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RESUMO

Este artigo, resultado de uma pesquisa de mestrado, tem como objetivo apresentar uma proposta de
atividade pratica, tendo como referéncia a Aprendizagem Baseada em Design (ABD), para
implementacdo em diferentes contextos educacionais. A ABD como uma metodologia ativa pode
contribuir para o desenvolvimento de competéncias e habilidades exigidas no século XXI, tais como
criatividade, colaboragdo, comunicagdo, pensamento critico e resolugdo de problemas. A ABD consiste
em um processo de ensino-aprendizagem baseado nas metodologias e ferramentas aplicadas no
processo do design. O modo de pensar e agir dos designers diante de problemas complexos demonstra
uma inteligéncia que pode ser utilizada como pratica educativa para capacitar os estudantes e
profissionais de outras areas para as demandas da vida adulta contemporanea. O artigo discute os
conceitos e fundamentos da ABD, aponta alguns beneficios e desafios, bem como sugere algumas

recomendacdes para sua aplicacdo efetiva.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em design; Design Thinking; Metodologias Ativas; Ensino

superior.



INTRODUCAO

O cenario atual da sociedade do conhecimento impde novos desafios e demandas para a educacao,
especialmente para o ensino superior. Diante das constantes mudancas tecnoldgicas, sociais,
econdmicas e ambientais, os estudantes (e profissionais de diversas areas) precisam desenvolver
competéncias e habilidades que Ihes permitam adaptar-se, inovar e solucionar problemas complexos
e multidisciplinares. Nesse sentido, o relatério The Future of Jobs Report 2023, elaborado pelo World
Economic Férum, destaca as dez principais habilidades requeridas para os profissionais do futuro,
sendo elas: pensamento analitico, criativo, lideranca, resiliéncia, agilidade, entre outras. Essas
habilidades sdao importantes porque permitem que os profissionais pensem de forma independente e
resolvam problemas complexos, pensem “fora da caixa” e sejam criativos, capazes de desenvolver
novas ideias e produtos. Além disso, sejam capazes de liderar e inspirar os outros, trabalhando em
equipe de forma eficiente. Essas habilidades estdo também relacionadas ao que se denomina de
quatro Cs da educacdo do século XXI, ou seja, criatividade, colabora¢do, comunicagdo e pensamento
critico (BACICH; MORAN, 2017). Esses quatro Cs representam as capacidades essenciais para os
estudantes enfrentarem os desafios da contemporaneidade e se tornarem cidadaos ativos, éticos e

responsaveis.

O ambiente coorporativo concentra esforcos para desenvolver uma cultura de inovagdo, que é
marcada por valores diferentes dos tradicionais, nos quais a estabilidade é substituida pelo risco, o
fracasso é bem aceito, o aprender fazendo sobrepde o planejamento detalhado e a previsibilidade da
lugar a experimentagdo. Mais ainda, esses ambientes demandam a integracdo de agdes
transdisciplinares para trazer solugdes fora do comum, antes impensadas, superando as perspectivas

limitadas pelos paradigmas vigentes nas grandes areas de conhecimento.

Nesse cendrio a Universidade é vista como elemento fundamental para a transformacao social e
melhoria das condi¢des de vida da populagdo de forma geral (TORNATZKY; RIDEOUT, 2014). Mas para
isso, é importante que as praticas educacionais acompanhem o desenvolvimento tecnolégico, as
demandas sociais e econémicas locais e mundiais. Fica urgente que as praticas académicas precisam
ser reorientadas no sentido de atender as novas demandas econd6micas, sociais e educacionais,
tornando necessdrio buscar novos caminhos e novas metodologias de ensino que foquem no

protagonismo dos estudantes, favorecam a motivagdo e promovam a autonomia.



No entanto, para que essas habilidades sejam desenvolvidas, é preciso repensar os modos de ensinar
e de aprender utilizados no ensino superior, que ainda se baseiam, em grande parte, em uma
abordagem tradicional, transmissiva e conteudista, que privilegia a memorizagdo e a reproducao de
informacgdOes, em detrimento da construcdo do conhecimento, da reflexdo e da criatividade. Nesse
sentido, as metodologias ativas surgem como uma alternativa pedagdgica que propde uma maior
participacdo e protagonismo dos estudantes no processo de aprendizagem, colocando-os no centro da
acdo educativa. As metodologias ativas buscam promover a aprendizagem significativa,
contextualizada e problematizada, na qual os estudantes sdo estimulados a interagir, questionar,

investigar, criar e aplicar o conhecimento em situagdes reais ou simuladas.

Dentre as diversas metodologias ativas existentes, a Aprendizagem Baseada em Design (ABD) se
destaca por incorporar os principios e ferramentas do design, que, assim como o design thinking, é
uma abordagem pratica para solucionar problemas complexos, centrada no usudrio e orientada para
a acdo. A ABD consiste em um processo de ensino-aprendizagem que desafia os estudantes a
resolverem problemas reais por meio de métodos e ferramentas do design, envolvendo etapas como
a andlise, a empatia, a definicdo, a ideacdo, a prototipacdo e a avaliagdo. A ABD permite que os
estudantes desenvolvam as habilidades do século XXI, tais como a criatividade, a colaboracdo, a
comunicag¢do, o pensamento critico e a resolugdo de problemas, além de promover a integracdo de

diferentes areas do conhecimento e a articulacdo entre teoria e pratica.

O jeito Design de fazer

O design enquanto modo de pensar

Ao longo dos anos os profissionais do design demostraram capacidade de agir de forma proativa
perante a situacdes complexas, habilidade em mapear e interpretar uma situacdo problematica de
forma rapida e eficiente, compreendendo os limites tecnolédgicos e de negdcios, e propondo solu¢des
inovadoras que vao além das respostas previsiveis. Em seu trabalho, o designer raciona o problema e
o detalha visualmente, construindo modelos e elaborando estratégias de mudanca e dispositivos para
as viabilizar. Essa capacidade de promover mudancas acontece porque a formacdo em Design habilita
o profissional ampliando sua capacidade de criticar, de definir problemas, de convergir opinides, de
propor e testar solucées, além de desenvolver uma visao holistica e multidisciplinar do problema ou

do negdcio.



