoldgica, as instituicdes de ensino também mantém
um olhar atento as caracteristicas humanas, priorizando o cuidado individualizado,
questdes éticas e sendo sensiveis as demandas da sociedade em constante evolucao.
Dentro desse contexto, implementa o modelo de ensino do Design ainda mais criativo,
gue aborda tanto questdes industriais quanto artesanais, capacitando os alunos a
projetarem solugfes para as mais diversas demandas da sociedade, seja em grande
ou pequena escala.

As escolas de Design, em respostas exigentes da era digital, emergem

profundamente no emprego extensivo das mais diversas ferramentas da tecnologia,
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como plataformas digitais interativas e personalizaveis ao perfil do usuario. Nessas
plataformas sdo compartilhados os mais diversos tipos de contetudo, quase todos de
carater livre, organizados por inteligéncia artificial, conforme a necessidade. Séo
disponibilizados diversos software de criagdo, desde programas para trabalhos 2D
como pecas visuais, quanto programas avancados de modelagem 3D para criar
prototipos de produtos inovadores, que permitem testar ideias de forma prética antes
mesmo da producédo. O uso da realidade virtual (RV) é utilizado para simular ambiente
de mercado, permitindo que os estudantes experimentem em diversos cenarios 0s
projetos e até mesmo interajam em contextos reais. O uso das ferramentas de
inteligéncia artificial (IA) auxiliam no fornecimento de insights valiosos sobre as
preferéncias do consumidor, organizacdo de informacfes e otimizacdo de partes
técnicas de projetos; além disso, auxiliam na personalizacdo de plataformas,
atendendo demandas especificas dos alunos e professores.

As salas de aula sdo adaptadas para promover uma experiéncia de
aprendizado imersiva e eficiente, com equipamentos de Ultima geragdo disponiveis
para os alunos explorarem e desenvolverem suas habilidades criativas. Projetores
holograficos e telas interativas substituem os quadros tradicionais, permitindo que os
estudantes visualizem suas ideias em um ambiente tridimensional e dindmico. Além
disso, a sala de aula se torna um espaco dinamico com mesas modulares e versateis,
local para desenvolver pequenos prototipos e até mobiliario de descanso e lazer. Ha
laboratérios que funcionam como espacos makers, que simulam os ambientes da
indUstria contando com todos os equipamentos necessarios, como maquinas de
impresséo 3D, corte a laser, impressao digital sofisticada e simulacao de realidade
virtual, por exemplo.

A adaptacdo dos atores das escolas é fundamental para essa mudanca,
ajustando o seu foco temporal para integrar tanto aspecto interior e subjetivo quanto
as habilidades praticas e emocionais dos sujeitos envolvidos. A educacdo se torna
altamente individualizada, reconhecendo e nutrindo os talentos unicos de cada aluno,
um ponto para proporcionar um suporte emocional abrangente, uma equipe
especializada e designada para oferecer atendimento individualizado tanto aos
estudantes quanto professores e outras pessoas da comunidade. Essa equipe oferece
uma variedade de atividades e programas de apoio, como sessdes de escuta,
meditacdo guiada, cursos sobre comunicacdo néo violenta (CNV), workshops de

desenvolvimento pessoal para fortalecer autoestima e a confianca, e programas de
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apoio psicoemocional para ajudar a todos lidarem com os desafios pessoais e
académicos espago da era tecnologica, além da promocdo de atividades
extracurriculares como eventos e encontros para convivéncia e trocas pessoais. Tais
iniciativas visam garantir o bem-estar Integral dos envolvidos (estudantes,
professores, técnicos, administrativos e toda a comunidade académica), preparando-
0S ndo apenas para o sucesso académico e profissional, mas também para uma vida
equilibrada e gratificante. As habilidades sociais, emocionais e praticas foram
integradas também ao curriculo do ensino de forma holistica, com o objetivo de
preparar os alunos para enfrentar os desafios do mundo real com confianca e
resiliéncia.

A inteligéncia coletiva cresce por meio de experiéncias colaborativas e
metodologias gamificadas tanto dentro da sala de aula presencial quanto em salas de
aula virtuais. Os alunos trabalham em equipe para projetos interdisciplinares; as
disciplinas séo ofertadas de maneira personalizavel, de modo a se inter relacionar em
torno de um Unico projeto. Os projetos multidisciplinares extrapolam a escola de
Design, com colaboracdo entre outras areas e cursos, desenvolvendo projetos para
todas as areas, conforme demanda. Ha um departamento especifico de gestdo de
projetos, em gque séo concentradas as demandas de diversas esferas, como parcerias
empresariais, centros de pesquisa, outros cursos universitarios e comunidades locais.

