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RESUMO

O desejo de investigar a educagcao em design surge da minha experiéncia pessoal, tanto antes
quanto principalmente depois de me tornar estudante da ESDI/UERJ, onde pude me aprofundar
e entender este como um processo complexo, que vai além de ensinar como deixar objetos
visualmente mais atrativos. Com base nisso, o objetivo principal deste trabalho se delineia em
investigar e analisar a educagédo em design, considerando o contexto social e histoérico, mas
como trazer a perspectiva dos estudantes da ESDI/UERJ, para esse processo. Destaco a
importancia, pois estes podem representar contribuicdes significativas para a elaboragao e
compreensao dos futuros rumos da educacio, uma vez que sao especialistas em sua proépria
experiéncia. A primeira parte deste trabalho teve como objetivo realizar uma analise teérica
sobre o0 assunto, compreendendo a natureza desses topicos e fornecendo insumos para a
segunda parte do trabalho. Essa segunda parte propde uma analise do contexto social e
histérico relacionado ao debate sobre o futuro da educagao em design, examinando seu
desenvolvimento e estado atual. Isso se delineia a partir das provocagdes apresentadas por
Meyer & Norman (2019) e Noel et al. (2023). Com base nas percepgdes desses autores,
busca-se identificar métodos do design e das ciéncias sociais que podem contribuir no
delineamento de acdes pedagdgicas e colaborar com o futuro da educacao nesse campo. Na
segunda parte, por meio de uma abordagem mais pratica, envolvendo pesquisa de campo,
apresento o processo de criagdo, implementacao e os resultados de um dispositivo
desenvolvido como estratégia gerar percepgdes que contribuam para o futuro da formagao em
design, além de promover o envolvimento dos estudantes no debate sobre o tema desta
pesquisa. Realizou-se uma sessdo generativa para validar se o dispositivo desenvolvido atende
a esses requisitos, antes de proceder para a terceira parte deste trabalho, que aborda o
desenvolvimento do produto. Apresento como produto da pesquisa um protétipo de alta
fidelidade de uma plataforma com visualizagdo dos dados gerados pelo dispositivo, assim como

a metodologia aplicada para obté-los.
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1. Introducao

1.1 Motivagoes

As motivacdes para este trabalho de conclusdo de curso derivam da preocupag¢ao em
contribuir significativamente para os debates sobre o futuro da educagdo em design. Além

da vontade de oferecer uma contribuicdo a métodos qualitativos para workshops de design.

Considerando minha afinidade e experiéncia em pesquisa sobre design e educacao ao
longo da graduagéao (2020-2023), escolhi como tema para este projeto o debate em torno do
educagao em design. Nesse contexto, entre os diversos niveis de formagao, optei por
concentrar-me na graduacgéo, motivado pela percep¢ao de uma lacuna na comunicagao
entre discentes e docentes. A seguir, apresento duas motivacdes tedricas que contribuiram

para a construgao do objetivo de investigacao.

A primeira motivagdo tem como base o trabalho de Michael Meyer e Donald Norman (2019),
intitulado "Changing Design Education for the 21st Century” (Mudando a educagédo em
design para o século 21). Este estudo serviu como a principal referéncia para a analise e
desenvolvimento do meu trabalho. Nele, os autores descrevem que as responsabilidades
dos designers, para o século 21, estdo abrangendo desafios sistémicos em um ou até

mesmo em varios sistemas, o que se relaciona diretamente aos desafios do contexto global.

O estudo em questao desempenhou um papel significativo ao impulsionar o comité Future
of Design Education (Futuro da educagéo em Design) apds sua publicagéo. O comité se
dedica a aprofundar as investigagdes sobre o futuro da formagao no campo, organizando-se
por meio de grupos de trabalho que exploram diferentes eixos tematicos. Durante essa
exploracao, deparei-me com o grupo de trabalho Pluriversal Design (Design Pluriversal),
cujo propésito € afastar a educagdo em design de uma compreensao reducionista, linear e
unilateral do mundo. Em vez disso, busca promover uma perspectiva plural que respeite as
diversas formas de conhecer o mundo, reconhecendo o designer como um agente de
mudanca estrutural (Lorde, 1984, apud Noel et al., 2023, p. 182).

A partir deste ponto, busquei contextualizar a discussao sob a perspectiva das pessoas do
Sul Global, onde este estudo esta enraizado. Considerando que as visdes de Meyer &
Norman (2019) representam uma abordagem comum da educac¢éo em design a partir da
perspectiva do Norte Global, optei por investigar a abordagem de Noel et al. (2023),
conforme delineado no trabalho "Pluriversal Futures for Design Education” (Futuros
pluriversais para a educagao de design), que traz o registro da contribuicao do grupo de

trabalho Pluriversal Design.



Este trabalho constitui minha segunda motivacgéo teérica, destacando o conceito de
pluriversalidade como uma maneira de explorar teorias e praticas alternativas que desafiem
os modos convencionais de consumo, producao e existéncia no design. A proposta é
perceber a riqueza do design praticado em diversas epistemologias, ontologias, culturas,

subculturas, lugares globais e locais (Noel et al., 2023, p. 185).

Porém, ao observar esses estudos e soma-los as minhas percepcdes pessoais, percebo
que o debate sobre o futuro da educacéo dentro do design muitas vezes se configura em
abordar o outro a partir do outro (estudante), estabelecendo uma separagao entre docentes

e discentes (Ferrago, 2007, p. 77).

Diante desse contexto e considerando os pontos abordados por Meyer & Norman (2019) e
Noel et al. (2023), busco investigar o contexto relacionado ao debate sobre a educacao de
design e examinar como o dialogo entre discentes e docentes é abordado em pesquisas

sobre educacéo.

Além de realizar uma investigacdo em campo com os estudantes, com o objetivo de
desenvolver e aplicar um dispositivo para coletar dados qualitativos sobre suas visdes. Essa
abordagem envolve registrar suas experiéncias de forma distante da logica limitante de
avaliagao e comparacgao (Ferrago, 2007). A proposta € proporcionar uma expressao sobre
"seus pensamentos, sentimentos e sonhos" (Sanders, 2002, p. 4) a fim de visualizar o

estado atual da educagédo em design e obter sugestdes para o seu futuro.

Esta investigacdo em campo se fundamenta em entender se existe uma colaboracao efetiva
para o futuro da educagao em design, a partir dos estudantes trazerem suas proprias
experiéncias dentro e fora da formacgao, buscando traduzir na pratica agdes educativas.
Além disso, proporciona uma oportunidade de utilizar as evidéncias apresentadas pelos
estudantes como base para a aplicagdo de processos participativos na discussao sobre a

educacao de design.

Ao investigar a educagao de design e examinar como o dialogo entre discentes e docentes
€ abordado em pesquisas sobre educacgao, busquei trazer os estudantes para a discussao.
Ao ouvir suas questdes e temas relacionados a educagao em design, busquei desenvolver
e apresentar uma oportunidade de contribuicdo para repensar como podemos estruturar

uma educagao em design, a partir da perspectiva dos estudantes.



1.2 Justificativa

Este projeto surge a partir de uma observacéo pessoal ao longo de quatro anos como
estudante de design na Escola Superior de Desenho Industrial da UERJ (ESDI), durante a
graduacéo, além do intercAmbio de ideias com colegas. Dado que o foco central deste
trabalho € a educagdo em design e a percep¢ao dos estudantes, é crucial destacar algumas

consideracoes.

Pode-se afirmar que a conexao surgiu de um senso desenvolvido durante meu ensino
médio no NAVE - CEJLL, onde fui estimulada para além da formacao técnica, a ter uma
visao sobre como o avango da tecnologia influencia diretamente no cotidiano sociopolitico

da populacgao.

A consolidagao dessa visdo amadureceu ao ingressar na ESDI/UERJ, por meio das
interacOes tanto dentro quanto fora da sala de aula. Esse provocativo permeia em mim
fortemente, principalmente por meio das interagdes com colegas fora das salas de aula da
ESDI/UERJ, envolvendo discussdes sobre a compreensao do papel do design e nossa

atuacao.

Entretanto, algo que pude observar nessas discussdes ¢ a dificuldade de converté-las em
acoes praticas. Por exemplo, no contexto do curriculo, os professores enfrentam o desafio
de equilibrar um debate critico com a responsabilidade de preparar os estudantes para o
mercado de trabalho. E uma dificuldade comum entre diversos cursos da area em todo o
Brasil, onde: "docentes buscam refletir sobre a construgéo do trabalho pedagdgico, (...)
buscando superar a exclusividade do foco formativo nas demandas do mercado" (DA
HORA, et. al., 2022, p. 251).

Essa dificuldade pode ser atribuida ao fato de o campus do curso de Design da ESDI/UERJ
estar localizado na regidao da Cinelandia, no Centro do Rio, e funcionar exclusivamente para
este curso. Esta a uma certa distancia do campus principal da UERJ, no Maracana, onde se
encontram a maioria dos cursos da universidade. Essa localizagdo faz com que os
estudantes se sintam desconectados do ambiente académico da UERJ, ja que, para
interagir com outros cursos, precisam ndo so entrar em contato remotamente, mas também
ir até o espagco da UERJ no Maracana para criar uma conexao presencial. No entanto, ha a
dificuldade de conciliar o tempo necessario para os estudantes se locomoverem até a ESDI,
a carga horaria do proéprio curso, além das demandas de ir do curso para o estagio e,

posteriormente, para casa.



Como forma de enfrentar esses desafios, aprofundei minha reflexdo sobre a atuacéo do
designer através da pratica da interdisciplinaridade em atividades extracurriculares. Locais
como a rede 'Design e Opressao’, um grupo de estudantes de diferentes niveis de
graduacéo (graduacgao, mestrado e doutorado) e areas de estudo (design, ciéncias sociais,
etc.), ofereceram contribuigdes significativas, estimulando-me a refletir sobre a
consideracao dos contextos fisicos, sociais e culturais, bem como sobre a maneira de
perceber o mundo e como esses elementos se relacionam na construcdo de uma formagao

em design.

A partir disso, percebi que essa atuagao vai além da simples criacdo de objetos e artefatos,
explorando competéncias relacionadas a abordagem do design. O processo de design no
ambiente de aprendizado visa problematizar e “questionar configuragdes sociotécnicas e
culturais mais amplas” (HANSSON, Karin et al., 2018, p. 01). Ou seja, reconhecer que "nao
se deve excluir as demandas do mercado" na construcéo do processo de aprendizado,
"mas estas nao devem ser a prioridade de uma educacao profissional comprometida com

uma formagao para a emancipagao" (DA HORA, et. al., 2022, p. 250).

Como evidenciado, esta situagao destaca a necessidade dos professores explorarem, junto
com os estudantes, o "design como provocagao" - como um meio de criar consciéncia para
questdes politicas e como parte dos processos sociais -, incorporando suas perspectivas
(DiSalvo, 2012 apud HANSSON, Karin et al., 2018, p. 01). Isso também chama atencao
para o espago educacional como uma contribui¢ao significativa, dada sua estreita ligagéao

com a realidade da sociedade capitalista:

"n&o podemos reduzir a educacao as necessidades do mercado de trabalho, mas nao ignorar as
exigéncias da producdo econdémica, como campo de onde 0s sujeitos sociais retiram os meios
de vida” (CIAVATTA, 2011, p. 50 apud DA HORA, et. al., 2022, p. 250)

Por conta disso, vejo como uma grande oportunidade de estudo a ESDI/UERJ, com suas
pluralidades e desafios. A instituicao tem buscado explorar o design para abordar as
guestdes mencionadas anteriormente, tanto dentro das disciplinas da graduag&o quanto por
meio de agbes extensionistas em laboratorios, de forma a incentivar a participagao dos
estudantes.

Com base nisso, a justificativa desta pesquisa reside na necessidade de compreender nao
apenas como abordar, mas principalmente como registrar as provocagdes contemporaneas
destacadas anteriormente sobre o cenario da educagdo em design, sob a perspectiva dos
estudantes. Por esse motivo, vejo como uma grande oportunidade de estudo os proprios
estudantes da ESDI/UERJ, dadas suas pluralidades e os desafios que enfrentam. Isso

amplia o espacgo da ESDI/UERJ, que tem buscado reduzir a lacuna na comunicagao entre



discentes e docentes, através da atuagdo do Centro Académico do Curso (CAPO) e de

laboratorios de extensdo como DesEduca Lab.

Assim, este projeto propde-se a ser um canal para traduzir as discussdes dos estudantes
sobre a educacado em design em acgbdes praticas, permitindo que esses processos se
concretizem de maneira tangivel. Para atingir esse propdsito, apresento o procedimento de
aplicagdo de um dispositivo em uma pesquisa de campo, sob a forma de uma sessao
generativa, ressaltando as perspectivas dos estudantes sobre a educagdo em design como
meio de enriquecer esse debate. Isso ndo s6 tem como objetivo reavaliar o papel do design

na sociedade, mas também a fungéo do designer (HANSSON, Karin et al., 2018, p. 02).

Assim, o dinamismo apresentado pelo dispositivo se revela como um diferencial, ampliando
significativamente a possibilidade de transformagéo com a participagao ativa dos estudantes
na geragao de recomendacdes a partir de agdes praticas. Essas recomendagdes podem
orientar o futuro da educacao em design, enriquecendo o dialogo com os docentes da

instituicao.

1.3 Objetivos

Objetivo Geral

Investigar e analisar a discussao sobre a educacé&o em design, considerando o contexto
social e histérico, com o objetivo de contribuir para a compreensao e abordagem do debate
a partir da perspectiva dos estudantes de design da graduagédo da ESDI/UERJ. O intuito é

desenvolver estratégias que reduzam a lacuna de comunicagao entre alunos e professores.

Objetivos Especificos

1. Examinar como o didlogo entre discentes e docentes € abordado em pesquisas
sobre educacgao, especificamente no contexto da graduagédo da ESDI/UERJ.

2. ldentificar métodos para contribuir no delineamento de ag¢des para colaborar com o

futuro da educagao em design ;

3. Contribuir para a participacao dos estudantes sobre o debate sobre a educacdo em

design, destacando a importancia de suas experiéncias pessoais;



2. Metodologia

Ao desenvolver a metodologia para este projeto, cujo objetivo € investigar a educagao em
design e a participacao dos estudantes nesse processo, constatei a necessidade de um
Desenvolvimento Inicial. Esse desenvolvimento foi fundamental no momento de Analise
Preliminar e Definigao iniciais, servindo como pilar para o contexto a ser explorado através
de artigos académicos. Dada a natureza altamente especifica da tematica, foi essencial

articular os conteudos a serem explorados no Aprofundamento.

Durante a fase de Aprofundamento, a articulagado dos conteudos, considerando o contexto
social e histérico sobre o tema, foi de grande relevancia para explorar o estado atual do
debate e as perspectivas emergentes. Referéncias como as contribuicdes de Meyer
&Norman (2019) e Noel et al. (2023) forneceram uma base tedrica fundamental para a
exploragao e aprofundamento nos conceitos de educagao em design. Essas referéncias
foram cruciais para entender as tendéncias globais e locais, bem como para analisar as
perspectivas do Sul Global sobre a educagdao em design, alinhando-as com o que seria

explorado na pesquisa de campo com os estudantes de graduacao da ESDI/UERJ.

Além disso, foi importante considerar o papel do design participativo e das tecnologias
sociais, bem como sua relagdo com o contexto educativo, para explorar a participagao dos
estudantes, orientando assim o curso da pesquisa para a etapa de Pesquisa de Campo e
Sessao Generativa. Essa base colaborou, em um segundo momento, para o
desenvolvimento da pesquisa de campo em colaboragdo com os proprios estudantes da
ESDI. Busquei explorar uma sintese do que foi abordado no aprofundamento,
principalmente no que Meyer & Norman (2019) e Noel et al. (2023) trouxeram, somado a um
dispositivo explorando o papel do Design Participativo e das Tecnologias Sociais na

Educacéo.

Essa estratégia se beneficiou da diversidade de perspectivas dos estudantes, um aspecto
destacado na analise inicial, que enriqueceu a compreensao do tema para verificagdo dos
Resultados Iniciais dessa pesquisa de campo, sendo considerada como preparagao para a

fase de Incubacgéo.
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Figura 1: Metodologia do projeto
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Nesse estagio, realizou-se a pesquisa de projetos similares, delimitando parametros e
resultando em escolhas que deverao perdurar ao longo do Desenvolvimento do Projeto.
Durante as fases finais da pesquisa, o projeto concentrou-se em tornar tangivel o dispositivo
desenvolvido para a pesquisa de campo com os estudantes. Isso foi alcangado por meio da
criacado de um protétipo de alta fidelidade de uma plataforma que permitiria aos estudantes
acessar o método do dispositivo, registrar os dados extraidos e visualizar os resultados
obtidos por estudantes de outras instituicbes. Em resumo, foi essencial retornar as etapas
de prototipagem, planejamento e desenvolvimento, desempenhando papéis fundamentais

em sua realizagao.