O ensino do design no Brasil foi constituido a partir de modelos praticados como na Bauhaus, que
explorava as qualidades inerentes a cada individuo e ao mesmo tempo a valorizacdo da pratica, ou
seja, idealizava levar os alunos a uma agucada percepg¢ao por meio do uso de formas, cores, texturas
e ritmos para que mais tarde os produtos desenvolvidos nas oficinas da prépria Bauhaus fossem
funcionais, ergondmicos e acessiveis (MARQUES; RIBEIRO, 2012). A escola revolucionou o design,
unificando disciplinas como a arquitetura, pintura, escultura, artes plasticas e desenho industrial,
aplicando a diversidade de competéncias, unificando a funcdo do produto como critério de
aperfeicoamento dos designs implementados pelaindustria da época, associando a experiéncia de uso

e a estética, que até entdo eram um pouco negligenciadas.

Outro modelo de ensino que influenciou o design no Brasil foi a Escola Ulm, fundada na Alemanha em
1953, cujo objetivo inicial era atuar no trabalho de redemocratizacdo da Alemanha por meio da
educacdo. Apesar de ndo ter sido definida como escola especifica de design, acabou voltando seus
interesses para o setor. Com um programa estritamente tecnoldgico, cientifico e uma linha
metodolégica mais moderna que Bahaus, onde o método, o controle e a racionalidade
fundamentavam o ensino do design. A escola tinha uma forte orientacdo para a industria, formando
designers capazes de lidar com os desafios tecnoldgicos, sociais e ambientais da época (SOUZA; 2008).
A escola teve um grande impacto no design mundial, difundindo seus principios e métodos por meio
de publicagGes, exposicoes e cursos internacionais. No Brasil, alguns professores e alunos da Escola de
Ulm atuaram em instituicGes de ensino e empresas, contribuindo para o desenvolvimento do design

brasileiro.

Tanto na Bahaus quanto na Ulm, os modelos de ensino defendiam a integracdo entre as diversas
disciplinas, abrangendo aspectos tedricos e praticos, métodos e técnicas, processos explicitos e
implicitos. Esses modelos se mostraram relevantes para a formagdo de profissionais capazes de
atender as demandas do mercado de trabalho. Essa interdisciplinaridade do design resultou em uma
l6gica de trabalho que articula diversos tipos de sistemas para desenvolver um projeto, tornando o
design uma abordagem multidisciplinar por exceléncia. Para isso, é necessario também o trabalho em
equipe, a aplicacdo simultanea de praticas e métodos variados, e a interacado eficaz entre diferentes

areas, visando projetar solu¢cdes melhores.

Essas solugOes, por sua vez, dependem da capacidade criativa dos designers, que precisam gerarideias

inovadoras e adequadas aos problemas propostos. As ideias surgem da continua assimilacdo de



conhecimentos provenientes do repertério acumulado ao longo de toda a vida dos designers. Dessa
forma, a atividade de design envolve diversos processos, combinando atividades técnicas e
procedimentos cognitivos que conduzem a inovagdo. Bezerra (2008) aponta os seguintes processos

cognitivos associados ao fazer design:

J - processos de busca - encontrar solu¢des e um espaco de alternativas propostas;

. - visualizacdo - mapear e representar conceitos para melhor entendé-los e comunica-los;

o - decomposic¢do - poder enxergar o todo e as partes de um problema;

. - categorizacdo - agrupar conceitos similares para reduzir a complexidade;

. - reconhecimento de padrdes - identificar as similaridades;

. - tomada de decisdes - mensurar e fazer escolhas entre conceitos que muitas vezes sao

conflitantes;
. - construcdo de cenarios - especular sobre o futuro;

J - otimizacdo - a busca pela melhor op¢do mesmo sabendo que ndo existe uma Unica solucdo

para o problema (BEZERRA, 2008, p. 29,30).

A sistematizacdo do processo criativo é a base do pensamento do design; no entanto, o que o
diferencia de outras dreas sdo as habilidades que os designers tém adquirido ao longo de varias
décadas na busca por estabelecer a relacdo entre as necessidades humanas e os recursos técnicos
disponiveis, considerando as diversas restricdes praticas envolvidas no desenvolvimento de produtos

(“Human Centered Design Toolkit.”, 2015) .

As prdticas de design

. Pesquisa baseada em design

Desde a primeira etapa do projeto o designer desenvolve um processo de busca, uma investigacdo
detalhada sobre os aspectos relevantes que envolvem o problema a ser solucionado. Esse processo de
entendimento do problema pode ser comparado ao conceito de tomada de consciéncia desenvolvido

por Piaget (1977; 1978), que se relaciona a compreensao das causas que levam ao sucesso das a¢des
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durante o processo de desenvolvimento dos sujeitos. A teoria proposta pelo pensador suico trata da
passagem dessa forma pratica de conhecimento para o compreender, que é realizado por intermédio
da tomada de consciéncia. Piaget (1977; 1978) apud Martins e Couto (2015) enfatiza que a tomada de
consciéncia ndo constitui um tipo de iluminagdo (o dar o estalo, insight), mas sim um nivel de
conceitualizacdo. No design, essa questdo é amplamente discutida, ressaltando a complexidade
intrinseca do processo de tomada de consciéncia. Contrariamente a concepc¢ao simplista de um
"momento de iluminagdo", os profissionais do design frequentemente exploram a tomada de
consciéncia como um processo continuo e multifacetado. Em geral, a construcdo de conhecimento e a
contextualizacdo demandam um tempo consideravel, envolvendo intera¢gdes complexas com o
problema, com os usuarios, testes e refinamentos. Nesse sentido, podemos entender a pesquisa
baseada em design como um processo para tomada de consciéncia. Como destacado por Bezerra
(2008), a pratica do design pressupbe etapas que conduzem a tomada de consciéncia e por

consequéncia a tomada de decisao.

Autores importantes do design discutem o conceito de pesquisa baseada em design, como por
exemplo no livro Designerly Ways of Knowing, Nigel Cross (1982) fornece um contexto conciso dos
acontecimentos do século XX que contribuiram para o discurso contemporaneo sobre a investigacdo
em design. De acordo com o autor a atividade de pesquisa relacionada ao design é exploratéria e ao
mesmo tempo uma forma de indagar e de produzir novos conhecimentos. Em 1981, Bruce Archer,
conhecido pela publicacdo Métodos Sistematicos para Designers, que forneceu diretrizes,
principalmente de pesquisa, caracterizou a pesquisa do design como analise sistematica, com objetivo
de criar conhecimento sobre a forma, estrutura, funcao, valor e significados dos objetos e sistemas
produzidos pelos homens (BONSIEPE, 2011, p224). Archer (1995) descreve a ciéncia da pesquisa em

design como:

. sistematico porque é realizado de acordo com algum plano;

J uma investigagao porque procura encontrar respostas para perguntas;

. direcionado a objetivos porque os objetos da investigacdo sdo colocados pela descricdo da
tarefa;

. orientada para o conhecimento porque as conclusdes do inquérito devem ir além do

fornecimento de mera informacao; e

11



. comunicaveis porque os resultados devem ser inteligiveis e dentro de alguma estrutura de

compreensdo para um publico apropriado (ARCHER, 1995)

Na perspectiva de Archer destaca-se a importancia da pesquisa pratica dentro do processo de design.
Ele enxergava a pesquisa como uma maneira de explorar e entender o problema em questdo,
envolvendo, além da pesquisa de campo, a experimentacdo, a prototipagem e testes praticos. Essa
abordagem pratica, segundo o autor, enriqguece o pensamento criativo e permite aos designers

desenvolverem solugdes mais elaboradas e inovadoras (BUCHANAN, 2007).