A consideracao de desafios globais impulsionou a criacao de novas disciplinas
e curriculos adaptados, que tém um viés holistico de projeto. O Design Social deixa
de ser coadjuvante e é reconhecido como uma vertente importante dentro dos cursos
do Design. Nao existem mais disciplinas focadas em sustentabilidade, pois aspectos
ambientais, sociais, econémicos e culturais j4 fazem parte do escopo de qualquer
projeto. Os alunos sao preparados para desenvolverem projetos em pequena e grande
escala, de cunho comercial ou ndo, abordando questdes de seguranca, ética e
equidade. As novas plataformas e produtos de tecnologia foram introduzidos para
facilitar o aprendizado continuado e a interacdo global local, os alunos podem
participar de intercambios online com estudantes de outras partes do Brasil e do
mundo para compatrtilhar ideias e colaborar em projetos, que ndo apenas consideram
desafios globais, mas também se concentram em questdes comunitarias, Como 0 uso
de méo de obra local, materiais regionais e impactos culturais.

O cenario politico também desempenha um papel crucial. O investimento na

educacdo publica torna-se uma prioridade, com 0s governos comprometidos em
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garantir recursos adequados para as escolas e promover a equidade no acesso a
educacao. Além disso, medidas de fiscalizacao foram implementadas para garantir a
gualidade e a transparéncia nas escolas privadas, protegendo os direitos dos alunos
e garantindo padrdes elevados de ensino em todas as institui¢des.

A formacéo integral dos estudantes é enfatizada, como atencdo especial ao
bem-estar e ao protagonismo dos alunos. No entanto, desafios como desigualdades
de acesso ao ensino e as disparidades de renda persistem, exigindo investimentos no
ensino publico, financiamento privado e acordos politicos para garantir a igualdade de
oportunidade no mercado de trabalho. Apesar de tais dificuldades, a inovacédo nos
métodos de ensino e a colaborag&o global continuam impulsionar o progresso criando
um ambiente educacional dindmico e estimulante. A medida que o mundo evolui, 0
ensino do Design no Brasil se torna um farol de exceléncia, capacitando os alunos a
enfrentarem os desafios do futuro com criatividade, pensamento critico e uma visédo
globalmente consciente.

O titulo O mundo para um cenario desejado evoca uma ideia de completude,
realizacdo e harmonia. Na carta de tar6 o mundo € possivel observar uma figura
feminina dancando no centro de um circulo, segurando dois bastdes, simbolizando
equilibrio e dominio sobre os elementos. Nos quatro cantos da carta, estdo presentes
os simbolos dos quatro elementos: fogo, agua, ar e terra, indicando que todas as
energias estdo em harmonia. Essa carta sugere a realizacado de metas e a sensacgao
de integracdo com tudo. Portanto, o cenario O mundo representa um estado ideal
onde o ensino do Design do Brasil se torna um pilar fundamental para a construgéo
de um futuro préospero e equilibrado onde a criatividade e a visdo holistica sdo

valorizadas e vivenciadas.

4.2 A Imperatriz: ensino centrado no ser humano
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Figura 31 - Cenéario A Imperatriz

Fonte: Elaborado pela autora através de IA, 2024

No cenario A Imperatriz , o ensino do Design no Brasil se desenha de maneira
peculiar e inesperada. Enquanto o mundo ao redor avanca rapidamente em direcéo a
uma era cada vez mais tecnoldgica, as instituicdes de ensino do pais optaram por um
caminho menos convencional. Em virtude de crises financeiras do pais e pouca verba
para investimento na educacao, as instituicdes publicas optaram por uma abordagem
mais holistica, uma vez que as ferramentas de tecnologia demandam alto custo
financeiro. As instituicdes privadas, com pouco incentivo a pesquisa e muita pressao
externa contra a precarizacao devido ao avanco do ensino online no pos-pandemia de
Covid-19, optaram por seguir as diretrizes da instituices publicas, retomando a
valorizacdo dos trabalhos manuais e experimentacdes, a conexdo humana,
estreitando as relagfes entre professor e aluno e até o bem-estar emocional de todos
os envolvidos.