3. Aprofundamento

Para uma compreensao mais aprofundada do tema, integrei autores e conteudos que
contribuem para a compreensdo da tematica proposta no projeto. Os eixos que orientarédo a
pesquisa sdo apresentados como fundamentais para os proximos passos. O primeiro eixo
aborda a Fundamentagao Tedrica, destacando o contexto social e histérico do debate em
torno da educagao em design. O segundo eixo analisa a situagao atual do debate sobre a
educacgao em design, considerando o momento em que esta pesquisa foi conduzida. O
terceiro eixo explora métodos oriundos do design e das ciéncias sociais, visando a criagao
de acdes formativas de praxis criticas e transformadoras, alinhando-se as perspectivas de
Meyer & Norman e Noel et al. (2019, 2023) sobre a educagado em design. Por fim, o quarto
eixo explora a perspectiva dos estudantes em relagdo a educagido em design, buscando

compreender a comunicagao entre discentes e docentes sobre a experiéncia educacional.
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3.1 Contexto Social e Histérico do Debate sobre a educagao em Design

A investigagao sobre a educagédo em design remonta a anos de debates entre
pesquisadores tanto internacionais quanto nacionais. E relevante salientar o consenso que
emerge com forga durante os movimentos pos-modernistas do anti-design e design radical.
Essas correntes desafiaram a légica convencional do design, que estava
predominantemente voltado para objetivos comerciais, surgindo na década de 60 e

estendendo-se até os anos 70 (Tharp, Tharp, 2015, apud Johannessen, 2017, p. 07).

O consenso nesse dialogo era de que a educagao em Design nao deveria se limitar a
preparar futuros designers para manipular a estética de artefatos. Além disso, ela deveria
capacita-los a se tornarem defensores da responsabilidade social e ambiental. Essa
perspectiva permanece como o pilar central no desdobramento desse debate (Ken Garland,
1964; Papanek, 1970; Rafael Cardoso, 2011; Lesley-Ann Noel, 2022).

Nesse intervalo entre as décadas de 60 e 70, destaca-se o movimento First Things First',
liderado por Ken Garland em 1964. Esse movimento enfatizava a urgéncia de questionar a
ordem estabelecida e via o designer como um agente ativo na formacao de opinido, capaz
de oferecer contribui¢des significativas a sociedade (Martins, Lima, 2011, p. 17 apud
Holland, 2001).

No entanto, durante esse periodo, destaca-se principalmente a contribuicdo do tedrico e
designer Victor Papanek (1974), de nacionalidade norte-americana. Ele € uma figura central
quando se pensa na proposta de atribuir aos designers um papel social construtivo e
intervencionista, em contraposicao as forcas consumistas e a um mundo afetado pela

obsolescéncia programada.

Papanek instigava os designers a sairem de seus universos autorreferentes e a
conceberem solugdes, produtos e sistemas para um mundo real, marcado pela miséria,
violéncia e degradagao. Sua abordagem apresentava um design que se opunha ao
desenvolvimento de produtos exclusivamente orientados ao mercado, defendendo um

design ecolégico e social (Martins, Lima, 2011, p. 04, apud Papanek, 1972).

' First things First: Em 1963, Ken Garland, juntamente com outros 20 designers, fotdgrafos e estudantes,
escreveu e publicou um manifesto em 1964 em revistas e jornais da Gra-Bretanha, incluindo o The Guardian.
Esse manifesto foi uma reacéo a sociedade rigida da regido dos anos 60 e defendia um retorno a um aspecto
humanista do design. Nele, criticava-se de forma contundente a publicidade convencional, destacando um papel

do design atrelado a tarefas relacionadas ao servigo publico visando promover a melhoria da sociedade.
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A compreensao desses movimentos das décadas de 60 e 70 revela a intengéo de

posicionar o desigh como uma pratica capaz de reexaminar e reinterpretar as relagbes

estabelecidas com o mundo. Para uma analise mais profunda, foi considerado o conceito de

"eliminagao pelo design" apresentado pelo filésofo Tony Fry (Escobar, 2018, apud Noel et

al., 2023, p. 181). Esse termo refere-se a eroséo da terra e da cultura, originada na visédo

cartesiana do século XVII, que concebe o universo como um sistema mecanico. Essa

perspectiva conduziu a manipulacéo e exploracao da natureza, caracteristicas consideradas

inerentes a civilizagcdo moderna, conforme ressaltado por Papanek (1974) (Capra and Luisi,
2014, apud Noel et al., 2023, p. 181).

Dessa forma, é interessante notar como as contribuicées de Ken Garland e Victor Papanek

desempenharam o papel de catalisadores nos trabalhos de autores contemporaneos que

discutem a educagao em design. Essa conexao foi percebida em obras de autores que

conheci durante a graduagao, ressaltando nomes como Tony Fry (2008), Rafael Cardoso
(2011), Ezio Manzini (2015) e Lesley-Ann Noel (2022).

Tabela 1: Analise de autores

Obra Autor Abordagem | Conceitos O trabalho enfatiza
Desian Futuring: ) Responsabilidade ética
gn FULNng. Design Etico; dos designers nas
Sustainability, Ethics L : L o ) .
. Tony Fry Tedrica Design Sustentavel; decisbes que influenciam
and New Practice . L .
Design Social; as estruturas sociais
(2009) oy
e politicas.
Mudancas ambientais e
. Design Critico; tecnoldgicas durante a
Design para mundo | Rafael - A .
Tedrica Design Etico; histéria e como estas
complexo (2011) Cardoso . N
Design Sustentavel; afetam como se entende a
préatica do design.
A abordagem de questdes
Design, When Te’oqca © Design Participativo; socials e ambientais em
. . . . | pratica com a . T projetos, como a
Everybody Designs Ezio Manzini = Design Sustentavel; s ~
apresentacao . e participagéo da
(2015) Design Social; !
de casos comunidade durante
neles.
Pratica de design como
Desianing New Teodrica e Desian Critico: um processo holistico,
gning . Lesley-Ann pratica com a '9 S indo além da estética dos
Futures for Design = Design Participativo; .
, Noel apresentagao . ) projetos e focando na
Education (2022) Design Social; - .
de casos responsabilidade social e

ambiental.

Fonte criada pela autora

Ao fornecerem tanto bagagem tedrica quanto pratica, observa-se que as opinides dos

autores (conforme apresentado na Tabela 1) convergem em pontos cruciais para a
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compreensdo de suas visdes sobre a pratica do design e suas recomendagdes sobre o que
deveria ser enfatizado em uma educag¢ao em design em um mundo marcado por "crises
perpétuas" (Noel et al., 2023, p. 180).

Nesta analise, foi possivel observar que nos trabalhos desses autores ha uma énfase
significativa em temas relacionados a responsabilidade ética, sustentavel e social do
designer. Isso abrange tanto a projecéo externa quanto a dimensao pessoal do proprio

designer.

Com base nessa observagao, percebo que os autores abordam essas tematicas com a
intencdo de instigar o leitor a visualizar a interseg¢ao delas, enriquecendo assim a
compreensdo do processo de design orientado para uma abordagem holistica. Isso
evidencia o papel do design na sociedade (ver Figura 2). Nota-se o reconhecimento da
intrinseca interconexao entre esses temas, indicando uma visdo compartilhada sobre os

fundamentos que podem ser essenciais para a educagéo em design.

Figura 2: Diagrama de Venn com os conceitos de Design Etico, Sustentavel e Social

(cligue aqui para visualizar)

Diagrama de Venn: conceitos de Design Etico, Sustentdvel e Socia

Design participativo
(participacéo de ndo-designers
em um projeto de Design)

Design social
(Desenvalver projetos que
abordem questdes sociais)

NN

Design."‘

Design ético

(responsabilidade com

Para saber mais:

aquilo que cria) Design ético: Considerar o impacto social e ambiental
e as consequéncias nas decisdes que moldam as

estruturas e dinamicas sociais e politicas.

design, juntamente com uma consciéncia coletiva sobre

R DESIgn‘c"tlco os impactos ambientais, & fundamental para desenvolver
Sustentavel - (maneira de R - ‘ . .
) solucoes que minimizem os efeitos negativos do design
(Principios de questionar

sustentabilidade no processa o status quo) no meio ambiente e na sociedade.
de design)

Design Social: Abordar as necessidades reais

especificas de cidaddos menos favorecidos, social

1
1
1
1
1
1
1
[}
[}
[}
|
: Design Sustentavel: Incorporar praticas sustentaveis no
1
1
1
1
1
1
[}
[}
|
|
1

cultural e economicamente.

Fonte: criada pela autora

Embora essas convergéncias estabelecam uma base comum para uma educagao em
design centrada na responsabilidade social, ética e ambiental do designer, é relevante
destacar que a abordagem de conceitos como design critico, proposto por Rafael Cardoso
(2011), e design participativo, conforme apresentado por Ezio Manzini (2015), adiciona

nuances especificas que ampliam o escopo do debate.
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Essas nuances enriquecem a compreensao, proporcionando uma visdo mais abrangente e
multifacetada que "posiciona o design como um agente de mudanga estrutural — um meio
pelo qual podem ser construidas novas formas de existir no mundo" (Noel et al., 2023, p.
181). Com esse panorama temporal, torna-se evidente que esses autores mencionados,
apesar de adotarem abordagens distintas para a educagéo em design, compartilham pontos

de convergéncia notaveis.

Diante desse cenario, é evidente que as nuances apresentadas desde Papanek (1972) até
outros autores contemporéneos mencionados na Tabela 1 enriquecem significativamente
nossa compreensao sobre a educagdo em design. A visdo abrangente e multifacetada que
emerge dessas abordagens destaca a importancia de desenvolver novas perspectivas para
a educacao em design, especialmente ao considerarmos o design como um catalisador de

mudanca estrutural.

3.2 O Estado Atual do Debate sobre a Educagcao em Design

Como evidenciado no tépico anterior, desde as provocagdes sobre a educagdo em design
iniciadas nas décadas de 60 e 70, o debate sobre essa questao perdura ao longo dos anos,

com autores contribuindo de acordo com seus contextos (ver Tabela 1).

Entretanto, nesta pesquisa, destaco o artigo de Meyer & Norman (2019) intitulado

"Changing Design Education for the 21st Century”. Além de servir como motivacgao tedrica
para este trabalho, ele se configura como um apelo publico para modificar a educagdo em
design no nivel de graduacgédo. A relevancia desse apelo baseia-se na influéncia de um dos

autores no campo do design, Donald Norman.

Com base nisso, neste topico, abordarei a origem deste trabalho e como ele contribuiu para
o desenvolvimento de um comité denominado "The Future of Design Education”. Esse
comité é composto por académicos e profissionais de diversas partes do mundo, com o
objetivo comum de colaborar para fornecer recomendagdes para o futuro da educagao em
design. A partir da visdo desse comité, explorarei como a perspectiva de profissionais e
académicos do Sul Global se desdobra, aproximando as visées da discussao do contexto

regional em que este trabalho se insere.

Somando a isso e trazendo para o contexto local da ESDI/UERJ, especificamente no ambito
da graduacgao, o objetivo geral é contribuir para a compreensao e abordagem do debate
sobre a educagao em design a partir da perspectiva dos estudantes de design da

graduacéo da instituicdo. Isso implica em examinar como o didlogo entre discentes e
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docentes é abordado dentro do ambiente escolar. Vale ressaltar o reconhecimento de que a
educacao nao esta restrita apenas a esses dois agentes (FERRACO, 2007), mas devido as

limitagbes de escopo e tempo desta pesquisa, irei me concentrar nesses dois grupos.

3.2.1 Perspectivas emergentes para a evolugio da Educacdao em Design

Como observado, o debate sobre a educagao em design teve inicio ha muito tempo e
persistiu ao longo dos anos. No entanto, uma publicagcao recente representa um marco
importante para essa discussao contemporanea. Trata-se do artigo de Michael Meyer e
Donald Norman, intitulado "Changing Design Education for the 21st Century", publicado em
2019. Esse artigo configura-se como um apelo publico para a reformulagdo da educagdo em

design de acordo com as demandas do século 21.

Como forma de exemplificar a justificativa para essa urgéncia, os autores recorrem as
provocativas ideias de Victor Papanek, destacando que suas ponderagdes sao tao

pertinentes no presente quanto quando foram escritas, ha 50 anos:

“(...) as competéncias que ensinamos estdo muitas vezes relacionadas com processos e
métodos de trabalho de uma época que ja terminou” (Meyer & Norman, p.14, 2019, apud
Papanek, 1984).

Esse senso de urgéncia se intensifica ao estabelecer um paralelo com a visdo de Papanek
e € enfatizado pelo senso comum que os autores compartilham sobre os fundamentos das
escolas de design. Ao argumentar que essas instituicdes ainda se baseiam no ensino de
habilidades técnicas e em processos e métodos, como tipografia, cor, forma e materiais, os
autores consideram que esses focos sao de pouca ou nenhuma relevancia numa era que ja

se encerrou (Norman, Meyer, 2019).

Os autores apresentam esses pontos ndo para menosprezar esse tipo de treinamento, pois
"resistem a tentacdo de classificar um tipo de conhecimento como superior ao outro" (Meyer
& Norman, 2019, p. 38), mas para enfatizar a necessidade de desenvolver uma educagao
em design que eleve o potencial do estudante e do futuro profissional. Isso implica ndo
apenas em habilidades para desenvolver artefatos e refletir sobre o aspecto visual, mas

também na capacidade de abordar sistematicamente problemas complexos da sociedade.

Aprofundando-se, o profissional pode visualizar conexdes entre questdes como economia,
meio ambiente e politica, tornando-se capaz de integra-las para propor solugdes criativas

para a mitigagdo desses problemas.

“O principal problema com as escolas de design parece ser que elas ensinam demais sobre

design e n&o o suficiente sobre o ambiente ecolégico, social, econdmico e politico em que o
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design ocorre. E impossivel ensinar qualquer coisa in vacuo, muito menos num campo t&o
profundamente envolvido com as necessidades basicas do homem como vimos que o design
esta. Para o problema da dicotomia entre o mundo real e 0 mundo da escola, pode haver,
compreensivelmente, muitas respostas diferentes.” (Meyer & Norman, 2019, p.22 apud
Papanek, 1984).

Essa citagao contribui para entender que os autores ressaltam que, para uma educagao em
design no século 21, é necessario reconhecer o design como um campo complexo, que
abrange disciplinas especializadas, incluindo as mais recentes, como "design de servicos,
informacao e interagdo, que se beneficiam enormemente das ciéncias cognitivas e
comportamentais" (Meyer & Norman, 2019, p. 19). Isso visa elevar a atuagao dos designers
para desempenhar um papel na promocao da responsabilidade social e ambiental, tanto em

um sentido pessoal quanto coletivo, nos projetos que realizam.

A partir disso, os autores apresentam a proposta de Ken Friedman (2019) sobre essa

questao, que sugeriu uma lista de desafios para o design, afirmando que:

"Esses desafios criam um novo contexto para o processo de design. Algumas formas de design
permanecem semelhantes ao que eram ha muito tempo. Outras formas de design surgem em
resposta a novos desenvolvimentos, novas ferramentas, novas situagdes e novas tecnologias”
(Friedman 2019 apud Meyer & Norman, 2019, p.15).

Figura 3: Diagrama criado pela autora para compreender a proposta de Ken Friedman (2019)

Estamos acostumados

a trabalhar aqui:

Técnicas, requisitos, —_—
produgdo, materiais

Estamos aprendendo
a trabalhar aqui:
Colaboragdo, gestao,
lideranca, estratégia

Temos potencial para
trabalhar aqui:
Sistémico + cultura e
politica, decisdo da
comunidade

Execucédo

Sistémico

Um dia poderemos
trabalhar aqui:
Contextual de
grande magnitude

Fonte: Meyer & Norman (2019)

Essa proposicao (ver Figura 3) contribui para a compreensio de que o ensino em design
para o século 21 deve ser um agente de mudanga estrutural, construindo novas formas de
interacdo com o mundo e enfrentando os desafios contemporaneos. Descreve que as

responsabilidades dos designers estdo se expandindo para além dos desafios técnicos,
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abrangendo desafios sistémicos em um ou mesmo em varios sistemas, neste caso,

relacionados aos desafios em um contexto global.

Os insights apresentados neste artigo proporcionaram uma base para a formagao do comité
"The Future of Design Education”, com a finalidade de oferecer recomendacdes para
"praticas educativas que as escolas de design possam adotar para construir um curriculo
alinhado com os objetivos e capacidades mencionados neste artigo” (Meyer & Norman,
2019, p. 13).

O comité surge com a missao de capacitar plenamente o corpo docente da educagdo em
design, permitindo que percebam o valor do design no século XXI. Com o respaldo da IBM
Design e da The World Design Organization, formou-se um Comité Diretor composto por
académicos e profissionais que atuam globalmente, incluindo locais como Estados Unidos,
China, Suécia, Reino Unido e Sui¢a. Essa diversidade proporciona uma ampla gama de
experiéncias e interesses, divididos em grupos de trabalho caracterizados como:
Credenciamento; Sistemas; Design Pluriversal; Projeto de sistema de produtos e servigos;
Envolvimento da comunidade; Representacéo; Educacdo Doutoral; Etica; Métodos de

projeto.

Cada grupo de trabalho tem o propésito de abordar os desafios e preocupagbes
relacionados a educagao em design de nivel universitario, respondendo a crescente
inquietacdo previamente destacada por Meyer & Norman (2019). Eles buscam oferecer
recomendacdes de conteudos e abordagens, alinhados com os eixos nos quais estao
inseridos. Com o intuito de compartilhar as descobertas de cada grupo, a comunidade
publicou uma coletanea de artigos intitulada "The Future of Design Education: Rethinking
Design Education for the 21st Century”. Essa coletanea apresenta artigos com
recomendacodes direcionadas a profissionais, mas sobretudo aos professores. Neste
contexto, destaco o trabalho de Noel et al. (2023) presente nesta coletanea, intitulado
"Pluriversal Futures for Design Education”, originado do grupo de trabalho "Design

Pluriversal”.