E importante destacar que a pesquisa em design é uma ferramenta dinamica e integrada ao processo
criativo, que favorece a pratica do design com uma abordagem informativa, reflexiva e experimental.
O autor Gui Bonseipe discute o tema no seu livro, Design, Cultura e Sociedade (2011). Bonsiepe ressalta
aimportancia da pesquisa do design e da sua aproximacdo com a ciéncia a medida que os problemas
projetuais foram ficando cada vez mais complexos, improvaveis de serem resolvidos sem atividade de
pesquisa prévia ou paralela. O autor destaca também a principal diferenca do design com relacdo a

outras disciplinas, ressaltando a preocupagdo com o usuario a partir de um enfoque integrador.
. Visualizar, decompor e categorizar — Estratégias de analise e sintese

Seguindo a logica de Bezerra (2008), os processos de visualizacdo, decomposicado e categorizacdo que
sdo comuns as praticas dos designers, como em outras areas, ganham no design uma sistematizacao
importante. Como os processos de design envolvem diversos fatores, € comum que com a pesquisa
sejam coletadas uma grande quantidade de informacgGes. Segue-se entdo para uma segunda fase, que
€ a andlise e sintese das informacdes. Nesse estdgio os designers desenvolvem estratégicas para
visualizar esses achados mapeando e representando tais conceitos a fim de entendé-los e comunica-
los de maneira acessivel. Da mesma forma, ao decompor o problema, os designers criam maneiras
para enxergar o todo e as partes do problema. As informacdes sdo entdo categorizadas com objetivo

de agrupar conceitos similares, reduzir as complexidades e facilitar a atividade de sintese.
. Construgdo de cenarios

No processo do design, em especial na fase de geracdo de alternativas, as habilidades de deducdo
(aplicar regras ja conhecidas a novos problemas), inducdo (identificar coisas comuns ao observar
situacBes) e abducdo (criar hipoteses ou solugdes para problemas com base em observagdes) sdo

amplamente desenvolvidas. Os designers sdao profissionais que exercitam intensamente essas
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habilidades a fim de criar possiveis cenarios e explorar diversos contextos. Segundo Manzini e Jegéu
(2004), a elaboracdo de cenarios é um recurso valioso para a tomada de decisGes. Ao construir
cenarios, é possivel explorar diversas possibilidades de contextos, proporcionando uma analise mais
nitida durante o processo decisério. Os autores destacam que a construcdo de cenarios nao se trata
de uma adivinhacao; pelo contrario, baseia-se na coleta e andlise de informacdes, fundamentando as
propostas de cenario. A participacao de diferentes intervenientes no desenvolvimento desses cenarios

amplia a capacidade de geracdo e articulacdo de ideias.
. Otimizacao

Por fim, seguindo temos o processo de otimizacdo, quando o design trabalha no sentido de buscar a
melhor op¢do mesmo sabendo que ndo existe uma Unica solugdo para o problema. Esse processo
envolve o trabalho de testar e, se necessario, rever ou rejeitar determinadas solugdes. A fase de teste
no design representa um estagio crucial no ciclo de desenvolvimento, onde os conceitos tedricos e
protétipos sdao submetidos a avaliacdo pratica. Nessa etapa, os designers implementam testes variados
para validar a eficdcia, usabilidade e eficiéncia de suas solu¢es. Ao envolver usuarios reais ou simular
condicOes especificas, os testes oferecem informagdes valiosas sobre como o produto ou projeto se
comporta diante de uma situacdo real. Essa abordagem, normalmente centrada na experiéncia do
usuario, permite identificar possiveis falhas, ajustar funcionalidades e refinar o design para atender as
expectativas e necessidades dos usuarios finais. Além disso, a fase de teste proporciona a
oportunidade de coletar feedback direto, o que orienta ajustes finais e melhorias incrementais. Os
resultados obtidos durante os testes ndao apenas validam a eficacia do design, mas também fornecem
uma base solida para iterar e aprimorar as solugdes, contribuindo para a criagdo de produtos ou
projetos mais alinhados as demandas do publico-alvo. A fase de teste, que pode acontecer ao longo
do projeto, ndo apenas valida a ideia inicial, mas também desempenha um papel importante de

garantir qualidade e a otimizag¢do continua da solucdo proposta (Buchanan, 2007).

Esses processos de design desempenham um papel crucial na organizagao e estruturagdao do processo
criativo proposto pela maioria dos métodos de design. Ao lancar mao desses processos, os designers
conseguem estabelecer uma relagao entre as necessidades dos usudrios e 0s recursos técnicos
disponiveis, considerando as diversas restri¢des praticas envolvidas na elaboracdao de produtos ou

servicos. Esses processos, normalmente, sdo desenvolvidos de maneira ndo linear, ciclica e a partir do
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trabalho colaborativo, do entendimento da necessidade do outro, da geracdo rapida de ideias e da

criacdo e avaliacdo de diversas solucdes (IDEO, 2015).

O design como uma nova perspectiva de educagao

O mundo contemporaneo tem passado por diversas transformacdes, impulsionadas, principalmente,
pelos avangos da tecnologia, acarretando forte reorganizagao no universo coorporativo. Somado as
transformacdes tecnoldgicas, a expansao do conhecimento trouxe mudancgas significativas na dinamica
do mundo do trabalho. A atividade produtiva passou a depender de conhecimentos cada vez mais
elaborados, e o trabalhador agora é cobrado a ser um sujeito criativo, critico e pensante, preparado
paraagir e se adaptar rapidamente as mudancas tecnolégicas e sociais. Nesse cenario, o design oferece
uma perspectiva Unica para a capacitagdo profissional, que pode ser aplicada em diversos contextos e
areas de atuacdo. O designer possui um conjunto de habilidades que lhe permitem resolver problemas
complexos de forma criativa, empatica e critica, utilizando uma abordagem centrada no ser humano
(BACICH; MORAN, 2017). Essas habilidades sdo cada vez mais requisitadas no mundo contemporaneo,
gue busca profissionais capazes de lidar com a incerteza, a ambiguidade e a mudanca constante. O
design thinking (DT), por exemplo, é uma metodologia que utiliza o processo de design para promover
a inovacdo, a colaboracdo e a resolucdo de problemas (BROWN, 2010). Essa abordagem, baseada na
forma como o designer projeta, quando aplicada com foco de desenvolvimento profissional pode gerar
um ambiente propicio para o exercicio da criatividade, uma vez que estimula os estudantes a
explorarem diferentes possibilidades, testarem hipdteses e buscarem solugdes inéditas para uma

variedade de problemas.