As salas de aula sdo espacos acolhedores, onde cada aluno é reconhecido
individualmente e apoiado em seu desenvolvimento pessoal. Os métodos de ensino
sdo inovadores e personalizados, adaptados para atender as necessidades
especificas de cada estudante. Além disso, ha um forte suporte emocional disponivel

para todos, com equipes especializadas oferecendo apoio pessoal e orientacdo para
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lidar com desafios emocionais e académicos. Os curriculos séo flexiveis e adaptados
para incorporar questdes sociais e ambientais relevantes para diferentes realidades
locais do Brasil. Assuntos como responsabilidade social, sustentabilidade e
empoderamento séo integrados as disciplinas de projeto, incentivando os alunos a
pensarem de forma critica sobre o impacto de seus projetos na sociedade e no meio
ambiente. A valorizacdo do fazer manual e a énfase no desenvolvimento de projetos
em pequena escala tornaram-se os pilares fundamentais do curriculo educacional,
bem como o empreendedorismo. As instituicdes de ensino voltaram seu foco para
disciplinas praticas que incentivam a experimentacao e a criatividade, proporcionando
aos alunos a oportunidade de explorar diversas técnicas artesanais e métodos
tradicionais de produgéo.

No entanto, esse cenario também é marcado por uma resisténcia a ado¢ao
da tecnologia no ensino por algumas partes envolvidas ou até mesmo por escassez
de recursos. Essa falta de adaptacdo a tecnologia tém consequéncias significativas,
incluindo a limitacéo das oportunidades de emprego para os graduandos em Design.
Enquanto profissionais de outras areas aproveitam 0s avangos tecnoldgicos para
impulsionar a inovacao e a competitividade, o designers nesse cenario encontram-se
desatualizados e mal preparados para enfrentar os desafios no mercado de trabalho
contemporaneo. Apesar da valorizacéo do fazer manual e do foco no desenvolvimento
de projetos de pequena escala, a falta de integracdo da tecnologia no ensino
representa uma lacuna significativa que compromete a relevancia e a sustentabilidade
da profissé@o no futuro.

A Imperatriz como simbologia do tard para este cendrio evoca a criatividade e
sensibilidade. Assim como a figura representada na carta de tar6, as instituicbes de
ensino desse cenario sdo vistas como fonte de crescimento e desenvolvimento
pessoal para os estudantes. Elas s&o espacos onde a criatividade floresce e onde os
alunos sdo incentivados a explorar expressar sua préopria singularidade e
originalidade. A carta da Imperatriz também simboliza a conexdo com a natureza e a
valorizacao dos aspectos feminino, sugerindo o ambiente de aprendizado que valoriza
a intuicdo, a sensibilidade e a conexdao com o mundo ao nosso redor. Aqui, 0 ensino
original é caracterizado por uma abordagem holistica, que reconhece a
interdependéncia entre seres humanos, a sociedade e 0 meio ambiente.

4.3 O Imperador: dominio tecnolégico
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Figura 32 - Cenéario O Imperador

Fonte: Elaborado pela autora através de IA, 2024

No cenario O Imperador , o ensino do Design do Brasil vive uma era de
ubiquidade digital, onde a tecnologia assume o papel central na educacédo. Com o uso
massivo de tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial (1A) e realidade virtual
(RV), as salas de aula se transformaram em espacos virtuais interativos, oferecendo
novas oportunidades de aprendizado e personalizagcdo do ensino. Plataformas de
estudo online e novos produtos de tecnologia facilitam o acesso ao conhecimento,
permitindo que os alunos aprendam no conforto de suas casas e a um ritmo mais
rapido, como demanda o mundo.

O governo tem desempenhado o papel fundamental no incentivo & adogao de
tecnologia nas instituicbes de ensino superior publicas,reconhecendo a importancia
da digitalizacdo no ambiente educacional e implementando politicas de financiamento
e incentivo para que as universidades publicas possam integrar tecnologias
emergentes em seus curriculos e praticas de ensino. Tais incentivos tém o objetivo de
fortalecer a capacidade das universidades publicas de oferecer uma educacdo de
gualidade, alinhada com as demandas atuais do mercado e as necessidades da
sociedade, o que inclui a aquisicdo de equipamentos tecnolégicos de ponta, o

desenvolvimento de infraestrutura digital robusta e a capacitacao de professores para
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0 uso dessas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem.