O grupo de trabalho Design Pluriversal reiine uma série de estudiosos de design que atuam
em diferentes universos, contando com membros da América Latina, Caribe, Africa, Sul e
Sudeste Asiatico, América do Norte, Oceania e Europa. Os lideres responsaveis sao Lesley
Ann Noel, PhD, e Ronni Rosenberg. O foco do grupo é abordar a dominancia do design
centrado em principios europeus, que influenciou 0 mundo todo, promovendo uma unica

forma de design no século XX, fundamentada na ideia de experiéncia humana comum.
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No tépico a seguir, vou explorar como os autores apresentam uma perspectiva do design
que transcende a mera orientacéo pelo mercado, investigando "o impacto profundo que o
design exerce na esséncia do ser e na natureza da realidade", enfatizando o potencial do
profissional de design como um agente de transformacéao estrutural (Noel et al., 2023, p.
180).

3.2.2 Olhares do Sul Global sobre as Tendéncias a Educacao em Design

Embora as propostas de Meyer & Norman (2019) sejam robustas, destacando contribuicbes
para a educacido em design vinculadas a resolugdo de problemas sociais e ambientais
(conforme ilustrado na Figura 3), o grupo de trabalho Design Pluriversal, no &mbito do
comité "The Future Design of Education", levanta questionamentos em relagdo a essas

ideias.

O grupo defende a capacitagcao de futuros designers para perceberem esse potencial na
pratica, visualizando o design "como um agente de mudanca estrutural" (Noel et al., 2023,
p. 181). Para isso, propde uma educacido em design que considere novas formas de estar e
existir no mundo, desafiando a visao tradicional, que pode incluir, por exemplo, a
perspectiva ocidental. Em outras palavras, os autores questionam compreensdes
reducionistas e lineares da vida, propondo a inclusdo da analise de diversas formas de
conhecimento e como estas derivam de diferentes concepgdes do mundo em varias
culturas. Isso ajuda a entender que n&o ha regras e alinhamentos certos ou errados para
uma educagdo no século 21, ja que ele ndo € apenas o agora, mas um mundo em
constante transformagao. Este contexto é configurado pelo crescimento exponencial de
tecnologias emergentes e pelas constantes incertezas resultantes das mudangas climaticas,

configurando um cenario de "crise perpétua" (Noel et al., 2023, p. 180).

Os autores categorizam essa abordagem como a adog¢ado de uma perspectiva pluriversal no
campo do design, conforme Escobar (2018, p.23) define como um "mundo onde diversos
mundos conseguem coexistir", abrindo espacgo para vozes e ideias historicamente
marginalizadas. Este entendimento, especialmente ao considerar o design como um meio
para compreender as raizes de problemas sociais e ambientais, aborda-os como "desafios

complexos que caracterizam a vida contemporanea" (Noel et al., 2023, p. 181).

A proposta dos autores, ao introduzirem o conceito de pluriversalidade com base no
trabalho de Escobar (2018), visa promover uma educacado em design que nao apenas leve
em conta as diferencas culturais, mas também aborda as disparidades sociais de acordo

com os quadros emergentes do contexto analisado. Esses quadros podem estar
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relacionados a "questdes de lugar, ambiente, experiéncia, politica e o papel das tecnologias

digitais na transformagéo dos contextos de design” (Escobar, 2018, p. 27).

Essa argumentacao decorre de uma analise histérica que revela como o ensino em design
tem sido predominantemente influenciado por ideias modernas, muitas delas originadas no
hemisfério norte. Tais ideias exerceram uma influéncia significativa desde o século XIX,
especialmente no século XX, com a producdo em massa que promoveu a padronizagao € a
disseminacdo de mensagens, produtos e estratégias de marketing para locais distantes de

sua origem, exercendo uma influéncia marcante desde entéo.

Dessa forma, a proposta de uma educacao pluriversal em design sugere "uma estrutura na
qual coexistem diversas formas de pratica de design" (Noel et al., 2023, p. 182), destacando
a relagdo circular entre a atividade humana (de design) e o mundo (projetado) (Noel et al.,

2023, p. 183).

No entanto, é crucial destacar que o conceito de pluriverso suscita questdes filosdéficas.
Nesse contexto, surge a consideragdo do que é chamado de design ontoldgico e do
conceito de posicionalidade como elementos intrinsecos para compreender a abordagem de
um ensino pluriversal em design. O design ontologico desafia as pessoas a refletirem sobre
até que ponto as formas tangiveis e intangiveis de producao cultural estao entrelagadas
com as maneiras de sentir, pensar e existir no mundo. Conforme afirmado pela teérica de
design Anne-Marie Willis: "Moldamos nosso mundo, ao mesmo tempo em que nosso mundo
age sobre nés e nos molda". Isso incita uma reflexdo cuidadosa sobre as responsabilidades
e consequéncias da pratica, especialmente no campo da educacao em design (Noel et al.,

2023, p. 187).

Por outro lado, o conceito de Posicionalidade refere-se a compreensao e a revelagao da
posicao ou relagao do individuo com o passado e suas conexdes "com as historias de
varios grupos de pessoas, quer sejam beneficiadas ou prejudicadas por legados passados”
(Motti Ader et al., apud Noel et al., 2023, p. 185). Ou seja, destaca a "diferenga com que
todos os grupos marginalizados e subalternos tém de viver", que € invisivel para os grupos

privilegiados (Escobar, 2018, p. 16).

Essa abordagem é considerada fundamental para esclarecer uma perspectiva de design
que reconhega as histérias, culturas e caracteristicas ecoldgicas Unicas de diferentes
lugares. Essa visdo promove uma educagao em design mais contextualizada e especifica

ao ambiente em que esta inserida.
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Em resumo, os conceitos de design ontolégico e de posicionalidade sdo empregados para
enfatizar que um ensino pluriversal em design consiste em levar em consideracao a
diversidade e complexidade de varias perspectivas e culturas. Esses conceitos séo
aplicados para aprimorar a compreensao dessa ideia, envolvendo a exploracao de teorias e
praticas alternativas que desafiem os modos predominantes de consumo e produg¢ao no
design. Isso visa elevar a compreensao da interconexao desses elementos na vida e

promover a conscientizacdo da complexidade inerente a esses fatores.

Em outras palavras, uma educacao em design fundamentada na pluriversalidade enriquece
os designers, ampliando suas abordagens em situac¢des cotidianas. Essa exposigéo
aprimora a compreensao de como enfrentar desafios em niveis sistémicos e globais
(conforme ilustrado na Figura 3). Essa abordagem incentiva os designers a assumirem
responsabilidades perante os locais e comunidades com os quais colaboram, fomentando a
criacao de designs que reflitam e atendam as necessidades e valores locais. Isso sugere
uma compreensao mais holistica do design, incorporando a diversidade cultural e ambiental

em suas praticas.

Em concluséo, para alcangar uma educacao pluriversal em design, os autores destacam
que tanto os professores responsaveis pela elaboracao das formagdes quanto os
estudantes devem buscar aprender sobre diversas abordagens para conceber,
compreender e transformar o design. Ao mesmo tempo, é essencial que compartilhem esse

conhecimento adiante.

3.2.3 Uma perspectiva local: a atuagao da ESDI/UERJ na Educagdo em Design.

A partir disso, ao refletir a partir de uma perspectiva local, neste caso, da minha experiéncia
como estudante de design na graduagao da Escola Superior de Design Industrial (ESDI),
surgem percepgdes em relagado a dindmica entre discentes e docentes. Por mais que a
escola defenda a participacao ativa dos estudantes na construgao do processo educacional,

adotando estratégias para isso, é notavel dificuldades presentes.

Nesse contexto, o trabalho do Centro Académico do Curso (CAPO) se coloca para
colaborar nesse sentido. A organizagao do CAPO é completamente administrada pelos
proprios estudantes, que sédo responsaveis por, dentre outros: estruturar as eleigbes de
chapa, os cargos e suas fung¢des, controlar a gestao financeira, comunicar os interesses e

questdes do corpo discente para a diregao e fornecer assisténcia em casos de conflito.

E é através dessa organizacao estudantil que se apresenta o suporte e evolugdo em

diversos aspectos, principalmente no que diz respeito ao comprometimento social e politico
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dos graduandos, com o coletivo mediando Assembleias, organizando eventos, arrecadando

dinheiro para melhorias do Centro e oferecendo suporte direto aos estudantes.

Embora as assembleias gerais possam ser um espaco para tal reflexdo, muitas vezes sao
dedicadas a questdes administrativas do préprio CAPO,? relagdes politicas entre a
ESDI/UERJ com a UERJ?® e questbes sanitarias do espago da ESDI/UERJ*. As duas
primeiras ocorreram no segundo semestre de 2023 e a ultima no primeiro de 2024. Por mais
importantes que sejam esses assuntos, neste espaco de didlogo, frequentemente falta a

oportunidade de discutir questdes relacionadas a educacéao recebida no curso.

Essa dificuldade pode ser atribuida a sobrecarga de trabalho e estudo enfrentada pelos
membros, que também é experienciada pelos demais estudantes da escola. Isso evidencia
a necessidade de haver um espaco para debater essas questdes, traduzindo as

preocupacdes em acgdes praticas.

3.3 Design Participativo e Tecnologias Sociais na Educagao: Origens,

Aplicagoes e Investigacao Tematica.

Considerando as provocagdes analisadas no tépico anterior, apresento este tema com a
intencdo de compreender como desenvolver agcbes formativas criticas e transformadoras.
Destaco as contribuicdes de Meyer & Norman (2019), que ressaltam o papel do design
diante de desafios sistematicos relacionados a questdes sociais e ambientais, e de Noel et
al. (2023), que enfatizam a necessidade de um ensino pluriversal em design, considerando

a diversidade e complexidade de varias perspectivas e culturas.

Para atingir esse objetivo, identifiquei a oportunidade de explorar métodos oriundos do
design e das ciéncias sociais, visando a criagao de acdes formativas de praxis criticas e
transformadoras para atingir o que as perspectivas de Meyer & Norman e Noel et al. (2019,
2023) se propdem. Optei por investigar, dentro dos métodos do design, o design
participativo, e a partir dele, explorar pelo ética das ciéncias sociais 0 conceito de

Tecnologia Social, chegando, entéo, a Investigacao Tematica (IT).

3.3.1 Design Participativo: Origem, Desdobramentos e relacdo com o contexto da

educacéao

Historicamente, o design participativo tem suas raizes na Escandinavia, emergindo no final

da década de 1960 e inicio da década de 1970, no contexto da informatizagdo dos postos

2 Convocatéria Assembleia Geral (17/08/2023), via Instagram: https://www.instagram.com/p/CwAOvT7r612/
3 Convocatodria Assembleia Geral (13/07/2023), via Instagram: https://www.instagram.com/p/CuniVjjphNy/
4 Convocatoéria Assembleia Geral (16/04/2024), via Instagram: https://www.in ram.com rhlVGJMT7I

22


https://www.instagram.com/p/C5rhlVGJM7l/
https://www.instagram.com/p/CuniVjjphNy/
https://www.instagram.com/p/CwA0vT7r6I2/

de trabalho. Essa abordagem surgiu como uma tentativa de estabelecer gestdes mais
democraticas no design de servigos e produtos, alinhada aos "valores culturais de dignidade
humana, desenvolvimento pessoal, qualidade e inclusao social" (Moraes & Rosa, 2012,

apud Canbnica et al., 2014, p. 3). Em outras palavras, buscava:

“(...) melhorar a comunicacao e a interagdo entre a industria e o movimento sindicalista, que
buscava um controle democratico por parte dos trabalhadores nas mudangas ambientais,
ferramentas e relagdes de trabalho” (CANONICA, et al, 2014, p.3).

A partir dos anos 80, o design participativo comegou a ser incorporado como uma
metodologia no desenvolvimento de produtos e servigos, consolidando-se como uma
abordagem na qual o usuario para quem a solucao esta sendo projetada torna-se um
elemento critico para o desenvolvimento do projeto. Em outras palavras, o usuario deixa de
ter uma participagao indireta e assume o papel de "consultor" da equipe, tornando-se o
principal especialista sobre o tema do projeto em desenvolvimento e contribuindo de
maneira direta e imediata no design (Sanders e Stappers, 2008). Conforme Jensen (1999,
apud Sanders, 2002, p. 2), "essa influéncia no design pode ser atribuida a uma literatura
significativa nas ciéncias sociais que comegou a reconhecer o papel das emocgdes na

experiéncia humana".

Ao analisar a relagao com o Contexto da Educacéo, o design participativo acaba se
aproximando do pensamento freireano, pois ambos compartilham pressupostos. O design
participativo e o pensamento freireano estabelecem uma relagéo intrinseca, convergindo em
diversos pontos fundamentais. Ambas as abordagens compartilham o principio da pratica
inclusiva, reconhecendo a importancia de oportunidades equitativas para todos os

envolvidos no processo.

Tanto o design participativo quanto a pedagogia Freireana buscam a praxis reflexiva,
desafiadora e dialégica, promovendo a participacao ativa dos sujeitos na construgio do
conhecimento e na transformacgao de suas realidades. A problematizag¢ao, entendida como
uma mola propulsora para a mudanca, € central em ambas as filosofias, instigando uma
analise critica da realidade e incentivando a acao-reflexdo como um meio de

empoderamento e conscientizagao.

Além disso, tanto o design participativo quanto o pensamento Freireano destacam a
dimensao politica e social, evidenciando um compromisso com a melhoria da qualidade de
vida das comunidades impactadas. Nessa perspectiva, a intersecao entre essas praticas

revela uma abordagem colaborativa e transformadora, na qual o processo criativo e
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educacional é permeado pelos valores de igualdade, didlogo e construgéo coletiva do

conhecimento.

Com o design participativo no contexto educacional, busca-se evidenciar as necessidades
dos estudantes, empregando seus variados conhecimentos na solu¢ao de problemas
compartilhados. O propdsito € que o ambiente de aprendizado favorega uma compreensao
mais abrangente da realidade, permitindo a convergéncia de diversas visdes para
estabelecer uma relagao dialdégica (CANONICA et al., 2014, p.4).

Para compreender este conceito no ambito educacional, explorei conceitos das ciéncias
sociais que se aproximam dessa abordagem, visando uma compreensao mais aprofundada
para a pesquisa de exemplos. Nesse processo, deparei-me com o conceito de Tecnologia
Social (TS) (BRASIL, I. T. S., 2004).

3.3.2 Exemplos do design participativo no contexto educacional, o conceito de

Tecnologia Social

O conceito de Tecnologia Social (TS) pode ser definido como um:

“Conjunto de técnicas, metodologias transformadoras, desenvolvidas e/ou aplicadas na
interagdo com a populacéo e apropriadas por ela, que representam solugdes para inclusdo
social e melhoria das condig¢des de vida” (ITS BRASIL. Caderno de Debate — Tecnologia Social
no Brasil. Sdo Paulo: ITS. 2004: 26)

Em outras palavras, trata-se de uma iniciativa direcionada a colaborar com um modelo de
desenvolvimento participativo que envolve a comunidade, pesquisadores, instituicbes
governamentais e organizagdes da sociedade civil. Essa definicdo abrange a ideia de
utilizar a Tecnologia Social (TS) como um meio para explorar caminhos e construir
conexodes entre as necessidades da sociedade e suas respectivas solugdes, especialmente

em relagédo a problemas sociais e/ou ambientais.
Exemplos pelo Brasil

Um exemplo notavel no contexto educacional sdo os projetos evidenciados por PEREIRA et
al. (2018, p.111 - 115). Esses projetos se caracterizam como Tecnologia Social, atuando
COmo um meio para promover a conscientizagdo sobre as questdes abordadas. Além disso,
eles desempenham um papel adicional ao contribuir para a transformagéo social e para a

melhoria da qualidade de vida das comunidades envolvidas.
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Esses projetos n&o apenas solucionam problemas sociais concretos, mas também
incentivam a participagéo ativa da comunidade, revelando-se eficazes na abordagem de

desafios especificos e na promoc¢ao do desenvolvimento sustentavel.
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Tabela 3: Projetos com cunho educacional classificados como Tecnologia Social

Titulo Tecnologia Social (TS) | Objetivo Equipe Responsavel Publico-Alvo
Melhoria no ambiente
. escolar e integracéo Fomentar o didlogo
A Escola é ~ i . .
S e A educacgao-cultura entre praticas culturais | Professores, artistas Criancas e
. . através da arte urbana. | e educagao formal, urbanos e tradicionais, ¢
Cidade é - . . o adolescentes.
Escola Encontros presenciais, | enriquecer conteudos e | gestores educacionais.
E— apoio a distancia e formar professores.
intervencao artistica.
Espaco de educacéao Enriquecer pratica Equipe gestora com Estudantes
Estaco nao formal com pedagdgica, formagao em das séries
_L.A . atividades praticas popularizar a Pedagogia, Educagao iniciais do
Ciéncias , . ) ~ . i .
investigativas em experimentacdo em Ambiental, Politicas Ensino
ciéncias. ciéncias. Pudblicas e Turismo. Fundamental.
Curso de comunicagao ~
Fortalecer acéo . .
popular usando TIC . . ~ Equipe de jovens Adolescentes
Jovens . sociopolitica, atuagao . .
. para acdes o comunicadores e e jovens na
Comunicadores . e em espacos politicos, . .
. sociopoliticas e - participantes da capital do
da Amazobnia - - construcao de , .
- construgdo de materiais . . comunidade. Para.
; materiais alternativos.
alternativos.