Donald Schon, autor do livro Educando o Profissional Reflexivo — Um novo design para o ensino
aprendizagem, propde que as escolas de ensino superiores aprendam a partir de tradi¢cdes divergentes
de educacdo, incorporando bases praticas. Segundo o autor, a crise de confianca na educacao
profissional, uma questdo ainda amplamente discutida, estaria intimamente relacionada ao curriculo
normativo das escolas e a separagdo entre pesquisa e a pratica, que ndo deixam espaco para a reflexao-
na-acdo (o pensar o que fazem, enquanto o fazem). Nesse sentido, o design oferece condi¢des para o
ensino pratico reflexivo ja que criam um ambiente intectual receptivo, aberto para o didlogo, para o

erro e para a reflexdo (SCHON, 2000).
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O design se tornou uma competéncia estratégica para diversas areas do conhecimento, sendo comum
encontrar cursos complementares, cuja proposta é ensinar sobre a aplicacdo de ferramentas do design.
Da mesma forma, crescem os cursos de especializagdo com a mesma tematica, demonstrando a
eficiéncia do design como matéria prima para elaboracdo de inUmeros métodos e processos. Na area
de educacdo encontramos uma série de cursos online que usam o design como tema central ou como
base para outras metodologias e processos.! De maneira geral esses cursos abordam aspectos e
ferramentas importantes do design, combinando abordagens tedricas e praticas do processo de
desenvolvimento de produtos e servigos. Essa tendéncia revela o crescimento do design enquanto
disciplina, que transcende os limites da estética e da funcionalidade, e passa a contribuir para a
transformacao social, organizacional e ambiental. Porém, esse movimento também traz o risco de uma
banalizacdo do design, que pode ser confundido com um conjunto de ferramentas e técnicas
superficiais, sem o devido aprofundamento tedrico, conceitual e pratico. Por isso, é fundamental que
as atividades educacionais baseadas na metodologia de design sejam conduzidas de forma rigorosa e
critica, ndo apenas reproduzindo modismos ou modus operandi, mas oferecendo subsidios para que
os estudantes possam compreender, questionar, aplicar e avaliar solucdes em diversos contextos e

dimensoes.

Aprendizagem Baseada em Design

O design revela-se um campo de conhecimento que vai além dos limites do projeto, e assume-se como
um modo de pensamento que pode gerar beneficios para varios segmentos da sociedade. Partimos do
principio de que a maneira com que os designers problematizam situacdes complexas configuram um

tipo de inteligéncia (MARTINS; COUTO, 2016).

A Aprendizagem Baseada em Design se configura como uma estratégia educativa inovadora, pronta
para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo e atender as demandas por novos modelos de
ensino e metodologias educacionais capazes de desenvolver habilidades e competéncias mais
adequadas as novas exigéncias sociais. Na sociedade em constante evolucdo, essa abordagem

multidimensional, descrita por Martins e Couto (2016) como Aprendizagem Baseada em Design, se

1 Um exemplo é o curso Design Thinking para Educadores, oferecido pela plataforma EducaDigital, que apresenta o design
como uma ferramenta educacional. Outras plataformas, como a Domestika, também tém varios cursos baseados no
design. Institui¢des reconhecidas, como o Senac, oferecem treinamentos de DT. Universidades de referéncia, como a USP
(Universidade de Sdo Paulo), tém ofertado E-aulas que abordam as ferramentas de Design no contexto de
empreendedorismo.
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destaca como uma ferramenta essencial na formacdo de profissionais adaptaveis e ageis. Portugal e
Couto (2010) destacam que o Design tem um grande potencial para trabalhos conjuntos com a area
da Educacdo, com vistas a atender a novas exigéncias da sociedade contemporanea. De acordo com
Martins (ANO referéncia) ha uma relagdo entre os principios do design e as caracteristicas do
paradigma educacional atual em que se observa que a natureza desta atividade - seus principios,
metodologias, interacdes e praticas favorecem seu uso no contexto escolar como estratégia projetual
integradora de conhecimentos multidimensionais e como forma de interligar professores e alunos

orientando-os no processo emancipatério de buscar solu¢des para os problemas reais do seu contexto.

Ao proporcionar uma visao que vai além dos tradicionais métodos de ensino, a Aprendizagem Baseada
em Design ndo apenas equaciona problemas, mas também fomenta habilidades essenciais, como
trabalho em equipe, colaboracdo com usuarios e pensamento interdisciplinar (MARTINS & COUTO,

2016).

Para entender como a Aprendizagem Baseada em Design pode se configurar como pratica educativa é
necessario compreender como o profissional do design atua, além de observar como as praticas de
design evoluiram ao longo dos anos. Dorst (2008) destaca que existem desafios importantes ao analisar
a forma como os designers atuam, no entanto o autor enfatiza que o nivel de especializacdo do
profissional do design pode ser estabelecido pela capacidade de perceber, interpretar, estruturar e
resolver problemas. A pratica do design envolve principalmente a apropriacdo de procedimentos
cognitivos que conduzem a geracdo de ideias e inovacdo. De acordo com Bezerra (2011), esses
procedimentos incluem a observacdo, a analise, a sintese, a avaliacdo, a abstracdo, a modelagem, a
comunicacao e a reflexdao. A aplicagdo desses procedimentos no contexto de educagdo se constitui
uma estratégia integradora de conhecimentos que pode ser implementada em diferentes momentos

e niveis de complexidade.