Mesmo com toda estrutura nas universidades, ainda faltam iniciativas
especificas para oferecer apoio tecnoldgico aos alunos das instituicdes publicas, a fim
de garantir qgue os estudantes tenham acesso aos produtos e recursos necessarios
para se capacitarem e se desenvolverem. Muitos alunos ainda ndo possuem
dispositivos tecnoldgicos adequados as atividades, fazendo com que nem todos
tenham acesso igualitario aos recursos digitais essenciais para seu aprendizado. O
estabelecimento de laboratérios e espacos de inovacao tecnolégica dentro das
universidades é real, mas ainda ineficaz, uma vez que nao comporta toda a demanda
de quantitativo de alunos e horéario adequado. Em contrapartida, 0 governo promove
parcerias publico-privadas e colabora¢cdes com empresas de tecnologia para garantir
0 acesso a recursos e solucdes inovadoras, o que minimiza as dificuldades.

No entanto, essa era de digitalizacdo também trouxe desafios significativos. O
distanciamento social € uma realidade, com interagdes humanas substituidas por telas
e dispositivos eletronicos. O foco excessivo na tecnologia levou a uma falta de
consideracao pelos aspectos humanos do ensino, resultando em uma educacao mais
impessoal e menos humanizada, marcado pela frieza e falta de troca interpessoal. As
salas de aula se tornaram espacos impessoais, onde a interacdo entre os alunos e
professores € minima. Os estudantes passam a maior parte do tempo em frente a
telas de computador, trabalhando de forma isolada e sem troca de ideias, e os
professores se tornaram mediadores da tecnologia. O ambiente académico torna-se
desprovido de empatia e calor humano, contribuindo para o surgimento de problemas
psicoemocionais entre os alunos, como ansiedade, soliddo e falta de motivacédo. A
falta de interacdo humana também dificulta o desenvolvimento de habilidades sociais
e a capacidade de trabalho em equipe, resultando em uma formag¢do académica
pouco enriquecedora em termos pessoais, ainda que o mundo esteja sendo conduzido
pela tecnologia. Os alunos se encontram cada vez mais imediatistas e dependentes
da gratificacédo instantanea proporcionada pelas ferramentas digitais, e com a oferta
de inimeros aplicativos rapidos e simples de criacdo, a tendéncia € que os estudantes
se concentrem mais nos resultados rapidos e superficiais, em detrimento da
exploracéo criativa e do processo de aprendizado mais profundo. As ferramentas
tecnoldgicas, ao invés de estimular a criatividade, muitas vezes acabam por limita-la,
pois os alunos tendem a se prender as opcdes pré-definidas e aos padrdes
estabelecidos pelos programas, em vez de buscar solugdes inovadoras e originais.
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Ferramentas de inteligéncia artificial e realidade virtual dinamizam os projetos, mas
criam uma atmosfera mais imediatista e menos critica para o desenvolvimento dos
projetos, que vao se tornando cada vez mais padronizados.

Essa dependéncia excessiva da tecnologia pode bloquear a capacidade dos
alunos de pensar de forma critica e de desenvolver sua propria linguagem, tornando-
0S menos adaptaveis e menos preparados para enfrentar os desafios do trabalho
criativo. O acesso desigual a tecnologia agravou ainda mais as disparidades sociais,
criando uma diviséo digital entre os que tém e 0s que nao tém acesso aos recursos
digitais.

O Imperador é o simbolo desse cenério. Ele governa com firmeza e lideranca,
através de uma abordagem disciplinada e organizada. O Imperador simboliza o
estabelecimento de regras e padrdes, bem como a necessidade de seguir principios
estabelecidos. Além disso, o Imperador representa a estabilidade e a seguranca,
sugerindo um ambiente de ensino solido. No entanto, ha o risco de rigidez e
inflexibilidade excessiva, o que pode limitar a criatividade e a inovacado no processo

de aprendizado do Design.

4.4 A Torre: colapso educacional

Figura 33 - Cenario A Torre

Fonte: Elaborado pela autora através de IA, 2024
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Em um futuro distépico, denominado A Torre , de um modo geral, a realidade
do ensino superior é marcada pela prioridade do desenvolvimento econdémico, a
tecnologia permanece como uma questdo mal resolvida, enquanto a valorizagéo
humana é desconsiderada. A logica predominante incentiva 0 consumo como principal
for¢ca social, promovendo uma sensacdo de melhoria superficial, mas acarretando
grandes impactos sociais e ambientais. Como resultado, vemos a fragmentacdo das
agendas e a atuacéo dispersa dos movimentos sociais e atores politicos e sociais.