Fonte: PEREIRA et al. (2018, p.111 - 115),

Os projetos destacados (ver Tabela 3) exemplificam de maneira contundente os principios

do design participativo ao evidenciarem uma abordagem colaborativa e inclusiva no
desenvolvimento de Tecnologias Sociais (TS). Essas iniciativas, em sintonia com a
compreensao de que as TS sao instrumentos de emancipagao social e processos
educacionais, destacam a centralidade da educagéao no contexto social. A relagdo com o
design patrticipativo € clara, visto que as equipes responsaveis por cada projeto atuam de
forma conjunta, reunindo diversas perspectivas e habilidades para conceber solugdes

inovadoras.

Um aspecto crucial € a participagao ativa da comunidade ao longo do ciclo de vida das
Tecnologias Sociais (TS). No "Projeto A Escola é Cidade & A Cidade é Escola", por
exemplo, artistas urbanos, professores e a comunidade se unem para enriquecer a
educacao por meio da arte, evidenciando uma colaboragao direta entre agentes locais e
profissionais. Ja o "Inclusao Digital para Juventude Rural — De Olho na Terra" destaca-se
pela formacao de uma equipe de jovens agentes comunitarios de comunicacgéo,
demonstrando a inclusio direta dos beneficiarios no processo de concepgao e execucgao da

tecnologia.
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Exemplos no contexto da ESDI

Exemplos também podem ser observados dentro da prépria ESDI, tanto nas disciplinas da

graduagao quanto por meio de agdes de extensdo em laboratérios.

Um exemplo notavel ocorreu durante o periodo de 2021.1, na disciplina de Design de
Servigos, que tem como propdsito capacitar estudantes do 4° periodo de graduagdo em
parcerias utilizando ferramentas praticas de design. Esta disciplina combina elementos das
disciplinas Design de Servicos 1 e Métodos e Ferramentas em Gestao de Servigos 2, do
curriculo da ESDI (HACK, et al 2023, p. 579).

Durante esta disciplina, foi proposta uma abordagem propositiva para desenvolver um
sistema de servigos voltado para a Educagao Remota em turmas do ensino publico,
abrangendo desde a educagéo infantil até o ensino médio e a Educagao de Jovens e
Adultos (EJA), em resposta a pandemia de COVID-19 (HACK, et al 2023, p. 579).

Um trabalho que pode ser destacado como uma tecnologia social foi realizado pelo grupo 6,
que concentrou seus esforgos na Educacgao de Jovens e Adultos (EJA). Eles propuseram a
criagao de atividades aplicaveis em diversas disciplinas, com o objetivo de estimular a
criatividade e fortalecer os lagos entre os estudantes e os professores, especialmente
considerando os desafios de inclusdo e permanéncia enfrentados durante a pandemia
(HACK, et al 2023, p. 590).

O grupo optou por uma abordagem focada na qualidade, priorizando a personalizagao das
atividades para atender as necessidades especificas da professora parceira, utilizando a

plataforma Figma como suporte (HACK, et al 2023, p. 591).

Embora o objetivo da disciplina ndo fosse necessariamente criar um produto finalizado, mas
sim demonstrar a aplicagao das ferramentas e o pensamento critico ao longo do processo
por meio das entregas progressivas, isso se mostrou significativo para os autores do
trabalho. Eles tiveram a oportunidade de interagir sistematicamente com as professoras,
desenvolvendo habilidades importantes no campo do design de servigos e aprimorando
suas habilidades sociais como designers, ao enfrentar demandas complexas em um

contexto desafiador como o da educacao (HACK, et al 2023, p. 590).
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Em resumo, a conexao entre os projetos abordados e o conceito de design participativo &

evidente, uma vez que ambos buscam ativamente a colaboracgao, incluséo e participagao

ativa dos diversos stakeholders no processo de desenvolvimento e implementagao das

Tecnologias Sociais. Essa abordagem contribui para a efetividade e sustentabilidade das

iniciativas, alinhando-se com a visao de que a educacgao é uma dimensao que transcende

nao apenas a tecnologia social, mas a vida de cada individuo.

3.3.3 A Investigacao Tematica como meio para gerar Tecnologia Social

Ao investigar o conceito de Tecnologia Social no ambiente educacional, surgiu-me a duvida

sobre o0 que antecede esse processo, como forma de compreender como Tecnologias

Sociais podem ser criadas dentro de um contexto educacional.

Nesse contexto, De Archanjo (2020) propde uma conexao entre o conceito de Investigacao

Tematica (IT), apresentado por Paulo Freire em "Pedagogia do Oprimido" (1987), como uma

abordagem para alcangar a inovagao social. A Investigagao Tematica (IT) € identificada por

meio das seguintes etapas:

Tabela 4: Descrigéo das etapas relacionadas a Investigagao Tematica (IT)

Etapa

Descrigao

1. Levantamento
Preliminar

Realizagédo do reconhecimento local da comunidade para compreender a
realidade concreta dos educandos e identificar demandas sociais e

contradigbes.

2.Codificagao

Analise e escolha das contradicbes sociais, caracterizadas como
situacgdes-limite, vivenciadas pelos envolvidos. Identificagdo dos elementos a

serem trabalhados como Temas Geradores.

3. Descaodificacao

Legitimacéo e sintese das situacdes-limite em Temas Geradores,
representando problematicas sociais a serem abordadas de forma critica e

transformadora.

4. Reducgao
Tematica

Selegdo do conteudo programatico para compreensao do Tema Gerador,
visando a construgao de propostas pedagdgicas para uma formagao critica e

transformadora.

Fonte: DE ARCHANJO (2020)

Na conexéo entre Investigagdo Tematica e Tecnologia Social, a Investigacao Tematica

destaca-se como uma forma de identificar as problematicas sociais, conhecidas como
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Temas Geradores. A partir disso, busca-se construir um entendimento critico e
transformador a partir da realidade concreta dos sujeitos envolvidos, promovendo a

problematizacao e o dialogo.

Sao estabelecidos mecanismos para superar a condi¢cao de sujeitos oprimidos a margem da
sociedade, ao identificar as problematicas sociais presentes na realidade dos educandos. O
resultado desse processo culmina em potenciais techologias sociais, conforme destacado
anteriormente (ver Tabela 4).

A sinergia entre Investigacdo Tematica (IT) e Tecnologia Social (TS) destaca a importancia
da colaboragdo com as comunidades afetadas, reconhecendo-as como agentes ativos no
processo de identificagédo e solugéo de desafios sociais (ver Figura 4). Delineia-se a relagéo
intrinseca entre Tecnologia Social (TS) e Investigagdo Tematica (IT) no contexto da
resolucéo de problemas sociais, com a participagao ativa da comunidade. O processo
inicia-se com a identificacdo de um problema social enfrentado pela comunidade, € a
Investigacdo Tematica desempenha um papel crucial ao mapear e compreender as
problematicas sociais por meio de um processo investigativo.

Figura 4: Diagrama criado pela autora para compreender a relagédo entre Investigacdo Tematica (IT)

e Tecnologia Social (TS)
(clique aqui para visualizar)

Investigacao

Tematica (IT)

Ide[r;::::?‘il:osde ‘ Participagdo Ativa da Comunidade ‘ TecnOIOgia
(problemas sociais) Deémanda Social (TS).
— identificada —

(problema social)

Formacao Critica

e
Transformadora

Fonte: DE ARCHANJO, 2020

Em outras palavras, a proposta defendida por Freire (1987) surge como um meio onde os
sujeitos, nesse caso, os estudantes envolvidos, podem ampliar sua visdo de mundo sobre o
contexto em que estao imersos, de modo que possam se tornar mais (Freire, 1987, apud
Junior et al., 2023, p. 4).
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Dessa forma, essa abordagem nao apenas identifica as demandas sociais ha comunidade,
mas também destaca questdes passiveis de serem abordadas no ambito educacional,
promovendo uma formacgao critica e transformadora nos individuos. Com base nisso, Junior
et al. (2023) enfatizam que a "sistematizagédo da IT a formacao critica e transformadora dos
sujeitos envolvidos" (p. 4), uma vez que essa dindmica se apresenta como um "elemento
constituinte da ressignificagcado do processo de ensino-aprendizagem" (Auler; Delizoicov,
2015, apud Junior et al., 2023, p. 4).

3.4 Diversidade de perspectivas: explorando o ponto de vista dos estudantes

sobre a educagao em design

Conforme destacado por Bovill et al. (2011), a aplicagdo da abordagem de participagao ativa
em iniciativas relacionadas ao planejamento comunitario e desenvolvimento internacional,
fundamentada na justica social, permite que "individuos e comunidades compreendam suas
préprias circunstancias e se tornem mais capazes de transformar as relagdes de poder,

aprimorando, assim, sua propria condi¢ao" (Freire, 1993, apud Bovill et al., 2011, p. 3).

Dentro do contexto educacional, a participacao dos individuos, neste caso, dos estudantes,
na construgcéo do processo formativo € amplamente reconhecida como vantajosa
(Cook-Sather, 2006, apud Brooman et al., 2015, p. 2). O ato de ouvir e valorizar suas
perspectivas, fundamentadas em suas experiéncias de aprendizagem, nao apenas contribui
para a construgao do processo formativo, mas também capacita os estudantes a
desempenharem um papel ativo na definicdo ou modificagdo de sua educagao (Faux et al.,
2006; Walker & Logan, 2008, apud Seale, 2009).

Ao examinar a literatura sobre formacao escolar e pedagogia critica, surgem argumentos
consistentes em favor da participacao ativa dos principais envolvidos, ou seja, os

estudantes (membros da comunidade), na construcéo de sua propria formagao.

Destaca-se a importancia de considerar os estudantes ndo apenas como participantes, mas

como contribuidores ativos para a educagdo em design, conforme argumenta Shor:

'...para reverter esta experiéncia passiva de aprendizagem, a educagéo para o empoderamento
nao é algo feito pelos professores aos alunos para seu préprio bem, mas € algo que os alunos

co-desenvolvem para si proprios (...)' (Shor 1992:20 apud BOVILL, et. al, 2011, p. 3)

Essa abordagem esta alinhada as preocupacgdes expressas por Freire (1993), que a
descreve como um sistema bancario. Em ambientes nos quais os estudantes ndo sao

reconhecidos como detentores de conhecimento préprio, acabam sendo considerados
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receptores passivos desse conhecimento por parte dos educadores (Freire, 1993, apud

Jagersma, 2010).

Com isso, defende-se que a participagao do estudante ndo apenas fornece os dados brutos
para a construgao do processo de formagao, mas também cria o terreno no qual a
aprendizagem ocorre, a partir do compartilhamento das vivéncias pessoais dos estudantes.
Como destaca Kolb (2014), a verdadeira aprendizagem é baseada na experiéncia, na
reflexdo critica e na aplicagéo pratica. Esse testemunho "é mais influente e desafia nogbes
de longa data sobre pratica de ensino e aprendizagem" (Cook-Sather, 2006, apud Brooman
et al., 2015, p. 2). Em outras palavras, essa troca é o que desafia concepgdes antigas sobre

a pratica de ensino e aprendizagem (Cook-Sather, 2006, apud Brooman et al., 2015, p. 2).

Como evidenciado pelos autores mencionados anteriormente, os beneficios da participacao
ativa dos estudantes no processo de formagao sdo notoérios. No entanto, simultaneamente,
discute-se que as abordagens adotadas para promover essa participagao tendem a ter
énfase na medicao da garantia de qualidade de uma disciplina, "com menos atencdo ao
envolvimento ativo dos estudantes", frequentemente recorrendo a avaliagdo por meio de
questionarios e medi¢des estatisticas dos resultados da participagdo dos estudantes (Seale,
2009, p. 998, apud Brooman et al., 2015, p. 15).

Com base nisso, Seale (2009, p. 997) sugere a adog¢ao de praticas inclusivas na educacéo,
visando engajar os estudantes em atividades metacognitivas. Isso inclui questionar sobre as
experiéncias dos alunos, compreender suas perspectivas e refletir sobre as implicagdes

para o desenvolvimento de uma pratica educacional mais eficaz.

Nesse contexto, a participagao ativa dos estudantes se revela na escolha do conteudo da
disciplina/moédulo e dos critérios de avaliagéo (Bovill, 2013; Trowler & Trowler, 2010). Essa
abordagem esta alinhada a concepg¢ao de opressao de Freire (1990), em que os estudantes
enfrentam o risco de serem excluidos de oportunidades educacionais caso ndo expressem
suas opinides, uma questdo que se mostra evidente e de extrema importancia (Freire, 1990,
p. 1 apud Seale, 2009, p. 997).

Entretanto, essas propostas, entre varias outras, seguem uma abordagem que reflete as
caracteristicas da modernidade, conforme apontado por Ferrago (2007). Elas nao
consideram adequadamente a complexidade das redes cotidianas formadas pelos
individuos no contexto educacional, acabando por restringir-se a comparagdes limitadas. No

geral, essas abordagens reforcam as naturalizagdes relacionadas a experiéncia de ensino.

31



Isso esta alinhado com a perspectiva defendida por Seale (2009), que destaca a
importancia de desenvolver uma estrutura que conecte teoria e pratica. A partir dessa
abordagem, busca-se articular a implementacao de a¢des concretas, possibilitando que a

voz do estudante seja verdadeiramente "ouvida" (Garcia, 2014, p. 1072).

O autor argumenta que a utilizagédo de métodos participativos demanda uma abordagem
para lidar com suas limitagdes. O potencial desses métodos, nesse contexto, destaca-se na
aplicagao do co-design como uma forma de design participativo, apresentando consideravel

potencial para esse propoésito.

3.5 Apontamentos

Ao ponderar sobre os aprofundamentos histéricos realizados e minhas experiéncias
pessoais, percebo que a vivéncia em um curso superior transcende as paredes da sala de
aula. Optei por adotar o termo "formagédo em design" apds a pesquisa de campo nas
préximas fases do projeto, ao identificar o uso do termo “educagéo em design” nos textos
analisados. Essa escolha amplia a abrangéncia da experiéncia do curriculo. Dessa forma, o
termo "formacgao" é selecionado para reconhecer que as experiéncias durante a graduagao

em design sado vivenciadas de maneira mais abrangente.

Visualizo esse processo como um direito, buscando emancipar e capacitar as pessoas para
transformar o mundo. Utilizo minha experiéncia pessoal no curso como fundamento para
elaborar recomendacgdes para o futuro da formagao. Dentro da estrutura curricular, os
professores enfrentam o desafio de equilibrar um debate critico com a responsabilidade de
preparar os estudantes para o mercado de trabalho (Barnett et al., 2001, apud Brooman et
al., 2015, p.3).

Embora essa perspectiva ndo seja incorreta, é possivel argumentar que o alinhamento
exclusivo a essa visdo pode reduzir a experiéncia da graduagdo em design a uma mera
"transmissao de informagdes"”, em vez de ser considerada uma "acao historica e politica"
(Freire, 2003 apud Oliveira e Mariz, 2019, p. 8). Isso contrasta com a analise anterior que
enxerga o futuro do profissional designer como um importante agente colaborador em
projetos que enfrentam desafios sistematicos, levando a exploragéo das origens de

problemas complexos (Noel et al., 2023; Meyer & Norman, 2019).

O entendimento apresentado é crucial para a pesquisa de campo, desempenhando um
papel fundamental nas fases subsequentes do trabalho. No contexto educacional,
ressalta-se a importancia do design participativo como uma abordagem coletiva. Essa

metodologia mantém um contato mais préximo, investigando, ao longo do processo, o
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desenvolvimento de Tecnologias Sociais. Estas sao definidas como solugbes originadas a

partir de problemas sociais identificados e aplicadas em interagdo com diversos agentes.

Refletir sobre o que precede o processo de identificacdo do problema social é fundamental
ao considerarmos a metodologia da Investigagdo Tematica (IT). A IT busca mapear e
compreender as questdes sociais por meio de um processo investigativo. Seu objetivo
primordial € promover uma transformacéo significativa, fomentando a participacéo e o

empoderamento.

Dessa maneira, a interconexao entre esses trés conceitos surge como uma forma de
contribuir para a eficacia na criacdo de Tecnologias Sociais que promovam o
desenvolvimento pluriversal em design, conforme destacado por Noel et al. (2023, p.
182-183). Ressalta-se a importancia de uma dimensao que transcende n&o apenas um
problema social especifico, mas permeia a vida de cada individuo, predominando a partir de

uma perspectiva interseccional.

Considerando essa abordagem, a anadlise revelou-se também como uma oportunidade
valiosa para identificar a necessidade de ampliar a participacdo dos estudantes para além
da simples logica de avaliagdo e comparagéo, tais como "excelente" e "insuficiente" (Seale,
2009, p. 1001; Ferrago, 2007). Adicionalmente, ha a oportunidade de explorar a expressao
das experiéncias pessoais dos alunos e como essas se conectam ao vivenciar o estudo do

design.

Além disso, enfatizou-se a importancia, enriquecida pela vivéncia pessoal, de aproximar os
estudantes das pesquisas relacionadas ao assunto em discusséo, promovendo a agéncia,
ou seja, a capacidade de agao e transformacgao do estudante. Isso resulta na promogéao de
uma perspectiva educacional libertadora e problematizadora (Freire, 1987). Tal abordagem
€ crucial, uma vez que essas pesquisas frequentemente assumem a forma do pesquisador

falando sobre o outro a partir do outro, neste caso, o estudante (Ferraco, 2007, p. 77).

Dessa forma, a oportunidade concreta de gerar possibilidades de sistematizacao do método
de Investigacdo Tematica, conforme Junior et al. (2023, p. 4), surge como um caminho para

efetivar essa ampliacdo por meio de uma pesquisa em campo.