Os artigos mais recentes que abordam o tema Aprendizagem baseada em design destacam esse
modelo como redesenho de ambientes de aprendizagem, onde sdao combinados principios da
aprendizagem baseada em problemas com elementos adicionais essenciais as praticas educativas
contemporaneas, tais como educagdo sustentavel e construtivismo social, que é uma base importante
para o ambiente de aprendizado do ABD. De acordo Geitz & de Geus (2019) a educagdo baseada em
design (DBE) é um desenvolvimento adicional (ou seja, redesenho) dos conceitos existentes de

aprendizagem baseada em problemas e educacdo baseada em competéncias com base nos principios
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da educacdo sustentavel. Nessa abordagem, elementos inovadores sdo adicionados a estes dois
conceitos para projetar um conceito educacional sustentavel —um ambiente de aprendizagem em que
um processo de aprendizagem eficaz e eficiente é estimulado e metas sustentaveis podem ser
alcancadas e um clima de aprendizagem ambicioso que desafia os alunos e oferece espaco para o

desenvolvimento e perfil de talentos.

A aprendizagem formal e informal estdao cada vez mais interligadas. Para oferecer aos estudantes a
oportunidade de aprender em interagdes com outras pessoas, na ABD os alunos sao estimulados e
passam grande parte do tempo trabalhando em tarefas auténticas, ou seja, problemas reais. Durante
as atividades trabalham em conjunto com os professores e o campo de trabalho para resolver
problemas que ocorrem nesse campo especifico. Eles enfrentam esses problemas aplicando fases
iterativas e metodoldgicas inspiradas nos principios do design. Ao explicar o conceito de Aprendizagem

Baseada em Design, os autores Geitz & de Geus (2019) apontam 6 fases do processo:
As seis fases sdo:

(1) pesquisar a questdo

(2) definir o problema central

(3) gerar ideias

(4) protdtipos de design

(5) protdtipos de teste

(6) pesquisar e aprimorar

Contudo, os autores destacam que, na educacdo baseada em design, a primeira fase é mais extensa.
Os estudantes precisam se aprofundar muito mais para definir qual é a questdo/problema. Eles
precisam abordar essa fase com uma perspectiva empatica. Eles destacam também que, as fases cinco
e seis que geralmente ndo sdo incorporadas em programas de Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP), mas sdo explicitamente incluidas na educagdo baseada em design para educar os alunos de
forma mais sustentdvel. Com base nos principios do design, essas fases sdao necessarias. Os alunos
devem aprender a analisar criticamente os protdtipos/designs/solu¢des que encontrarem para a

guestdo especifica. Eles precisam aprender a pesquisar os efeitos e ajustar seus protdtipos, que sdo

17



fases fundamentais para enfrentar constantemente problemas e perguntas complexos. Além disso,
essas fases contribuem para o processo de aprendizagem do desenvolvimento de habilidades
metacognitivas e da construcao de conhecimento metacognitivo. A reflexao sobre as fases enquanto
se investiga o efeito da solucdo/protdtipo é uma habilidade indispensavel para se tornar um aluno

autébnomo.

O poder da experiéncia: metodologias ativas e o desenvolvimento de competéncias

O método de ensino tradicional, centrado no professor, ainda hoje, permanece como principal forma
de ensinar (MARIN et al., 2010), apesar de nem sempre ser adequado para gerar conhecimento e
independénciaintelectual no estudante (VERGARA; 2003). Esse modelo de ensino positivista se baseia
na condicdo de papeis bem definidos para o professor e para o aluno, onde o primeiro tem o controle
e atua ativamente compartilhando o seu conhecimento e o segundo tem um papel passivo de absorver
o contetudo (MARQUES et al., 2021). Entretanto, a medida que a atividade econ6mica no mundo se
desenvolvia, passando de uma produgao basicamente industrial para a criacdo de conhecimento e
prestacdo de servicos, a capacidade de inovar se tornou estratégia de sobrevivéncia para as empresas.
Os dilemas impostos pelas mudancas no mercado de trabalho impuseram novas condi¢cGes aos
modelos de ensino, demandando uma transformacdo das metodologias educacionais com o objetivo

de desenvolver integralmente os estudantes.

Como alternativa, o uso de metodologias ativas no contexto educacional tem ganhado crescente
atencdo de pesquisadores e educadores nas ultimas décadas. Essas abordagens pedagdgicas
representam uma mudanca significativa na forma como o ensino e a aprendizagem s3ao concebidos,
colocando os estudantes no centro do processo educacional e promovendo a construcdo ativa do

conhecimento (FREEMAN et al., 2014).

A metodologia ativa caracteriza-se pela inter-relacao entre educacao, cultura, sociedade, politica e
escola, sendo desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno
com aintencdo de propiciar a aprendizagem (BACICH E MORAN, 2017). A utilizacdo de métodos ativos
é marcada pela mudanca do papel do estudante, que passa a assumir a responsabilidade pela sua
prépria aprendizagem, desenvolvendo a capacidade de apresentar questionamentos relevantes para
o contexto, além de buscar solugdes pertinentes que respondam a essas questdes. O professor passa

a ser visto como um facilitador da aprendizagem, um parceiro que colabora com o aluno ajudando-o a

18



compreender em vez de impor seu ponto de vista. Com isso, o aluno passa a ser um explorador
auténomo que desenvolve opinides e pensamentos proprios e ndo um mero reprodutor de ideias

(SINGER; MOSCOVICI, 2008).

Outro aspecto presente nos métodos ativos esta relacionado a importancia da interagdo no processo
de aprendizagem. A teoria construtivista defendida por pensadores do século 19, como Jean Piaget
(1967) e Lev Vygotsky (1989), constituem a base das metodologias ativas. De acordo com a teoria
construtivista o conhecimento é construido ativamente pelo individuo por meio de suas interagGes
com o ambiente e o ajuste de suas estruturas mentais. Conforme ressaltam Vygotsky e Michael (1978)
“a aprendizagem é um processo ativo e construtivo, no qual o sujeito é protagonista do proprio

III

desenvolvimento intelectual”. Para Inhelder e Piaget (1955), os alunos aprendem melhor quando sdo
ativos no processo de aprendizagem e quando constroem seu préprio conhecimento a partir de suas
experiéncias, os autores ressaltam que o conhecimento ndo é algo que é transmitido para o aluno, mas

sim algo que é construido pelo aluno a partir de suas experiéncias.

O trabalho seminal de Piaget e Vygotsky fornecem insights sobre a importancia de criar ambientes
educacionais que estimulem a construcdo do conhecimento pelo aluno e a importancia da interacao
no processo de aprendizagem. Essa abordagem é corroborada por pesquisadores contemporaneos
como Paulo Freire (2015), que se refere a educagdo como um processo que nao é realizado por outrem,
ou pelo préprio sujeito, mas que se realiza na interagdao entre sujeitos histéricos por meio de suas

palavras, acdes e reflexdes.