O ensino do Design no Brasil passa por uma fragilizacdo em que as escolas
ndo conseguem responder as pressdes de uma era digital, imersa profundamente em
um uso massivo de tecnologias emergentes, criando um ambiente de aprendizado
totalmente desorganizado e obsoleto. Além disso, as instituicdes de ensino nao
mantiveram um olhar critico sobre as caracteristicas humanas, negligenciando o
cuidado individualizado, questdes éticas e ignorando as demandas da sociedade em
constante evolugdo, como pautas sociais. Dentro desse contexto, implementaram um
modelo de ensino de Design ainda mais cadtico, com um curriculo muito superficial
gue ndo atende as demandas da industria, nem mesmo de empreendedorismo
individual. Algumas escolas se voltam para um resgate da parte técnica do projeto,
gue é rapidamente resolvida pelas ferramentas de tecnologia; outras se voltam para
guestbes humanas dispersas que nao culminam em projetos factiveis e aplicaveis,
teorizando demais o campo e superficializando o ensino do Design no Brasil. Tais
caracteristicas culminam no esvaziamento dos cursos de graduacdo em Design por
todo pais.

Nas universidades publicas, o panorama € sombrio e desafiador. Devido a uma
série de fatores, incluindo cortes drasticos de verbas, essas instituicdes veem uma
diminuicéo significativa na oferta de cursos de Design. A falta de recursos tecnologicos
adequados e a auséncia de investimento em infraestrutura resultam em ambientes de
aprendizagem desatualizados e pouco estimulantes. A desigualdade no acesso a
educacéo torna-se mais pronunciada, com poucas oportunidades para estudantes de
origens menos privilegiadas ingressarem e permanecerem na universidade.

A precarizacdo leva a uma deterioracdo na qualidade do ensino e na
desvalorizacao dos professores, que enfrentam condi¢des de trabalho cada vez mais
desafiadoras, com remuneracédo inadequada, condi¢cdes de trabalho ruins, falta de
treinamentos e atualizacdes. O ensino a distancia (EaD) se torna predominante
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nessas universidades, mas sem o0s recursos adequados e o acompanhamento
necessario a qualidade do ensino € comprometida. Os aspectos humanos do
aprendizado, como a interacdo entre alunos e professores, respeito as
particularidades individuais sao negligenciados em favor da conveniéncia e economia
gue o ensino online oferece.

Ja as instituicdes privadas mergulham em uma era de precarizagdo do ensino.
Impulsionadas pela busca desenfreada por lucro e competitividade no mercado
educacional, essas instituicbes sacrificaram a qualidade em prol da tecnologia e da
expansdo descontrolada. Com salas de aula cada vez mais lotadas e uma
dependéncia excessiva do ensino a distancia (EaD), a interagdo humana se tornou
uma reliquia do passado. Os professores, outrora valorizados como pilares do
conhecimento, foram reduzidos a meros facilitadores de contetdo digital, desprovidos
de suporte ou reconhecimento profissional. A tecnologia, embora abundante, nao
trouxe consigo a qualidade esperada. Os cursos de Design tornaram-se superficiais,
focados em fornecer certificados rapidos em vez de conhecimento substancial.

Os estudantes, muitas vezes sobrecarregados por um excesso de informagdes
sem orientacdo adequada, lutam para encontrar significado em suas experiéncias
educacionais. A falta de acompanhamento e orientacéo individualizada levou a altas
taxas de evasao e desisténcia. A precarizacao se reflete ndo apenas na qualidade do
ensino, mas também nas condi¢cdes de trabalho dos professores, que enfrentam
salarios baixos, sobrecarga de trabalho e falta de perspectivas de carreira. Enquanto
a tecnologia avanca, a humanidade parece regredir. O aspecto humano do ensino,
uma vez considerado crucial para o desenvolvimento integral dos alunos, foi
completamente negligenciado. A educacédo tornou-se uma mercadoria, com pouco
espaco para a reflexdo critica, o debate intelectual e o crescimento pessoal.