Com base na analise tedrica realizada, tornou-se evidente que essa abordagem se
configura como um meio eficaz para identificar e confirmar a necessidade de explorar a
perspectiva dos estudantes no processo em questdo. Diante disso, reconheci o potencial de
conduzir uma pesquisa de campo para investigar a visdo dos estudantes em relacéo a

formacao em design, buscando compreender como incorporar suas perspectivas no debate.
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Dessa forma, apresento a seguir o processo da pesquisa de campo, realizado por meio de
uma sessao generativa com um grupo de estudantes de graduagao da ESDI. Essa escolha

foi motivada pela facilidade de proximidade, uma vez que sou estudante desta instituigcao.

4. Pesquisa de Campo: sessao generativa com os estudantes

O escopo desta pesquisa abrangeu a criagao e implementagéo de um dispositivo
fundamentado no processo de Investigagdo Tematica (IT) (Figura 4). Essa iniciativa foi
motivada pela provocagao de Junior et al. (2023, p. 4) acerca do potencial de
sistematizacédo desse processo (conforme a Tabela 4). O dispositivo desempenhou um
papel crucial na sesséo generativa, sendo utilizado como estratégia para acessar as visoes
gerais e experiéncias pessoais dos participantes sobre o tema em discussdo. Durante a
sessdo generativa, sete estudantes participaram, explorando suas percepgdes sobre o
debate relacionado a formagdo em design por meio da base tedrica (Figura 7) e do

envolvimento com o dispositivo (Figura 8).

4.1 Design Participativo como metodologia para a pesquisa

Como metodologia para esta pesquisa, optei pelo Design Participativo, a ser empregado na
sessao generativa, fundamentando-me na abordagem que Fielding (2004, p. 296) apud
Seale (2009, p. 1001), denomina de "alternativa dialégica". Essa abordagem destaca o
didlogo com os estudantes, em vez de falar para eles, como uma forma de fortalecer suas

vozes no processo de formacao em que estao envolvidos.

Ao alinhar essa metodologia aos objetivos especificos deste estudo, busquei contribuir para
a compreensao de como promover a participagao ativa dos estudantes no debate sobre a
formagédo em design. Destaco a importancia de suas perspectivas, transformando-os de
meros receptores de conhecimento em participantes ativos e influentes na construgao do

préprio processo educacional.

4.2 Estruturacao da Sessao generativa

Por meio desta imers&o conjunta com os estudantes, busquei técnicas do design thinking
relacionadas a essa fase que poderiam contribuir para o processo. Isso me levou ao
conceito de sessao generativa, introduzido pela MJV Innovation, que é reconhecida como a
referéncia brasileira na popularizacdo do design thinking no Brasil, especialmente por meio

da publicagdo de um livro em 2012, onde definem como
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“‘um encontro no qual se convida os usuarios (ou atores envolvidos no tema do projeto) para que
dividam suas experiéncias e realizem juntos atividades nas quais expdem suas visdes sobre os

temas do projeto.” (MJV Team. Descubra o que é e como organizar uma Sessao Generativa. 2015)

O conceito é amplamente utilizado, especialmente na fase de investigagao aprofundada de
um projeto. Apds a pesquisa de conteudo sobre o tema, é planejada uma agdo de campo
com os atores envolvidos, visando obter informagdes qualitativas de maneira ludica e
pratica. Esse método busca despertar emogdes sobre o assunto, algo que provavelmente

nao seria alcangado com a légica de um formulario, por exemplo.

Com a técnica escolhida, busquei reunir um grupo de no minimo 5 e no maximo 10
participantes para participar da sessao. Para garantir a participagdo de um numero
significativo de pessoas de forma conveniente, optei por conduzir a sesséo generativa
online. Isso se deve ao fato de os estudantes terem aulas da graduacao pela manha e
atividades extracurriculares a tarde, deixando um tempo livre no final da tarde e inicio da
noite. Para isso, utilizei a ferramenta Google Meet para comunicagado com os participantes,

além de contar com o auxilio da plataforma Miro.

A escolha do Miro foi motivada pela oportunidade de interagir com um maior numero de
pessoas na insercéo de textos, proporcionando uma experiéncia mais proxima do

presencial. No painel do Miro, criei 10 quadros.

Figura 5: Painel no Miro criado na sess&o generativa

(cligue aqui para visualizar)

Quadro 1 Quadro 2 Quadro 3
-
]
u
-
]
L |

Quadro 4 Quadro 5 Quadro 6 Quadro 7
- rl

B L =5 G ‘:'.‘_7‘.':".&“ - l
5 ._* }A. .
- r

Quadro 8 Quadro 9 Quadro 10

=] — T
——=

Fonte: Miro pessoal da autora
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Os quadros de 1 a 3 foram dedicados a realizagdo de uma atividade de quebra-gelo entre
os participantes, conforme descrito no quadro 2. Durante essa fase, os participantes foram
convidados a realizar uma apresentagao pessoal, abordando pontos como nome, pronome
de identificagdo, bairro de residéncia e informacdes sobre sua atuagao (se estavam
estudando, trabalhando ou ambos). Também foram questionados sobre sua classificagao,
sendo ela de ampla concorréncia ou cotista (com especificagdo do tipo de cotas). Este
momento foi seguido pela exposi¢ao dos objetivos da oficina, conforme detalhado no
quadro 3.

Figura 6: Quadro 2 dedicado para os estudantes se apresentarem

(clique aqui para visualizar)

Nome Pronomes Onde mora Atuacdo Classificagcdo

Ela/dela Rizchuelo i cotista

Clara Silva Ela/ dela Lemne
B

Ele/dele =

Quem somos?

Ele/Dele Tijuca sstusEnes Cofistas

Ele/Dele Tijuca /R e Catista

Fonte: Miro pessoal da autora

Os quadros de 4 a 7 foram dedicados a apresentagao da contextualizagcao do tema a ser
discutido na sessao generativa, com foco na formacao em design. Esse contexto envolveu
uma analise desde Papanek (1970) até a atualidade, explorando o debate a partir da

perspectiva de Meyer & Norman (2019) no norte global.

Além disso, foram consideradas as contribuigcdes de Noel et al. (2023) do sul global, com
destaque especial para essa perspectiva. Essa abordagem foi apresentada aos
participantes da sessao, ressaltando a importancia de superar uma visao linear e adotar
uma abordagem plural que respeite diversas formas de compreender o mundo. O objetivo é
viabilizar uma formagao em design que explore e enfrente os desafios sistémicos em um ou
mesmo em varios sistemas. No entanto, ao apresentar aos autores, observa-se que,
embora os argumentos mencionados sejam validos, trata-se, na verdade, de um estudo

sobre a formagao em design sob a perspectiva dos estudantes.

Figura 7: Quadros 4 a 7 dedicados para contextualizar a tematica da sessao generativa

cligue aqui para visualizar

Quadro 4 Quadro 5

Contextualizagédo

- Saparakc 15 .7...(.“_: - . ' - e li - s{l 36
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https://drive.google.com/file/d/10LUHCN-SvUZeIgXi7AuYPx8sZQyFAygZ/view?usp=sharing

Fonte: Miro pessoal da autora

Os quadros remanescentes, 8, 9 e 10, foram reservados para a interagao dos participantes

com o dispositivo, o qual sera abordado mais detalhadamente no tépico seguinte (4.3).

Figura 8: Painel no Miro criado na sesséo generativa

ol , isuall

Quadro 8 Quadro 9 Quadro 10

Fonte: Miro pessoal da autora

4.3 Criagao do dispositivo

Considerando a oportunidade de ampliar a participacdo dos estudantes em seu processo de
formacéao, baseado nos principios de Freire (1987), identifiquei um possivel método por
meio de um dispositivo de conversagao sugerido por Anastassakis & Szaniecki (2016). O
dispositivo tem como objetivo principal estimular debates que abordem questdes de
interesse dos participantes sobre temas relacionados a experiéncia na graduagéo,

englobando aspectos sociais, politicos, culturais e econémicos (Junior et al., 2023, p. 4).

Ao criar o dispositivo, adotei a abordagem da Investigacao Tematica (IT) de Freire (1987),
como estratégia para "fomentar a criticidade dos sujeitos" (Junior et al., 2023, p. 4). Com
isso em mente, busquei visualizar o passo a passo do processo da Investigacao Tematica
(IT) (conforme a Tabela 5) e como poderia adapta-lo em um dispositivo para aplicagao na
sessao generativa. O objetivo era acessar as visdes gerais e experiéncias pessoais dos

participantes sobre o assunto, facilitando a geragao de propostas de Tecnologias Sociais.
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Tabela 5: Processo de adaptacéo do processo de Investigagdo Tematica para criacdo do dispositivo

Descrigido das etapas relacionadas a Investigagcdo Tematica (IT)

1. Levantamento
Preliminar

2.Codificacao

3. Descodificagao

4. Redugao Tematica

Realizacao do
reconhecimento local
da comunidade para
compreender a
realidade concreta dos
educandos e identificar
demandas sociais e

contradicoes.

Andlise e escolha das
contradi¢gbes sociais,
caracterizadas como
situagdes-limite, vivenciadas
pelos envolvidos.
Identificagdo dos elementos
a serem trabalhados como

Temas Geradores.

Legitimacéo e
sintese das
situagdes-limite em
Temas Geradores,
representando
problematicas sociais
a serem abordadas
de forma critica e

transformadora.

Selecao do conteudo
programatico para
compreensao do Tema
Gerador, visando a
construgéo de propostas
pedagdgicas para uma
formacéo critica e

transformadora.

Adaptacao das etapas relacionadas a Investigag

ao Tematica (IT) para criagao do dispositivo

1. Qual é a fungéo
social do designer?

2. De que forma o seu
contexto social, fisico e
cultural afeta sua
percepc¢ao de mundo e o
que é viver essa
graduagao ?

3. O que é importante para vocé em relagido ao
futuro da educagdo em design?
O que nao pode faltar?

Investigar a
compreensao que 0s
estudantes tém sobre a
graduagédo em design.
E investigar os
motivadores dos
estudantes em relagao

a graduagéo em design.

Levantar os desejos dos
estudantes, bem como os
contextos sociais, fisicos e
culturais em que estéo
inseridos, e como esses
fatores afetam a percepcao

sobre sua a experiéncia

Levantar as recomendacdes que os estudantes

possuem para o futuro da educagao em design,

com base no que tiverem levantado na sessao.

Fonte: pela autora

No processo de adaptagao das etapas da Investigacao Tematica (IT) para a criagao do

dispositivo aplicado na sesséo, busquei estabelecer uma correspondéncia entre os passos

da IT para auxiliar na construcao de cada fase do dispositivo. Dessa forma, apresentarei a

seguir a descricao de cada etapa do dispositivo.
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Etapa 1: Qual a fungao social do Designer?

Na primeira etapa do dispositivo, busquei inspiragdo na abordagem da primeira etapa,
denominada "Levantamento Preliminar", da Investigacdo Tematica. Isso foi feito com o
objetivo de criar um momento para explorar as percepgdes dos estudantes enquanto

comunidade. Durante essa etapa, os alunos sao incentivados a refletir individualmente

sobre o papel do designer.

A estratégia de questionar "Qual é a fungao social do designer?" foi adotada com o
propésito de obter respostas concisas por meio de um mapa mental, buscando ampliar a
compreensao dos estudantes ao longo da sessao. Essa abordagem foi direcionada a

identificar potenciais tensdes na maneira como eles percebem a graduacgao.

Figura 9: Quadro "Qual é a funcao social do designer?"

(clique aqui para visualizar)

homegenizacao

(por vezes) transmitir

elitizaro b PrOJEtaI’ It
conciliador conhecimento cultura
difusor Qual é a funcgao social do designer?
cultural
Fungdo Social: contribuiga que um aconteciments ou fendmeno oferece ao sistema, no caso, a sociedade.
ili Difundir a
catalisador gt lie s Bilecr contribuir Aumentar o Facilitar a pluralidace de

ideias o alcance de ideias inclusdo diferentes povos
solugbes -

pesquisa

Fonte: Miro pessoal da autora

Etapa 2: De que forma o seu contexto social, fisico e cultural afeta sua percepgao de

mundo e que é viver essa graduagao ?

Na segunda etapa do dispositivo, busquei inspiracdo nas fases de Codificagédo (22) da
Investigacao Tematica. O objetivo foi investigar os contextos sociais, fisicos e culturais que
envolvem os individuos, e compreender como esses elementos influenciam a percepgcao

dos estudantes em relagédo a graduagéo em design.

A estratégia envolveu a formulagdo de uma resposta para essa questiao, abordando-a por

meio de uma estrutura que permitisse aos participantes analisar e escolher as contradicbes
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sociais, identificando os elementos a serem trabalhados como Temas Geradores, da
seguinte maneira:

e Da onde vim (situagao/contexto): Compreender o background pessoal e
contextual do respondente, destacando elementos como o ambiente de criacéo,

valores familiares e experiéncias passadas.

e E isso afeta (motivagao): Explorar como as experiéncias e contextos anteriores
influenciam a motivacao e perspectiva do respondente, destacando como esses

elementos moldaram sua visdo de mundo e valores pessoais.

e Com isso, na graduagao (agao): ldentificar como esses valores e motivagdes
especificas se refletem nas escolhas e agbes académicas do respondente durante a
graduacéao. Destacar como essas influéncias se manifestam em projetos de design,
procurando compreender a aplicagdo pratica desses principios na carreira
académica.

Figura 10: Quadro "De que forma o seu contexto social, fisico e cultural afeta sua percepgao
de mundo e que é viver essa graduacgao ?"

(cligue aqui para visualizar)

De que forma o seu contexto social, fisico e cultural afeta sua percepcdo

de mundo e que € viver essa graduacdo ?

Da onde vim: ......... E isso afeta/afetou: Com isso na graduagéo,
(situacdo/contexto); woenene (Motivagdo); busco/busquei: ......... (agdo)

Fonte: Miro pessoal da autora

Etapa 3: O que é importante para vocé em relagao ao futuro da educagao em design?

O que nao pode faltar?
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Na terceira fase do projeto, busquei inspiragao na 32 etapa (Descodificagédo) 42 etapa
(Redugao Tematica) da Investigacao Tematica. Embora essa etapa tenha sido inicialmente
concebida para a sele¢ao de conteudo programatico relacionado ao Tema Gerador,
adaptei-a para identificar os anseios dos estudantes e suas recomendacdes para o futuro

da educacgao em design, considerando as reflexdes realizadas nas etapas anteriores.

A estratégia adotada envolveu a elaboragdo de uma resposta para essa pergunta, seguindo
a estrutura abaixo:

e Titulo: Propor um titulo exemplificando a proposta.

e Ganhos/Beneficios: Apresentar pelo menos dois beneficios para os estudantes
relacionados a uma proposta como essa.

e Como aplicar: Exemplificar onde a proposta poderia ser aplicada (por exemplo:
Projeto de Extensao, Disciplina, Evento, Grupo de Estudo, Seminario, Simpdsio) e
como (por exemplo, ciclo de leituras, palestras, atividades praticas, etc).

e Como comecgar?: Listar pelo menos duas a¢des que ajudariam a concretizar como
a proposta poderia comecar a ser implementada.

Figura 11: Quadro "O que € importante para vocé em relagéo ao futuro da educagao em
design? O que nao pode faltar?"

(clique aqui para visualizar)

O gue é importante para vocé em relagio ao future da educacio em design?
0O que nde pode faltar?

Decrisl Pa———

Dmcrivic:

Fonte: Miro pessoal da autora

5. Resultados

Dentro do grupo de sete estudantes que participaram, a quantidade de participantes
identificados foi a seguinte: em relacao a localizacao residencial, observou-se um equilibrio

entre moradores da zona norte e da zona sul. No entanto, quanto a conciliagdo do tempo
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dedicado aos estudos na graduac¢ao com o trabalho, todos afirmaram fazé-lo, embora com

variagoes entre empregos sob o regime CLT e ocupagdes durante os finais de semana.

Cinco participantes se identificaram como cotistas, enquanto dois sdo provenientes da

ampla concorréncia.

Tabela 6: estudantes participantes da sessao

Nome Onde mora Atuacao Classificagao
L . estudando/ .
Aghata Oliveira Riachuelo trabalhando clt Cota racial
Estudando/
Clara Silva Leme trabalhando (final de Ampla concorréncia
semana)
Dejan Meireles Santa Teresa Estudgndo / Ampla concorréncia
estagiando
Guilherme Pereira Tijuca Estudando/ PJ Cota racial
Bruno Viana Tijuca Estudante, estagiario | Cota de escola publica
Dino Tijuca Estudante, estagiario | Cota de escola publica
Gabriel Duque de Caxias Estudgndo / Cota racial
estagiando

Fonte: Miro pessoal da autora

No geral, durante a sessao, foi observado que os estudantes expressaram inicialmente

interesse no contato com uma base tedrica (Figura 7). No entanto, ao longo do processo,

relataram que perceberam nao sentir falta dela ao preencher o dispositivo.

Quanto ao dispositivo (Figura 8), destaca-se que ele se revelou uma ferramenta valiosa

para auxiliar os estudantes a explorar e expressar suas opinides. Ele estabeleceu uma

ponte significativa entre a teoria académica e as experiéncias individuais dos estudantes,

oferecendo um caminho promissor para a pratica na formagao em Design.

Em concluséo, a experiéncia da sessado generativa possibilitou que os estudantes

demonstrassem motivacado, comprometimento e uma sensag¢ao de responsabilidade

compartilhada em relagao a construgao do processo de formagao em design.

Nesse contexto, apresentarei a seguir os resultados de cada etapa do dispositivo. Para

facilitar a analise, busquei identificar similaridades e destacar aspectos notaveis para

sintetizar os outputs gerados, encerrando com uma conclusdo e uma analise abrangente do

experimento e de sua aplicagdo como um todo.
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Etapa 1: Qual a fungao social do Designer?