Sdo muitos os métodos associados as metodologias ativas com potencial de levar os alunos a
aprendizagens por meio da experiéncia impulsora do desenvolvimento da autonomia, da
aprendizagem e do protagonismo. A diversidade de técnicas pode ser util, se bem equilibrada e
adaptada entre o individual e o coletivo. A combinacdo entre abordagens, como problemas, projetos,
design, jogos, narrativas, pode garantir o sucesso de um bom projeto educacional (BACICH e MORAN,
2017). Nesse sentido, quando se trata de fomentar um ambiente de inovagao, algumas metodologias
ativas se destacam. Segundo Bezerra (2009, p. 36), “a porta da inovacdo é a mesma da ciéncia: a
duvida, o questionamento; e acontece quando equilibramos planejamento e agao”. Com base nessa
premissa é possivel apontar a Aprendizagem Baseada em Design como uma metodologia ativa, com
alto potencial para estimular o pensamento critico, a criatividade e a colaboracdo dos estudantes.

Importante destacar também que a ABD pode ser aplicada em diferentes niveis de ensino e em
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diferentes dreas do conhecimento, permitindo que os estudantes desenvolvam competéncias
essenciais para o século XXI, como comunicacdo, criatividade, pensamento analitico, resolucdo de

problemas, trabalho em equipe, entre outras (GEITZ; DE GEUS, 2019).

Futurize — Como democratizar o conhecimento por meio da abordagem do design?

A medida que a atividade econdmica global evoluia, transitando de uma produgdo essencialmente
industrial para a geracao de conhecimento e prestacao de servigos, a capacidade de inovagao se tornou
uma estratégia vital para a existéncia. Em resposta a essa transformacdo, a comunidade profissional
tem procurado por um perfil de profissional dotado de criatividade, pensamento critico e flexibilidade,

preparado para agir e se adaptar rapidamente as mudancas tecnoldgicas e sociais.

Neste contexto, uma das principais dificuldades do mercado de trabalho, na atualidade, reside na
busca por profissionais capazes de atender a maioria dessas demandas. Para contornar esse problema,
muitas empresas utilizam Centros de Treinamento e Desenvolvimento para oferecer cursos e
seminarios com o objetivo de capacitar os funcionarios para se manterem atualizados com as
inovacdes ou aprimorarem suas habilidades. No entanto, o acesso a esses treinamentos, na maioria
das vezes, é gerenciado pelas empresas, ndo atendendo de forma democratica a sociedade de uma

maneira geral.

Importante destacar que o conceito de formacgao profissional foi, ao longo do tempo, deslocado dos
modos de fazer para a articulagdo entre conhecimentos, atitudes e comportamentos, com énfase nas
habilidades cognitivas, comunicativas e criativas. O profissional qualificado, competente, ndo se limita
a aprender conhecimentos técnicos e modos operacionais, mas saber, saber fazer, saber ser e saber

conviver, agregando habilidades cognitivas, psicomotoras e socioafetivas.

Promover capacitacdo profissional fora do ambiente coorporativo pode representar um caminho
estratégico para democratizacdo do conhecimento, no entanto, para planejar um programa de
desenvolvimento de forma eficaz é fundamental estabelecer claramente os objetivos, a fim de ter uma
compreensao sélida do propdsito do treinamento. Além disso, é essencial definir as metodologias do
treinamento com base nas habilidades ou o conhecimento que os participantes devem adquirir na
capacitacado. Esses critérios constituem a base para a elaboracdo do plano de treinamento eficiente e,
ao compreender esses critérios, é possivel desenvolver um treinamento adequado para alcangar tais

objetivos.
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Como ja destacado anteriormente, a Universidade é vista como elemento fundamental para a
transformacdo social e melhoria das condicdes de vida da populacdo de forma geral (TORNATZKY;
RIDEOUT, 2014). O ensino superior é o ultimo estdgio de preparacdao dos estudantes para sua
integracdo no mundo do trabalho. Por tanto, deve garantir o desenvolvimento de cidad3os criticos,
reflexivos, capazes de construir e mobilizar conhecimentos para resolver problemas, criar e
implementar ideias e projetos. Ademais, a universidade tem o dever de dialogar com a sociedade e

promover estratégias de promoc¢do do conhecimento de forma ampla.

Pensando nesse sentido, foi apresentado a Universidade Federal de Minas Gerais, dentro do Programa
de Mestrado Profissional Promestre, um projeto de pesquisa para desenvolvimento de uma Atividade
de Extensdo constituida com base nos principios de Aprendizagem Baseada em Design apresentados
nesse artigo. O projeto se propde a desenvolver e aplicar um curso de extensdao com foco em
capacitacdo profissional que combina abordagem de modelos de aprendizagens ativas, utilizando,

principalmente, as metodologias baseadas no modo de fazer do designer.

O projeto foi desenvolvido com base no modelo de pesquisa-a¢ao. Tal escolha se justifica por sua
capacidade de permitir que os professores e pesquisadores utilizem suas pesquisas para aprimorar seu
ensino. A pesquisa-acao educacional é principalmente uma estratégia para o desenvolvimento de
professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu
ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus alunos (TRIPP, 2005). Esse modelo de pesquisa
permite um contato direto com participantes do curso, viabilizando que sejam aplicados questionarios
a fim de analisar e avaliar se essas metodologias de fato contribuem no desenvolvimento de
habilidades criativas e inovadoras. Durante o curso os participantes desenvolveram projetos baseados
em problemas reais, utilizando as ferramentas de pesquisa, ideacdo, prototipacdo e validagdo. Ao
longo do processo, foi observado e registrado como os participantes utilizam as habilidades criativas e
inovadoras, bem como as dificuldades e desafios encontrados. Ao final do curso, houve aplicacado de
um questionario para coletar dados sobre a percepg¢do dos participantes em relagdo ao uso das
metodologias de design, o impacto no seu aprendizado e o desenvolvimento das competéncias
profissionais. Os dados foram analisados qualitativa e quantitativamente, buscando identificar
padrées, correlagdes e indicadores de eficicia das metodologias de design na educagdo e serdo

apresentados mais a frente.
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Metas e Aspiragoes

A proposta de pesquisa apresentada para esse projeto de mestrado em educacdo com énfase em

design tem como objetivo realizar um estudo pratico que visa duas questdes distintas e interligadas:

A) Pesquisa em design — aplicacdo na educacdo - A primeira questdo se concentra na pesquisa em
design e visa avaliar a aplicagao efetiva das metodologias baseadas em design para desenvolvimento
de habilidades profissionais. A hipdtese que se pretende confirmar através dessa pesquisa é se a
abordagem de design tem potencial para desenvolver a criatividade, a analise critica e a capacidade
de pensamento reflexivo. O objetivo é explorar como a implementacdo das metodologias de design
podem contribuir para o desenvolvimento de um profissional, seja ou n3do designer, que seja mais
criativo, critico e apto a se adaptar rapidamente a mudancas tecnoldgicas e sociais no ambiente de

trabalho.