Além disso, observa-se um aumento da violéncia no pais, influéncia religiosa
conservadora e questionamentos sobre a laicidade da educacdo. A gestao
universitaria foca em resultados, mas enfrenta baixa efetividade nas decisdes. A
relacéo publico-privada se estabelece como uma parceria na oferta de matriculas e
na gestdo, porém, encontra resisténcias. As contradicbes e impasses nesse cenario
tornam dificil a implementacdo das mudancas necessarias para o avanco das politicas
educacionais, contribuindo para uma estagnacdo preocupante no sistema
universitario.

No desolador cenario do ensino do Design no Brasil, 0s cursos tornaram-se
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sombras palidas do que costumavam ser. Devido a falta de investimento, cortes
drasticos de verbas e uma crescente descrenca na profissdo do Design, as
universidades enfrentam uma queda vertiginosa na procura por esses cursos. Os
ambientes de aprendizagem estdo abandonados e desatualizados, refletindo a
desvalorizacao geral da area. A profissao do Design perde sua credibilidade aos olhos
do publico, considerada dispensavel em um mundo onde outras areas sao vistas como
mais importantes e lucrativas. A sociedade, cega pela busca por eficiéncia e
praticidade, ndo reconhece mais o valor da criatividade e da inovacao trazidas pelos
designers. Como resultado, o mercado de trabalho absorve outros profissionais,
relegando os designers a uma posi¢ao secundaria e pouco valorizada. Com a falta de
demanda por servicos de projeto em design e a escassez de oportunidades de
trabalho, muitos designers enfrentam dificuldades financeiras e emocionais. A
descrenca na profissdo do Design se espalha rapidamente, alimentando um ciclo de
desvalorizacdo e desanimo entre os profissionais da area.

Nesse cenario desolador, a esperanca de um renascimento do campo profissional
parece cada vez mais distante, enquanto a sociedade segue seu curso impulsionada
pela frieza da inteligéncia artificial e pela indiferenca as necessidades humanas.
Assim, a profissdo do Design se torna cada vez mais marginalizada e esquecida, a
medida que a sociedade se afasta das suas contribuicfes. Os cursos se esvaziam, as
universidades tendem a fechar suas portas e o conhecimento valioso sobre Design
fica apenas na historia. O Brasil, um dia conhecido por sua criatividade e inovacao,
agora enfrenta um futuro tenebroso, em que nada se cria pelas pessoas.

O cenério indesejado intitulado A Torre representa uma visdo sombria e desafiadora
do futuro, inspirada na simbologia da carta de tar6 com o mesmo nome. No taro, a
Torre é geralmente associada a eventos catastroficos que abalam as estruturas
existentes, revelando as fragilidades e ilusdes sobre as quais foram construidas. Ela
alerta para a instabilidade e fragilidade das circunstancias atuais e a importancia de

estar preparado para lidar com grandes desafios.

4.5 A Roda da fortuna
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Figura 34 - A Roda da Fortuna

Fonte: Elaborado pela autora através de IA, 2024

Para fechar o capitulo e encerrar a pesquisa, foi escolhida a carta A Roda da
Fortuna. Com sua representacdo visual de uma roda giratéria, pode ser
analogamente associada ao ensino do Design, refletindo constantes mudancas e
evolugbes no campo, pois assim como a roda gira e traz novas circunstancias, o
ensino do Design esta sujeito a mudancas continuas, influenciadas por tendéncias
culturais, avancos tecnolégicos e demandas do mercado e da sociedade, bem como
eventos inesperados com a pandemia de Covid-19. Portanto, os educadores
envolvidos devem estar preparados para se adaptar e evoluir constantemente para
acompanhar tais mudancas a fim de garantir um ensino relevante no futuro. Da mesma
forma que a Roda da Fortuna simboliza tanto sorte quanto destino, o ensino do Design
pode apresentar tanto oportunidades quanto desafios, os alunos podem se deparar
com projetos empolgantes, mas também enfrentar obstaculos e imprevistos. Sendo
assim, é essencial que as escolas de Design oferecam um sistema de aprendizado
dindmico e inovador. Além disso, o ensino também €& um processo ciclico de
experimentacdo, avaliacdo e refinamento, tanto para os alunos que devem ser
encorajados a encarar diferentes experiéncias, quanto para os docentes que devem
explorar diferentes abordagens de ensino.

Por fim, é importante ressaltar que a carta da Roda da Fortuna sugere que

tudo na vida esta em constante movimento e que as circunstancias podem mudar


































































































































































































































