Na primeira etapa, cujo objetivo era que os participantes analisassem a fungéo social do
designer, respondendo com uma palavra-chave, foi intrigante observar notaveis
similaridades, por exemplo, nas respostas dos participantes que ingressaram pela cota
racial. Eles enfatizaram a 'Difusédo da pluralidade de diferentes povos', 'Elitizagdo do
conhecimento' e 'Risco de homogeneizacgéo cultural’, enquanto os demais trouxeram o

papel social do designer como materializador de ideias e solucionador de problemas.

Tabela 7: total de respostas coletadas

Palavras

Difusor cultural; Catalisador; Materializar ideias; Buscar solugdes; Contribuir com pesquisa;
Facilitar a inclusao; Difundir a pluralidade de diferentes povos; Homegenizagéao cultura; Projetar;
Transmitir conhecimento; (por vezes) elitizar o conhecimento; Conciliador; Aumentar o alcance de

ideias

Fonte: Miro pessoal da autora

Com essa perspectiva, busquei analisar as respostas desta etapa, utilizando dois
agrupamentos: respostas similares e pontos criticos. As respostas similares indicam
convergéncias notaveis, enquanto os pontos criticos abrangem aquelas que demandam

reflexdo e consideragao especial.

Ao iniciar a analise das respostas que apresentaram similaridades (Tabela 8), busquei
agrupar aquelas que se mostravam como sinénimos, a fim de compreender as categorias a

partir do que foi debatido na sesséo.

Essas constatagdes evidenciam uma intricada relagao entre a visao conceitual e a aplicagcéo
pratica, destacando a habilidade singular dos designers em materializar conceitos abstratos.
Além disso, a énfase conjunta na promogéao da diversidade, seja por meio da difusao
cultural, da pluralidade étnica ou da facilitagdo da inclusdo, ressalta um consenso sobre o

papel crucial do designer na construgdo de uma sociedade inclusiva e culturalmente rica.

Tabela 8: total de respostas coletadas

Similaridades

Promogédo da | Transformacgao e | Materializagao de Solugéo de Incluséo e
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Cultura:

Inovagéo:

Ideias:

Problemas:

Acessibilidade:

A concepcéao do
designer como
difusor cultural
destaca-se a
visdo de que os
designers tém a
responsabilidade

de promover e

Muitos
participantes
concordam que
os designers
desempenham
um papel central
como catalisador

na aceleragao de

Percepgao dos
designers como
aqueles que
transformam
conceitos
abstratos em
formas tangiveis,

proporcionando

A visdo do designer
como solucionador
de problemas
usando a sua
criatividade é
percebida como
uma ferramenta

essencial na

A responsabilidade
do designer em
facilitar a inclusao
e acessibilidade ,
traz o papel ético
do designer na

criagdo de suas

abordagem de solucdes
difundir diversas mudancas e uma dimensé&o ] o o
B ) ~ L desafios sociais e acessiveis e
expressdes inovacoes concreta as visbes ) )
) o o na busca por inclusivas.
culturais. sociais. criativas. ]
respostas eficazes.
Palavras
- Difusor cultural-
- Difundir a - Catalisador; - Projetar - Buscar solugdes; -
] -~ o - Facilitar a
pluralidade de - Transmitir - Materializar - Aumentar o ) .
inclusdo
diferentes povos conhecimento; ideias; alcance de ideias

- Conciliador

Fonte: total de respostas coletadas

Dessa maneira, percebe-se que a visado unificada do designer como agente de mudanca e

solucionador de problemas evidencia uma abordagem dindmica e proativa, na qual o design

nao apenas reage as transformagodes sociais, mas as impulsiona.

No entanto, as respostas que se destacaram como notaveis alertaram para a perspectiva

cautelosa da homogeneizagéo cultural, enfatizando a necessidade de equilibrar a inovagéao

com a preservagao da autenticidade cultural. A percepc¢ao de que, em alguns casos, o

design pode elitizar o conhecimento destaca uma faceta menos idealizada, incitando a

reflexdo sobre como o acesso ao conhecimento € influenciado pelo design.

Tabela 9: total de respostas coletadas

Destaques Notaveis

Elitizagao do
Conhecimento:

Risco de Homogeneizagao

Cultural:

Contribuicdo com
Pesquisa:

A observagao sobre a

A atencdo a possibilidade de

A valorizagao da contribuigao
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possivel elitizagao do homogeneizagao cultural ressalta com pesquisa destaca a
conhecimento pelo design uma consciéncia critica. Os necessidade de uma base
aponta para a necessidade participantes reconhecem a tedrica sélida no design. Isso
de reflexao sobre como o importancia de preservar a evidencia a visao do

design pode diversidade cultural em meio as designer nao apenas como
inadvertidamente contribuir inovagdes do design. executor, mas também como

para disparidades no um contribuinte para o
acesso ao conhecimento. conhecimento na area.

Palavras
- (por vezes) elitizar o
- Homegenizagéo cultural - Contribuir com pesquisa
conhecimento;

Fonte: total de respostas coletadas

Além disso, a nogao de contribuigdo por meio da pesquisa exemplifica o papel impactante
do design na formagao da opinido publica, ressaltando a responsabilidade dos designers na
construcao de narrativas culturais. Esses pontos de destaque oferecem uma perspectiva
critica, indicando desafios éticos e sociais que demandam uma abordagem cuidadosa e

reflexiva na pratica do design.

Esta primeira etapa contribui de maneira objetiva para que os estudantes analisem que os
designers ndo apenas moldam a estética visual, mas também desempenham papéis
cruciais na construcéo de identidades culturais, na promog¢ao da diversidade e na condugao
de mudancas sociais. Contudo, as consideragoes criticas sobre homogeneizacgao cultural e
elitizacao do conhecimento apontam para desafios éticos e sociais que demandam reflexao
e acao na pratica do design. Neste primeiro momento, os participantes destacaram a
abordagem holistica na fungao social do designer, resultando em uma concluséo e

introducao satisfatérias para a préxima etapa.

Etapa 2: De que forma o seu contexto social, fisico e cultural afeta sua percepgao de

mundo e que é viver essa graduagao ?

Na segunda etapa, cujo objetivo era que os participantes analisassem e identificassem os
desejos dos estudantes, assim como os contextos sociais, fisicos e culturais nos quais
estdo inseridos, e como esses fatores impactam a percepg¢ao sobre sua experiéncia, foi
interessante observar a riqueza de experiéncias e motivagdes que moldam suas jornadas

na graduacgao em Design.
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Com essa perspectiva, procurei analisar as respostas desta etapa de acordo com cada
tépico da estrutura proposta: a origem (situagao/contexto); as influéncias disso (motivagao);

e, consequentemente, como se reflete na graduacao (acéo). Analisei as respostas de cada

estudante, buscando identificar semelhancas e destaques notaveis em cada um desses

aspectos.

Tabela 10: total de respostas coletadas

Da onde vim
(situagao/contexto)

E isso afeta
(motivagao)

Com isso,
na graduacao (agao)

Similaridades

A migragao de areas de
estudo € uma semelhanca
notavel, com origens em
campos como Historia,
Publicidade e
Propaganda, e Nutrigao,
indicando uma busca ativa
por uma area mais
alinhada com seus

interesses.

A influéncia de uma
inclinagao artistica desde
a infancia ou
adolescéncia é uma
semelhanga notavel.
Desenhos, estampas de
camisa e logos emergem
como influéncias
persistentes ao longo do

tempo.

A busca por experiéncias
diversas durante a
graduagéo é uma

tendéncia comum. Os
participantes expressam
o desejo de explorar
varias areas do design,
aprofundar gostos
pessoais e descobrir

novas paixdes.

Destaques
Notaveis

Guilherme destaca a
migracao de Historia para
Design, visando ascenséao

econdmica e social,

adicionando uma
dimenséo pratica e

estratégica a sua escolha.

Bruno destaca a falta de
conhecimento técnico
apo6s atuar como
designer, evidenciando a
importancia de uma base

técnica soélida.

Aghata destaca a busca
por representatividade e
a intencao de ocupar
espacgos académicos,
COM um compromisso
firme com a diversidade e
inclusao no campo do

design.

Fonte: total de respostas coletadas

Em concluséo, esta segunda etapa buscou incentivar os participantes a realizarem uma

analise mais aprofundada de sua percepc¢ao durante a graduagao em design, sob uma

perspectiva pessoal. O exercicio evidenciou tanto convergéncias quanto particularidades.

Entre as convergéncias, destaca-se a migracao entre areas, evidenciando uma busca ativa

por alinhamento com interesses pessoais. Por outro lado, a influéncia artistica desde cedo

ressalta uma inclinagdo duradoura.

Além disso, aspectos especificos, como a busca por diversidade e representatividade,

indicam uma aspiragao por experiéncias inclusivas e enriquecedoras durante a graduacao
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em Design. Esses elementos pessoais podem orientar estratégias educacionais para

atender de maneira mais eficaz as necessidades e expectativas dos estudantes, uma vez

que se apresentam como comuns e distintivos.

Etapa 3: O que é importante para vocé em relagado ao futuro da formag¢ao em design?

O que nao pode faltar?

Na terceira etapa, cujo objetivo era extrair as recomendacgbes dos estudantes para o futuro

da educacao em design, com base nas discussbes da sessao, foi interessante notar a

convergéncia em direcdo a necessidade de uma abordagem mais inclusiva e flexivel. Houve

o reconhecimento da importancia de diversificar culturalmente o ensino e valorizar a

identidade no campo do design. Aspectos como a énfase em especializagbes, a exploragéo

continua de novas areas e a aplicagao pratica do conhecimento emergiram como

pontos-chave. Além disso, destaca-se a importancia de estratégias colaborativas entre

professores e alunos para efetivar as mudancgas propostas.

Com essa abordagem, procurei analisar as respostas desta etapa considerando cada tépico

da estrutura proposta: Titulo; Ganhos/Beneficios; Como aplicar; e Como comecar. Examinei

as respostas de cada estudante, buscando identificar semelhancgas e destaques notaveis

em cada um desses topicos.

Tabela 11: total de respostas coletadas

Similaridades

Descrigao

Ganhos/Beneficios

Como Aplicar

Como Comecgar

Enfase na
necessidade de
atualizacéo e
diversificagdo dos

conteudos de design.

Aghata, Bruno, e
Guilherme Pereira
destacam a
importancia de
conteudos mais
atualizados e
relevantes para os

alunos, visando a

Ampliar a visao dos
estudantes sobre o
design, proporcionando
beneficios como
representatividade,
valorizacao de outras
culturas, desconstrucao
de normas,
credibilidade e
formacao de
profissionais mais
completos. Sendo vista

como forma de

Necessidade de
incorporar mudangas
na abordagem
pedagdgica.
Propostas incluem
disciplinas eletivas,
eventos, projetos de
extensao, seminarios
e oficinas. Ha uma
consisténcia na ideia
de introduzir praticas
tangiveis, como

projetos aplicados e

Acdes como ajustar a base
curricular, pleitear editais,
buscar apoio dos docentes
e alunos, promover a
conscientizacao e
demonstrar interesse por
meio de agoes praticas. A
importancia do
envolvimento ativo tanto
dos professores quanto
dos estudantes é
enfatizada em varias

respostas.
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identificacdo e a

aplicabilidade pratica.

enriquecimento pessoal
€ preparagao para um
mercado de trabalho

mais plural.

eventos especificos,
para enriquecer a
experiéncia

educacional.

Destaques Notaveis

Aghata traz sobre
incluséo de
perspectivas nao
eurocentradas, com
énfase especifica na
diversificagao cultural
e histérica do design,
enquanto Bruno
ressalta a importancia
do pensamento
projetual em todas as

areas do ensino.

A contribuicado de
Gabriel destaca-se ao
abordar a exploragao

de novas areas e a
formacao de
profissionais mais
completos. Dejan traz
uma perspectiva pratica
ao enfatizar a
importancia de projetos
tangiveis no portfélio

dos alunos.

Aghata e Guilherme
Pereira sugerem a
inclusdo em
disciplinas ou
projetos de extensao,
enquanto Gabriel

enfatiza a realizacao

de eventos e oficinas.

Aghata destaca a
necessidade de ajustes na
base curricular, enquanto
Guilherme Pereira sugere
pleitear editais para
expansao académica.
Dejan enfatiza a
importancia de buscar
alunos interessados e
Bruno destaca a busca por
professores alinhados com

a ideia.

Fonte: total de respostas coletadas

Em concluséo, as respostas revelam uma convergéncia de ideias sobre a necessidade de
mudanc¢as na educacado em design, mas também destacam nuances e perspectivas unicas.
A diversificagao, a aplicacéo pratica e o envolvimento ativo emergem como elementos
chave para transformar a experiéncia educacional em design para o futuro. A combinagao
de perspectivas amplas e sugestdes especificas proporciona uma base rica para a

implementacdo de mudancas efetivas.

6. Detalhamento do produto

6.1 Valores norteadores

Com base nos resultados da fase de pesquisa, foram estabelecidas diretrizes para orientar
a elaboragéao do repositorio. Essas diretrizes servirdao como pontos de referéncia ao longo

do processo e poderdo ser reavaliadas para outras aplicagdes.

Inclusao Participativa:
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Promover a inclusdo ativa de estudantes, professores e técnicos no processo de formagao
em design, incentivando a participagao colaborativa. A transparéncia na divulgagéo dos
resultados e no guia de recomendacdes do dispositivo visa fortalecer a voz dos estudantes,

tornando-os protagonistas na construgao do processo formativo em design.

Transparéncia e Colaboragao:

Promocgao da transparéncia ao disponibilizar uma visualizagado dos dados gerados pelo
dispositivo, incentivando a construgao coletiva do conhecimento entre instituicbes de

ensino, professores e estudantes. Isso fortalece a comunidade educacional em design.

Inovacao Pedagégica Sustentavel:

Incentivar o uso do repositério como uma ferramenta dinamica para impulsionar a
renovacao constante nos métodos educacionais, promovendo a adaptabilidade e eficiéncia

no processo de formacéo.

6.2 Proposta

Ao reconhecer que abordar o processo de formagao implica analisar a sociedade na qual os
estudantes estdo inseridos (Freitas et al., 2021), percebo a importancia de oferecer aos
estudantes acesso ao método do dispositivo, bem como a visualizagdo dos resultados
obtidos por estudantes de outras instituicdes, por meio do registro dos dados extraidos ao

aplicar o dispositivo.

A proposta agora se concentra em tornar tangivel o dispositivo desenvolvido para a
pesquisa de campo com os estudantes. Isso sera feito por meio da criagdo de um protétipo
de alta fidelidade de uma plataforma. Essa plataforma permitira aos estudantes acessar o
método do dispositivo, registrar os dados extraidos e visualizar os resultados obtidos por
estudantes de outras instituigdes. Com isso, o objetivo deste produto € explorar conceitos
que fortalecem a participacdo dos estudantes no processo, como meio para alcangcar uma

compreensao mais profunda.

Dessa forma, apresento este projeto como uma abordagem de design participativo no
contexto da formagao em design. O produto se caracteriza como uma tecnologia social,
uma vez que foi desenvolvido e/ou aplicado na interagédo com estudantes e apropriado por
eles. Isso representa uma solucéo para inclusao social e melhoria das condi¢gdes do
processo de formacéao, atendendo aos requisitos de simplicidade, baixo custo, facil

aplicabilidade e replicabilidade.
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No entanto, é importante ressaltar que esta € uma versao beta que ainda requer
refinamentos e testes com estudantes, especialmente no que diz respeito a forma como o

conteldo de cada parte é apresentado.

6.3 Publico

O publico-alvo deste projeto € principalmente composto por estudantes da area de
educacao em design ou areas correlatas, como arquitetura, comunicagao visual, design
grafico e design de produto, entre outras. Eles buscam impulsionar sua participagdo na
construcao da formagao e obter insights para melhorar o ambiente educacional,

considerando a perspectiva de estudantes de outras instituicbes correlatas.

Além disso, o projeto também se destina a professores de design ou areas afins que
tenham interesse em propor abordagens participativas aos seus estudantes no contexto da
construcdo da formagao. Isso inclui a investigacao das perspectivas de estudantes de

outras instituicbes de design ou areas correlatas.

6.4 Denominagao do produto

Considerando que a proposta consiste na criagdo de um repositério abrangendo um guia de
recomendacdes para a utilizagado do dispositivo, o registro dos dados por ele gerados, e a
visualizacao desses dados, foi necessario conceber uma denominacéo que condensasse o
tema e, simultaneamente, despertasse interesse do publico durante a divulgagao. Optei, por
fim, pelo nome "Estudiorama: pensando o futuro da formagéo em Design", que sera

empregado ao longo dessas etapas.

A expressdo "Estudiorama" combina "estudio" e "panorama", sugerindo um espag¢o amplo e
abrangente onde diferentes perspectivas e visdes se encontram. "Estudio" é uma palavra
familiar para designers, usada para designar seu ambiente de trabalho, enquanto
"panorama" evoca a apresentacdo de uma visao ampla e diversificada. A proposta é
apresentar um panorama dos resultados que o dispositivo proporciona para o campo da
formagado em design. A jungao dessas palavras cria um nome que mostra ser um espago
din@mico onde ideias, colaboracdes e experiéncias sdo exploradas e compartilhadas,

refletindo a esséncia colaborativa do produto.