B) Atender a lacuna na educagdo e capacitagao profissional: A segunda questao estd relacionada
alacuna na educacgdo e na capacitagao profissional. Ela se refere a necessidade de formar profissionais
gue se destaguem ndo apenas pela sua competéncia técnica, mas também pela capacidade de
inovacdo, pensamento critico e adaptabilidade em um cenario de mudancas constantes. A resposta a
essa lacuna é a criagdo de um curso de extensdao que adota novas metodologias, mais alinhadas com
o mundo contemporaneo, com o propdsito de desenvolver profissionais com as habilidades
necessarias para enfrentar os desafios tecnoldgicos e sociais em evolugdo, capacitando-os a agir de

maneira proativa e adaptativa em suas respectivas areas de atuagao.

O programa de treinamento

O programa de treinamento foi constituido no formato de curso de extensdo realizado em modelo
hibrido, sendo a maior parte, no modo presencial. Além das atividades virtuais os participantes
estiveram presentes em 4 encontros presenciais. Nesses encontro foram combinadas duas frentes de
aprendizado, sendo uma a proposta de um exercicio pratico e a outra frente via palestras e seminarios
com temas relacionados a utilizacdo das ferramentas de Design para trabalhar solu¢des de problemas

reais e temas como criatividade e sustentabilidade.

Durante o curso, os participantes “deram um mergulho” em aprendizados, conhecimentos e trocas.

Receberam orientacGes dos professores e palestrantes e tiveram a oportunidade de praticar as
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metodologias do design para solucdo de problemas. Além disso, durante as atividades, os participantes
puderam ativar a rede de pessoas ligadas as mais diversas dareas, tais como engenharia, arquitetura,
administragao, turismo, design, jornalismo, entre outras, promovendo networking dentro de um grupo

altamente heterogéneo.

Na parte pratica do curso, os participantes foram organizados em equipes para desenvolver um desafio
real ligado a promocgao do turismo e do setor gastronémico local. O foco do programa foi o processo,
o aprendizado, a utilizacdo das ferramentas de design para trabalhar em uma solugao para o desafio
proposto pela Empresa Municipal de Turismo de Belo Horizonte — Belotur: Como tornar Belo Horizonte
um destino turistico mais atraente, valorizando sua identidade gastronémica? A empresa ligada a
Prefeitura Municipal de Belo Horizonte é a responsavel pela gestdo do turismo na capital mineira,
atuando na captacdo e apoio de eventos, na qualificagdo dos servicos turisticos, na divulgacdo dos
atrativos da cidade e na elaboracdo de politicas publicas para o setor. Aimportancia do desafio reside
no fato de que o turismo gera emprego, renda e desenvolvimento para a cidade, além de valorizar sua
cultura e identidade. O desafio também representava uma oportunidade para os participantes
aplicarem os conhecimentos do curso e suas habilidades em um problema real e complexo, que
envolve diversos fatores, como a infraestrutura urbana, a mobilidade, a seguranca, a oferta de servicos,
a comunicac¢do, a percepc¢ao e a satisfacao dos visitantes, entre outros. Ao longo do curso, as equipes
tiveram que pesquisar, analisar, criar e testar solucdes para o desafio, seguindo as etapas do processo

de design.

Durante o curso, os participantes conheceram os conceitos do duplo diamante, cuja primeira versao
foi elabora em 2003 pelo Conselho de Design Europeu, e representa ume esquema visual do processo
de design e inovacdo (Design Concil, 20024). Eles foram orientados para trabalhar com foco em
desenvolver uma solucdo tangivel para o problema apresentado. O desafio foi desenvolvido no
formato de competicdo, onde os participantes, separados em grupos trabalharam sob pressao na
criacdo compartilhada de solugdes. As equipes atuaram de forma colaborativa, utilizando ferramentas
do design para promover inovacdo, tais como persona, mapa de empatia, jornada do usudrio, matriz
CSD, esquemas de visualizacdo de dados, técnicas de ideagdo, métodos de convergéncia, prototipacao,
validacdo de ideias, e diversas outras que foram apresentadas durante os semindrios e painéis

promovidos durante o curso.
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Afrente de aprendizado, via palestras e workshops, foi conduzida por profissionais docentes da UFMG,
convidados e pela empresa selecionada para participar do desafio pratico. As palestras
desempenharam um papel importante no programa, uma vez que fornecerdo conteldos atualizados
relacionados ao desenvolvimento da criatividade, colaboracdo, promoc¢do da inovacdo e a
apresentacado das ideias. Além disso, elas estimularam a discussdo de temas emergentes na sociedade,
tais como a promocdo cultural, a aceleracdo de setores importantes da economia local, como a

gastronomia, a preservacdo do meio ambiente e a promocdo da igualdade, colaboracdo, entre outros.

Objetivos de aprendizado

J Desenvolver pesquisa para contextualizar o problema, trabalhando a empatia para entender a

fundo as necessidades humanas

. Desenvolver as habilidades de analise e sintese importantes para conducdo eficiente dos
projetos

J Fomentar a resiliéncia e agilidade para enfrentar as mudancas tecnoldégicas e sociais

o Promover o trabalho em equipe eficiente e desenvolver a capacidade de lideranga

o Ampliar a capacidade de tomada de decisdo e gestdo de projetos

. Desenvolver capacidade de decompor o problema afim de adquirir uma visdo holistica frente
ao desafio

o Fomentar estratégias de experimentacao e validagdo para as solugdes propostas.

. Incentivar ainovacdo e o pensamento critico.

O programa teve uma duracdo total de 40 horas, sendo quatro datas com encontros presenciais, que
aconteceram aos sabados pela manha, em junho e julho de 2024. A oferta do curso, com encontros
presenciais aos sabados visava democratizar o acesso, atendendo aos estudantes que trabalham e
estudam durante a semana e ainda acomunidade em geral, jd que o curso foi aberto para comunidade

externa a UFMG. A metodologia do curso foi desenhada contemplando:

. Conteudo on-line.
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. Atividades para entregar.

J Toolkit — passo a passo ferramentas do design.
. Palestras e Seminarios Presenciais.

o Atividades presenciais em grupo
RESULTADOS

Apds o término do evento, os participantes foram convidados a responder um questionario de
avaliagdo do curso. O questionario foi subdividido em oito partes: dados gerais, formacdo, motivacgao,

metodologias design, ferramentas e técnicas de apresentagdo, materiais, e organizacao do evento.