A frase "Pensando o futuro da formagédo em Design" foi formulada com o intuito de
proporcionar uma visao clara do propésito do projeto. A inclusdo da palavra "pensando”

enfatiza a reflexao e a participacao ativa dos estudantes no desenvolvimento de novas
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abordagens para a educag¢ao em design. A mengao ao "futuro" ressalta a perspectiva
inovadora do projeto, indicando que este ndo se limita ao presente, mas representa uma
visdo em constante evolugdo. Em conclusao, este nome foi escolhido por sua capacidade
de capturar tanto o aspecto colaborativo e criativo quanto a visdo abrangente e dindmica da

formagao em design, refletindo de forma eficaz os valores e objetivos do projeto.

6.5 Pesquisa de referéncias

Para o desenvolvimento da plataforma, conduzi uma pesquisa em outras plataformas,
explorando aspectos relacionados a construgao de dados qualitativos e a submissao desses
dados por terceiros para o registro na nossa plataforma. Nessa fase, também busquei
referéncias sobre guias de recomendacdes de métodos de pesquisa qualitativa,

fundamentais para a elaboracao do guia especifico para o dispositivo.

Racismo a Brasileira

Para mitigar a lacuna de dados raciais relacionados a violagdes de direitos no Brasil e na
América Latina, a Género e Numero langou, em novembro de 2021, o projeto Racismo a
Brasileira. O objetivo principal é identificar as violéncias frequentemente invisibilizadas, tais
como o preterimento amoroso de parceiros, a persegui¢cdo por segurangas em

estabelecimentos comerciais ou a negagao ao acesso a determinados servigos.

Figura 12: Pagina Inicial do site Racismo a Brasileira (cligue aqui para visualizar)
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Fonte: Racismo a Brasileira site
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https://drive.google.com/file/d/1DNWc4yzizg_FDZjxrWsFOZWuvZQ9DMMB/view?usp=sharing

Figura 13: Ferramenta de filtragem presente na visualizagao do site Racismo & Brasileira
li i para visualizar
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Fonte: Racismo a Brasileira site

O trabalho me inspirou profundamente ao abordar a problematica através do
compartilhamento de um questionario, incentivando as pessoas a compartilharem suas
histérias por meio do preenchimento de um formulario e apresentando-as por meio de
visualizagdes. Considero essa abordagem altamente eficaz, pois, ao visualizar esses dados,
foi possivel explorar a tematica ndo apenas de maneira légica, mas também emocional. Isso
permitiu uma representagao mais fiel da profundidade do tema, sensibilizando o publico de
maneira abrangente.

Além da identidade visual, achei particularmente interessante a utilizacao de colagens,
integrando imagens de pessoas, de um calendario e de outros elementos. A combinagao
dessas imagens na colagem expressa com precisao a proposta do projeto, que é

apresentar os relatos de violéncias raciais enfrentadas pelas pessoas ao longo dos dias.

Figura 14, 15 : Aba no site para o visitante registrar relato para ser compartilhado na visualizagéo

(cligue aqui para visualizar) (cligue aqui para visualizar)
RACISMO A

BRASILEIRA

TEM UM RELATO DE
RACISMO NO SEUDIA A
DIA?

COMPARTILHE
A SUA HISTORIA

[ Declaro que fui convidada(o) a deixar meu
relato sobre racismo cotidiano para fins de
d do na Gé N
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https://drive.google.com/file/d/1uF8mKfjmfWBZe2U02oJ2Yn-ju9c-YsRN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1p99ER3SnXXjFNe_WqQpS99c55UVBsR6n/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1CYkZ0M5a5QVL6cIOyIOHLFZ1tCyFYJY2/view?usp=sharing

Fonte: Racismo a Brasileira site

Toolkit de inovagao do Instituto Tellus para o setor publico

O Design Thinking toolkit para Governo € um projeto do Instituto Tellus, desenvolvido para o
Tribunal de Contas da Uniao, com o propdsito de auxiliar na implementacao do Design
Thinking em servigos publicos. Compreendendo uma colecao de ferramentas, o sistema
abrange cada uma das cinco fases da metodologia do Design Thinking: Empatia,

(Re)Definigao, Ideagao, Prototipacéo e Teste.
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Figura 16: Tela inicial do toolkit (clique aqui para visualizar)

Design Thinking

TOOLKIT

para Governo

EMPATIA

TESTE (RE)DEFINICAO

PROTOTIPACAD ACA

Fonte: Design Thinking toolkit para Governo do Instituto Tellus

O projeto me inspirou na organizag¢ao da estrutura ao apresentar o toolkit. O fluxo de
informacgdes no site do toolkit € notavelmente claro: inicia com um titulo, seguido por um
guia passo a passo do processo de Design Thinking, destacando cada fase, e oferece uma
apresentacgao detalhada de cada etapa, fornecendo seus objetivos, juntamente com links
para as ferramentas correspondentes. Em relagao as ferramentas, a descricao minuciosa
do conteudo de cada uma delas é notavel. Acredito que tanto o fluxograma de apresentagéo
do Toolkit quanto os elementos visuais da interface podem ser fontes significativas de

inspiragao para o nosso projeto.

Figura 17: Tela explicativa sobre a Fase de Empatia (clique aqui para visualizar)

Fase
h EMPATIA
A fase da Empatia pr

Ferramentas
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I T T ey

Fonte: Design Thinking toolkit para Governo do Instituto Tellus
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https://drive.google.com/file/d/17f_clnq8dK-ZnOtqOE7Mp6tkesulDjt1/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11TMKI_gxkDpLkhzrlykasLdMbThifPZz/view?usp=sharing

Figura 18: Tela explicativa sobre a ferramenta de Cartao de Insight da Fase de Empatia

(clique aqui para visualizar)
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Fonte: Design Thinking toolkit para Governo do Instituto Tellus
Design MethodToolkit by the Digital Society School

O toolkit de métodos de Design da Digital Society € uma plataforma online que disponibiliza
uma colecao de métodos de design e pesquisa para facilitar o planejamento e a execugao
de investigacoes, ideacgao e criagcao de design em periodos de tempo reduzidos. Além

disso, a plataforma oferece a op¢ao de adquirir um kit fisico.

Figura 19: Pagina de entrada do toolkit da Digital Society School (cligue aqui para visualizar)

Design
l@mélohliﬁ | DIGITAL SOCIETY SCHOOL FILTERMETHODS ~ ABOUT ORDER SEARCH ©

Set your goals,

choose your methods,
work your magic.

Design Method Toolkit for agile, team-based projects

D Do-it:yourself downloadable toclkit now available!

Fonte: Toolkit de métodos de Design da Digital Society School
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https://drive.google.com/file/d/18B6LsHO9i1KIUbMaAZM0FSA-qCKbqUeR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15mmCOq8eSHvzbwv-KIqklxardh-cT-jO/view?usp=sharing

O projeto inspirou a reorganizacgao visual da apresentacdo dos métodos de design e

pesquisa associados. Propde-se uma abordagem que destaca o guia de recomendagdes: o
toolkit oferece uma apresentacgéao interativa dos métodos de design e pesquisa, sintetizando
visualmente informagdes como o "propdsito”, orientagdes sobre "quando aplica-lo durante o

projeto e para qual finalidade", "o tempo necessario" e outros aspectos relevantes.

Figura 20: Pagina de entrada do toolkit da Digital Society School (cligue aqui para visualizar)

1-on-1interview Actors map Backcasting Behavioral lenses
i v\ 00

5 HOURS -1 DAY - 2 HouRs - 4 HoURS - 2 HouRs - 4 HOURS N 4 HOURS - 1 DAY N
Research Define Research T Create Create
Intentians. Intentians

Fonte: Toolkit de métodos de Design da Digital Society School

Adicionalmente, ressalto a utilizagao de icones para ilustrar cada método, acompanhados
de uma explicagao estruturada que engloba titulo, contexto, passos para aplicagao,
momentos ideais para utilizacao, justificativa, pontos de atencéo, resultados esperados,

préximo passo relacionado e uma referéncia externa especifica para cada método.

Figura 21: Pagina explicativa sobre o método de entrevista 1-1 do toolkit da Digital Society School

ol , isualizar’

1-on-1 interview

Aone-on-one interview is a conversation between a researcher and a participant in a face-to-face situation.

BEE TASKS e

1-on-1 interview

—_—

ole)=]+

Fonte: Toolkit de métodos de Design da Digital Society School
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https://drive.google.com/file/d/1abYgwc9cpdovLzhu47wWhj8CvshaUbUZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mZGjpfA4anUb_nUFTEaUev3zxKeiHVYb/view?usp=sharing

IDEO - Design Thinking

A plataforma da IDEO oferece uma extensa variedade de conteudos relacionados ao
Design Thinking, abrangendo desde a contextualizacdo do tema até a sua aplicagao pratica
em sistemas vinculados a negdcios, instituigdes publicas, assisténcia médica e outras
organizagoes. Além disso, disponibiliza recursos adicionais para aprofundamento, como
cursos, livros, entre outros. A experiéncia do usuario se completa com informacgdes sobre a
relagdo da IDEO com o Design Thinking, um FAQ abrangente e um blog repleto de

conteudos relacionados a métodos de design.

Figura 22: Pagina de entrada Plataforma sobre Design Thinking da IDEO (clique aqui para visualizar)

IDEQ
DESIGNTHINKING =X/ EM

DESIGN THINKING DEFINED

JOURNEY TO MASTERY

NEW APPLICATIONS

RESOURCES

HISTORY

Fonte: Plataforma sobre Design Thinking da IDEO

O projeto serviu de inspiragdo para repensar a apresentagao da plataforma. Acredito que
seria interessante concentrar-me em oferecer uma contextualizagédo mais abrangente sobre
o tema da formagéao em design, explorando as perspectivas dos estudantes por meio de

textos e ilustragdes explicativas.

Figura 23: Pagina de entrada Plataforma sobre Design Thinking da IDEO (clique aqui para visualizar)

IDEQ
DESIGNTHINKING -

JOURNEY TO MASTERY

NEW APPLICATIONS

RESOURCES

HISTORY

Fonte: Plataforma sobre Design Thinking da IDEO
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https://drive.google.com/file/d/1Vcj9LOdTwmihYEXIrFr3ajuM3MYKd9CA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HOskk3Mzdlm5MQZcuefbVV205K0dnp2B/view?usp=sharing

7. Fluxograma na plataforma

Para compreender o funcionamento da plataforma, elaborei um fluxograma abrangendo as
seguintes areas fundamentais: Guia de recomendacgdes para o uso do dispositivo;
Formulario para compartilhar os dados gerados durante a utilizag&do do dispositivo;

Visualizagao dos dados ja gerados durante a fase de pesquisa de campo.

Figura 24 : Fluxograma da plataforma (clique aqui para visualizar)

Fonte: feito pela autora

8. Detalhamento do Protétipo

O processo de criagao do protétipo iniciou-se com a elaboracao de um guia de estilo (style
guide), mantendo sobriedade nas cores, mas com énfase na analise da hierarquia e na
relacdo de tamanhos de texto em diferentes contextos dentro da plataforma.
Posteriormente, avangamos para a criagdo dos wireframes com base nas informagdes
delineadas no fluxograma (Figura 24), concluindo com o design das telas a partir do suporte

fornecido pelo estilo estabelecido e pelos wireframes desenhados.
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https://drive.google.com/file/d/1HOskk3Mzdlm5MQZcuefbVV205K0dnp2B/view?usp=sharing

Figura 25 : Construgao dos wireframes para o protétipo (cligue aqui para visualizar)

I

Il

Fonte: feito pela autora

Apos estabelecer alguns parametros, dei inicio ao desenvolvimento do protétipo que pode
ser acessado por aqui. Os elementos essenciais incluem: uma explicagao abrangente sobre
0 projeto, esclarecimentos sobre a natureza do dispositivo proposto, instru¢cées detalhadas
sobre sua utilizagdo, um formulario destinado ao registro das informacgbes geradas pelo
dispositivo e a interface para a visualizagao dos dados produzidos por ele. Como o produto
se trata de um protdtipo de alta fidelidade, vou detalhar principalmente qual foi minha
estratégia para cada parte apresentada no menu principal: "Sobre", "Dispositivo",

"Formulario" e "Visualizagao".

Figura 26 : Tela de menu do protétipo da plataforma (cliqgue aqui para visualizar)

Estudiorama

Dispositivo Formulario Visualizagéo

Fonte: feito pela autora
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https://drive.google.com/file/d/1iU5pVkjUGDk5XOKhmuBL_b2zI91Gs7Ik/view?usp=sharing
https://www.figma.com/proto/FvWXf5NgKW7y0yzy0RF9zX/Projeto-visual?node-id=291-997&node-type=FRAME&t=IHAJIFdlglh57x5J-1&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=242%3A1795
https://drive.google.com/file/d/1NW45V1TbHhdnQvG_Vg_CkgFO5zwibZv3/view?usp=sharing

8.1 Sobre o projeto

A estratégia de organizag¢ao do conteldo para a aba "Sobre", que visa explicar o projeto,
segue uma abordagem em trés seg¢des distintas: "Contextualizagao", "Sobre o Projeto" e

"Objetivo".

A secao "Contextualizagao" foi incorporada devido a percepc¢ao de que uma
contextualizagao histérica do assunto seria interessante. Isso proporcionaria credibilidade
ao projeto, oferecendo uma base tedrica para quem deseja explorar o que a plataforma tem
a oferecer. Nesse sentido, a "Contextualizagao" inicia-se com uma introdug¢ao destacando a
relevancia social do papel do designer ao longo da histéria, desde os movimentos
pos-modernistas até as contribuicdes contemporaneas de Tony Fry, Rafael Cardoso, Ezio
Manzini e Lesley-Ann Noel. Além disso, inclui referéncias a figuras-chave como Ken
Garland e Victor Papanek, oferecendo uma compreensao historica e evolutiva do debate

sobre formagao em design.

Figura 27 : Secao de contextualizagdo sobre formagédo em design (cligue aqui para visualizar)

Estudiorama

Formagao em design e a relevancia social do papel do designer

contextualizando a histéria deste debate: quando comecgou e seus desdobramentos

la de 60 e 70, destaca-se o movimento FirstThingsFirst, lideradoe por Ken Garland em

er como um for de opini&o ativo na

a década de 70, a contribuig3o do

designer Victor Papanek se cou. ava os designers a sairem de

produtos e sistemas para o mundo real, advogando por um design ecolégico

em design , focada na

responsabilidade ética e critica, participativa e voltada para a transformac3o social e ambiental,

Fonte: feito pela autora

Por sua vez, a se¢do "Sobre o Projeto" fornece motivacao para a criagéo do projeto e

esclarece sua natureza.
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https://drive.google.com/file/d/1grAVvUaucrOXjWOVd9FXu1u8xBYVF6R1/view?usp=sharing

Figura 28: Secao explicando o que se trata o projeto_(clique aqui para visualizar)

Estudiorama [ [h— visusacia

Como surgiu o ‘Estudiorama: pensando o futuro da formagao em Design'?

Motivagdes

quisadores no debate sobre a f a S sejam validos, muitas
profe: A 3 crucial, pois
umem a forma do pesquisador falan

deste dltimo

Aal
avaliagdo

nciar o estudo do design.

se a importancia, enriguecida pela vivéncia pessoal, de aproximar os estudantes das pesquisas relacionadas ao

Fonte: feito pela autora

Enquanto isso, a se¢do "Objetivo" define de maneira concisa o propésito do projeto,
destacando os elementos praticos da plataforma, que incluem um guia de recomendacoées,
um formulario para o registro de dados e a possibilidade de visualizar informagdes de outras

instituicdes.

Figura 29: Secao explicando o objetivo do projeto (clique aqui para visualizar)

Estudiorama

Objetivo

Introduzir uma abor ici ruga o =1 n design durante a graduagdo, utilizande uma

plataforma que facil

ta pi

Fonte: feito pela autora

Em concluséo, a selecao de textos da aba "Sobre" foi estrategicamente construida para
guiar o leitor por uma narrativa clara, comegando com a contextualizagao histérica e

evoluindo para a explicagdo detalhada do projeto, seus motivadores e objetivos.
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https://drive.google.com/file/d/14bUW0xyvRrDa8zcqUHwMku0SGd6RGLkU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1r-5oZhJBJn7SyvCIXH4cmj_Kwsopdnlg/view?usp=sharing

8.2 Dispositivo

A estratégia de organizagao para a aba "Dispositivo" adota uma abordagem em duas
secdes distintas: "Sobre o dispositivo", que explica a finalidade e o objetivo, e "Passo a
passo", que apresenta as trés etapas de aplicacado do dispositivo, com uma sub-aba para o
acesso a ferramenta utilizada em cada uma dessas etapas, ilustrando o processo

correspondente.

Na secao "Sobre o dispositivo", ela se divide em dois tépicos. O primeiro, intitulado "O que
se trata", funciona como uma introducao ao propdsito da secéo "Dispositivo". O segundo

tépico, denominado "Obijetivo", estabelece os objetivos especificos desta secio.

Figura 30: Secgéo sobre o dispositivo (clique aqui para visualizar)

Estudiorama

Sobre o dispositivo

Fonte: feito pela autora

Ja a segdo "Passo a passo" abrange trés topicos correspondentes as trés etapas do
dispositivo. A estratégia adotada foi apresentar uma explicagdo breve de cada etapa,

proporcionando o acesso a "ferramenta" como uma sub-aba, explicando mais detalhes

sobre o processo da etapa referente.

62


https://drive.google.com/file/d/1qZuMRNpvwmFc5fdHXovpYFFjiFQlkxOt/view?usp=sharing

Figura 31: Secado mostrando o passo a passo do dispositivo_(clique aqui para visualizar)

Passo a passo

Qual é a fungéo social do designer?

Investigar a que os estudantes tém sobre a graduagdo em design. E investigar os motivadores dos estudantes em relado & graduagéo em design.

Map:

De que forma o seu contexto social, fisico e cultural afeta sua percepgéo
de mundo e que é viver essa graduacio ?

s estudantes, bem como os contex

0 que é importante para vocé em relacao ao futuro da educagao em design?
0 que néo pode faltar?

Leva GBes que os estudantes possuem para o futuro da educagdo em design, com base no que tiverem levantado na sessao.

Fonte: feito pela autora

Na estratégia desta sub-aba, a explicagdo da “Ferramenta" busca destacar de maneira
precisa o proposito da ferramenta, delineando claramente o que se pretende alcangar com a
atividade. Além disso, abrange a apresentagao do "Tempo de Preparagéo e Execucgao”,
indicando se ha necessidade de alguma preparagao prévia e estimando o tempo necessario

para a execugao da atividade.

Em relacao aos "Recursos e Materiais Necessarios", proporciona-se uma lista clara e
abrangente de todos os itens fisicos e digitais essenciais para a execugado bem-sucedida da
atividade. Essa abordagem assegura a adaptabilidade da ferramenta a diferentes

ambientes, seja presencial ou remoto.

Na secao "Pontos de Atencao", sdo destacados aspectos criticos que demandam atencéao
especial durante a realizacao da atividade, contribuindo significativamente para evitar

possiveis desafios e garantindo que os participantes alcancem os objetivos propostos.

Quanto ao "Passo a Passo Detalhado", disponibiliza-se um guia minucioso destinado a

orientar facilitadores e participantes ao longo de toda a atividade. Essa abordagem, com
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https://drive.google.com/file/d/118iXa0kW_jbQPKwK7KYnGoxnyyxjV_wM/view?usp=sharing

uma divis&o clara do processo em etapas, visa garantir uma execucéo fluida e

compreensivel, contribuindo para a eficacia global da atividade.

Essa organizacéo foi escolhida com base na compreensao de que o exercicio proposto em

cada etapa pode ser considerado uma ferramenta.

Na primeira etapa, utiliza-se uma ferramenta comum em projetos orientados pelo design
thinking, o "mapa mental". Seguindo essa logica, nas etapas subsequentes, compreende-se
qgue o exercicio também pode ser encarado como uma ferramenta. No entanto, como essas
etapas ndo se relacionam a ferramentas ja existentes, toma-se a liberdade de atribuir-lhes

um nome préprio, 0 qual sera visto a seguir.

O primeiro tépico aborda a primeira etapa, que consiste em compreender a fungao social do
designer. Nessa etapa, sera utilizada a ferramenta de "Mapa Mental" como uma forma dos

estudantes exemplificarem palavras associadas a funcao social do design.

Figura 32: Ferramenta relacionada a primeira etapa do dispositivo (cligue aqui para visualizar)
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Fonte: feito pela autora

O segundo tdpico, relacionado a segunda etapa, busca aprofundar a analise, explorando os

impactos do contexto social, fisico e cultural na percepgéo dos estudantes sobre a
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https://drive.google.com/file/d/15jiRNwpw4Y5d4L8kQEV4kaNMfUEcocgp/view?usp=sharing

graduacéo em design. Para realizar esse mapeamento das situa¢des vivenciadas, optei por
nomear a ferramenta "Como podemos.", ja que segue uma estrutura similar a propria
ferramenta que propde que os participantes de um projeto transformem um problema ou um
desafio de produgao existente em perguntas “como podemos?”. Essas perguntas visam
mapear o que deve ser feito, para quem, e qual beneficio, ganho ou resultado gostariamos

de alcancar.

Figura 33: Ferramenta relacionada a segunda etapa do dispositivo (clique aqui para visualizar)

Como podemos?

Objetivo

Fonte: feito pela autora

O terceiro tépico, relacionado a terceira etapa, busca consolidar as reflexdes anteriores,
legitimando e sintetizando as tematicas abordadas. Para realizar esse mapeamento das
situagdes vivenciadas, optei por nomear a ferramenta "Cartao de Insights", seguindo uma
estrutura similar a prépria ferramenta que propde que os participantes de um projeto
consigam tirar uma ideia do papel através de um titulo e um resumo do que se refere a

partir de uma referéncia.
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Figura 34: Ferramenta relacionada a terceira etapa do dispositivo (clique aqui para visualizar)
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Fonte: feito pela autora

8.3 Formulario

A estratégia de organizagao para a aba "Formulario" comegou com a énfase no
compromisso com a privacidade, em conformidade com a Lei Geral de Protecao de Dados
(LGPD), por meio de uma Declaragdo de Consentimento. Essa declaracao permite que os

estudantes expressem sua autorizagao para a divulgagao de seus relatos.
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Figura 35: Secao de declaracado de privacidade da aba referente ao Formulario

i , isuall

Estudiorama

Estudiorama
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sem identificagao, para vocé e para pesquisadores e quem mais queira consulta-los.

Fonte: feito pela autora

A divisao foi estabelecida em duas secbes distintas: "Informagdes Basicas", com o intuito de
funcionar como um filtro para a aba de visualizagdo. Esta se¢cdo engloba a coleta de cinco
pontos: Contextualizagao Temporal; Identificacio Institucional; Localizacdo Residencial;

Situacao de Atuacéo; e Classificacdo de Cota.

No ponto "Contextualizagao Temporal", o objetivo é destacar que o ano em que o estudante
preenche a atividade oferece um contexto temporal crucial para analisar as mudancgas ao

longo do tempo nas percepgdes dos estudantes e na evolugcéo de suas experiéncias.

Em "Identificagao Institucional”, o objetivo € conhecer a instituicdo de ensino do estudante,
fundamental para entender a diversidade de contextos educacionais e facilitar a analise das
diferentes abordagens pedagdgicas e experiéncias especificas relacionadas ao design em

diversas instituigdes.

No ponto "Localizagdo Residencial", o objetivo é conhecer o estado, cidade e bairro de
residéncia do estudante, oferecendo insights sobre contextos sociais e culturais especificos.
Isso permite compreender as influéncias locais nas perspectivas e aspiracdes dos

estudantes, contribuindo para uma visdo mais contextualizada.
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https://drive.google.com/file/d/1O-ZuZqA8tXbgpyO-Mo1OY6vC4OXhFW76/view?usp=sharing

Ja em "Situacdo de Atuacado", o objetivo € identificar se o estudante apenas estuda ou se
envolve em atividades profissionais simultaneas, o que é crucial para compreender suas
demandas e desafios. Isso beneficia a adaptagdo da abordagem educacional e a

compreensao das interacdes entre estudo e trabalho na vida do estudante.

Em "Classificacao de Cota", o objetivo é entender como pertencimento a rede publica, baixa
renda, raga ou deficiéncia contribui para uma abordagem inclusiva. Isso facilita a
identificacdo de desafios especificos enfrentados por diferentes grupos, promovendo a

equidade e personalizacao de suporte.

Figura 36: Sec¢ao para preencher informagées basicas no Formulario
li i para visualizar

Estudiorama

Estudiorama

ensando o futuro da formagao em
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1. Preenchimento de ano

2. Instituigdo de Ensino

Fonte: feito pela autora

A secao "O Que Foi Gerado com o dispositivo" traz as trés etapas do dispositivo para
compreender as percepgoes, reflexdes e aspiragoes dos estudantes em relagdo a cada
etapa. Oferece um espaco para o preenchimento das informacgdes registradas em cada

fase.
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https://drive.google.com/file/d/1JAaN4hDCir24rvMSHxHNZulALlHvg-Sm/view?usp=sharing

Figura 37: Secao para preencher o que foi produzido com o dispositivo no Formulario

(cligue aqui para visualizar)
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Fonte: feito pela autora

8.4 Visualizagao

A estratégia organizacional para a sec¢ao "Visualizagao" tem como objetivo apresentar os
dados submetidos no formulario, gerados por meio da aplicagao do dispositivo, visando
proporcionar o aproveitamento por parte de outras pessoas interessadas. Para elucidar a
proposta, foram incorporados os dados provenientes do experimento da pesquisa de campo
(consultar topico 5). Assim, esta se¢cao adota uma abordagem composta por cinco partes
distintas: "Filtros", "Funcao Social do Design", "O Papel do Design", "Recomendacbes" e

"Pesquisa em Palavras".

A secéao "Filtros" explora a funcionalidade dos filtros na plataforma, concedendo aos
usuarios a capacidade de aprimorar suas visualizacbes com base nos critérios preenchidos
na area de informacgdes basicas. Isso resulta em uma experiéncia personalizada, permitindo
que os estudantes acessem conteudos especificos de acordo com suas necessidades e

interesses.
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Figura 38: Secao de filtro (clique aqui para visualizar)
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Fonte: feito pela autora

A secédo "Funcédo Social do Design", ja se refere a primeira visualizagdo desta aba referente
as respostas da primeira etapa do dispositivo, é apresentada em formato de mosaico,
exibindo palavras-chave que foram preenchidas na ferramenta de mapa mental referente a
essa etapa. Isso proporciona uma abordagem visual e impactante, destacando aspectos
fundamentais do papel social do designer na formagéo em design.

Figura 39: Visualizagao “func¢ao social do designer” (cligue aqui para visualizar)
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Fonte: feito pela autora

A segdo "O Que E Fazer Design?" aborda a segunda visualizacdo desta aba, relacionada
as respostas da segunda etapa do dispositivo. Essa visualizagdo é organizada em trés

colunas, conforme apresentado na ferramenta "Jornada Contextual". Cada coluna explora

70
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os depoimentos dos estudantes, proporcionando uma analise mais aprofundada do

entendimento sobre o que significa realizar design.

Figura 40: Visualizagao “o que é fazer design?” (cli i para visualizar

Estudiorama

Estudiorama

Fungio social do designer 0que & fazer design? Recomendagées

Fonte: feito pela autora

A secao "Recomendagdes" aborda a terceira visualizacdo desta aba, relacionada as
respostas da terceira etapa do dispositivo. Cada linha apresenta uma recomendacéo, e os
usuarios tém a opgao de explorar mais detalhes clicando na tecla "+". Isso abre uma
sub-aba, fornecendo informacdes mais detalhadas, com base nos tépicos abordados na

ferramenta de "Cartografia Estratégica" referente a essa etapa.
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Figura 41: Visualizagdo recomendagdes (clique aqui para visualizar)

Estudiorama

Estudiorama

Funggo social do designer 0 que é fazer design? Recomendagbes

Projetos mais tangfvels

Estudos do novos eixos
Importincia da Pansamento Projetual

Fonte: feito pela autora

Figura 42: Aba referente a explicagdo mais detalhada da recomendagéo (cligue aqui para visualizar)

Inclusao das perspectivas de Design por outras

narrativas que nio sejam eurocentradas

0 gue se trata

gn & valorizagSo de cuiras

Como comegar?

a base curricular/em

udar a influéncia de culturas e outras

regifies no Design;

Fonte: feito pela autora (clique aqui para visualizar
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https://drive.google.com/file/d/191DsPwNbWyxFUw462SO8tnQnqbqFzvEV/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11VJZgO5QvPmyo4XiZPwK-cBGaKiXel9A/view?usp=sharing

Concluindo, a secéo "Pesquisa em Palavras" possibilita que os usuarios realizem buscas
por palavras-chave em cada visualizag&o. Isso proporciona uma abordagem flexivel,
permitindo que os usuarios encontrem informagdes especificas ou naveguem pela

plataforma de acordo com seus interesses e necessidades.

9. Consideracgoes finais

Durante este projeto, tive a oportunidade de explorar o cenario do debate sobre educagao
em design, compreendendo seu contexto histérico, desafios contemporaneos e
perspectivas emergentes. Isso foi embasado nas contribuicdes de Meyer & Norman (2019)

em um contexto mais amplo, e nos desdobramentos delineados por Noel et al. (2023).

Aprofundando, exploramos conceitos especificos relacionados a trazer a "participagao dos
estudantes" para este debate, entendendo que sua avaliagao, de um quantitativo para um
qualitativo, pode trazer contribuicbes de agdes praticas. Isso esta fundamentado no que
Meyer & Norman (2019) e Noel et al. (2023) destacam como necessario para o futuro do

ensino no campo.

Com isso, na fase de pesquisa de campo, utilizamos o design participativo, estruturando a
sessdo generativa e criando um dispositivo para compreender como capturar as vozes dos
estudantes de maneira auténtica e participativa, a partir de uma perspectiva de suas
vivéncias pessoais. Isso inclui entender como suas percepg¢des podem contribuir ndo
apenas para sua propria comunidade, mas também para outras. Essa abordagem se

mostrou essencial para compreender o contexto.

Assim, a elaboragdo de um produto para tangibilizar o método aplicado no dispositivo, por
meio de um protétipo de alta fidelidade que exemplifica a proposta de criacdo de uma
plataforma. A ideia é preencher um formulario e gerar um desenho que expressa os desejos
e anseios de um grupo, visando estudar e compreender como promover a participagao dos
estudantes na construgédo da formagao. Além disso, reconhece-se o potencial da
inteligéncia artificial para criar diagramas a partir de conteldos e sua relagao com a

visualizacdo de dados.

Nesse contexto, a elaboragéo deste protétipo ndo apenas exemplifica uma estratégia para
incorporar a perspectiva dos estudantes, mas também destaca como uma tecnologia social
pode contribuir para a construgdo de uma formagao com um olhar critico, reconhecendo a

diversidade de maneiras de ser e estar no mundo. Em outras palavras, esta pesquisa serve
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como um convite a reflexdo continua e ao didlogo colaborativo, ressaltando o papel crucial
da inclusdo participativa na constru¢gao de uma educagéo em design mais significativa e

contextualizada.

Além disso, é essencial considerar ndo apenas os resultados praticos alcangados, mas
também as implicagbes mais amplas para a teoria e pratica quando pensamos em design e
educacao. Durante a elaboragéo deste projeto, que se deu pela pesquisa de campo e
depois a elaboracao do protétipo na visdo de transforma-lo em uma plataforma, pude
perceber como este foi um processo inerente ao design thinking, mas acabando nao
atrelando ele durante a descri¢do do processo, por ser tomada pelo sentimento de que a
abordagem dela no meio corporativo, ou seja, posto para criar coisas, desenvolver
produtos, enfraquece a abordagem e deixa ela limitada para lidar com problemas

complexos.

Porém, vejo que este projeto se apresentou como uma ilustragao na pratica a partir da
corrente de autores como Nigel Cross (2023) que nos lembra da necessidade de uma
abordagem mais reflexiva e contextualizada, que valorize nao apenas a criagao de
produtos, mas também a promogao de uma compreensao mais profunda dos problemas

complexos que enfrentamos:

"E possivel que uma outra, terceira versdo do design thinking e como uma forma de agir dentro
de questdes complexas e problematicas esteja surgindo. Essa nova versao poderia ampliar

o design thinking para além do paradigma da pratica profissional de design, em dire¢do a uma
competéncia, uma forma de pensar e trabalhar que incorpora uma forma mais ampla de
inteligéncia estratégica, adaptativa e cooperativa para lidar com problemas complexos."
(CROSS, 2023, p. 8)

Nesse sentido, a integracao de perspectivas criticas, como as propostas por Paulo Freire e
outros educadores, se mostrou fundamental para enriquecer a compreensao do design
sendo trabalhado em um contexto educacional. Ou seja, ndo apenas desafia a repensar
premissas e abordagens do design, mas também permite considerar como podemos
promover uma educacao mais inclusiva e colaborativa através dessas proprias abordagens
e métodos, de modo a reconhecer e valorizar a diversidade de perspectivas e experiéncias

dos estudantes.
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Ao buscar aprimorar a formagao em design, comprometemo-nos ndo apenas com a
exceléncia académica, mas também com a construcdo de uma educacao pluriversal, que
acolhe e celebra as diversas formas de ser e estar no mundo. No entanto, conforme
destacado no escopo deste trabalho, os principais sujeitos considerados foram os
estudantes e os professores. Portanto, além da participacao ativa dos estudantes, que este
trabalho buscou discutir e materializar, uma educacao pluriversal também se fundamenta na

contribuicdo dos professores.

Além disso, a proposta de uma educacao pluriversal em design sugere uma estrutura na
qual coexistem diversas formas de pratica de design. No entanto, dentro desses caminhos,
surge o desafio da autonomia da escola em estabelecer normas para tais praticas. Sera
possivel normatiza-las? Os docentes estao preparados para lecionar e possuem a

experiéncia necessaria? Os discentes comunicam essas questbes?

Além do conceito de Posicionalidade (Escobar, 2018, apud Noel et al., 2023, p. 181): como
lidar com a posicionalidade? Como se posicionar em algo que n&o é vivenciado? Por
exemplo, muitos discentes reclamam n&o terem leituras para além do norte global, e
também apontam a falta de representatividade de docentes negros. Entao, como se
posicionar em algo que néo é vivenciado? Contudo, reconhecer esses desafios merece
atencdo, mas demandaria uma pesquisa propria, € ndo ha espaco suficiente para

aprofunda-los aqui.

Em concluséo, este trabalho ndo se encerra aqui, mas marca o inicio de uma jornada
continua em que esse protétipo busca efetivamente se transformar em uma plataforma.
Esta plataforma se propde a ser um catalisador para a evolugao constante da formagéao em
design, guiada pelas ideias e experiéncias dos estudantes que contribuem para moldar o

futuro dessa disciplina tdo dinamica e essencial.
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