No que dizrespeito a coleta de dados, todos os 35 participantes presentes no ultimo encontro do curso
foram orientados para preencher o questionario online via Google Forms. No total, foram recebidos

32 questionarios refletindo um engajamento positivo dos participantes.

Em relacdo ao perfil dos respondentes (idade, género, escolaridade), o Futurize contou com
participantes de diferentes idades (de 19 a 69 anos, mas a maioria encontra-se na faixa entre 20 e 30
anos), de distintos niveis de escolaridade (a maioria era de graduandos), a maior parte dos estudantes
eram ligados a UFMG. Vale destacar que 37,5% de participantes eram profissionais ja graduados, a

maioria ndo ligados a UFMG .

Um dos aspectos importantes considerados nessa avaliagdo era a aplicacdo das metodologias e
ferramentas de design na resolugdo do problema proposto e sua aplicagdo em outros contextos
relevantes para os participantes. Os resultados mostram, primeiro, que os respondentes concordam
gue as ferramentas utilizadas foram importantes para a resolucdo do problema proposto, sendo que
68,8 % concordaram plenamente com a afirmativa e 31,3% concordaram parcialmente. Segundo,
concordam que o aprendizado sobre essas ferramentas pode ser aplicado em outros contextos, sendo
gue 87,5% concordaram plenamente com a afirmativa. De maneira geral, o resultado detalhado sobre
as etapas e ferramentas de design demonstrou serem efetivas, tanto para resolver o problema

proposto quanto para aplicagdo em outros contextos relevantes para os participantes.

Na secdo sobre aprendizado, as afirmacées que mencionavam resiliéncia, flexibilidade e trabalho em

equipe receberam um alto grau de concordancia dos respondentes, indicando que o curso foi eficaz
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em promover habilidades relacionadas a inteligéncia emocional. Essas habilidades envolvem a
capacidade de lidar com as prdprias emocdes, adaptar-se as mudancas e trabalhar em colaboracao
com os outros. Outra habilidade que recebeu uma avaliacao positiva foi o pensamento criativo, que se
refere a capacidade de gerar ideias inovadoras e originais para solucionar problemas. O curso procurou
estimular o pensamento criativo dos participantes por meio de atividades que envolviam pesquisa,
ferramentas de ideagdo, tais como brainstorming e brainwriting, além de explorar técnicas de
prototipagem e validagdo de ideias. Os respondentes concordam também que o curso contribuiu para
desenvolver habilidade de lidar com problemas complexos, considerando fatores, tais como
sustentabilidade e viabilidade técnica, além de colaborar para aprimorar a capacidade de comunicagado

mais precisa e persuasiva.

De maneira geral , pode-se concluir que as metodologias utilizadas no curso Futurize contribuiram para
o desenvolvimento de habilidades essenciais para os profissionais do futuro, tais como pensamento

analitico, pensamento criativo, resiliéncia, flexibilidade e trabalho em equipe.

CONSIDERAGOES FINAIS

Neste artigo, buscamos apresentar os principais conceitos e praticas da metodologia de processo do
design, que se revela um campo de conhecimento que vai além dos limites do projeto de objetos, e
assume-se como um modo de pensamento que pode gerar beneficios para varios segmentos da
sociedade. Destacamos o campo da educacdo, onde a Aprendizagem Baseada em Design se apresenta
como uma proposta inovadora que combina elementos e principios do design com praticas educativas
contemporaneas, tais como educagdo sustentavel e construtivismo social. Também procuramos
mostrar como essa metodologia pode ser considerada uma forma de aprendizagem ativa, que estimula
o envolvimento, a criatividade e a autonomia dos alunos, além de valorizar as necessidades humanas,
as possibilidades tecnolégicas e os requisitos de viabilidade, buscando gerar solucdes inovadoras,
efetivas e sustentaveis. Para isso, explicamos como o design se baseia em um processo colaborativo,
iterativo e experimental, que convida os participantes a se colocarem no lugar dos usuarios, a gerarem

ideias divergentes, a prototiparem e testarem solucdes, e a aprenderem com os erros e os feedbacks.

Foi também apresentado um projeto de atividade de extensao Futurize que demostrou o potencial da
ABD e como essa abordagem de ensino pode contribuir para a melhoria da qualidade da educacgao, ao

capacitar os participantes para enfrentar os desafios complexos e dindmicos do século XXI, utilizando
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uma abordagem centrada no ser humano e orientada a solucdo. Além disso, o curso mostrou
efetividade no desenvolvimento de competéncias socioemocionais, tais como a empatia, a

comunicagao, o trabalho em equipe, a resiliéncia e a lideranca.

A Aprendizagem Baseada em Design demostra potencial para o campo da educagdo, no entanto, é
fundamental que as atividades educacionais baseadas na metodologia de design sejam conduzidas de
forma rigorosa e critica, ndo apenas reproduzindo modismos ou modus operandi, mas oferecendo
subsidios para que os estudantes possam compreender, questionar, aplicar e avaliar solu¢des em
diversos contextos e dimensodes. Por isso, iniciativas como o projeto Futurize podem ajudar a difundir
e democratizar tal conhecimento, ao mesmo tempo que capacitar os participantes para enfrentar os
desafios complexos e dinamicos do século XXI desenvolvendo competéncias e habilidades, tais como

criatividade, colaboracdo, comunicagdo, pensamento critico e resolucdo de problemas.
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RESUMO

Este artigo investiga as intersecdes entre a arte digital contemporanea, o conceito de memoria
involuntaria de Marcel Proust e a ideia de liberdade como natalidade proposta por Hannah Arendt. A
partir de Em busca do tempo perdido, de Proust, e da filosofia politica de Arendt, é proposta uma
leitura que articula a memadria ndo como mera recuperacao do passado, mas como criagdo continua,
em sintonia com os principios da liberdade e do comeco. A arte digital, mediada por algoritmos e
sistemas generativos, reflete uma memdria técnica que desloca a légica da repeticdao para explorar o
potencial criador da lembranca. Dessa forma, a arte digital emerge como um espaco de reinvencdo da
membdria, que, mesmo sendo mediada por mdaquinas, preserva a possibilidade da abertura ao novo. O

novo surgido do efémero, do imprevisto e da invencao.

Palavras-chave: Memoaria. Marcel Proust. Arte digital. Lembranca involuntaria. Liberdade. Algoritmos.
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1 INTRODUCAO

O que vemos é s6 uma sugestdo: a rede preenche o que falta com imaginacao.
— Sofia Crespo

Em busca do tempo perdido, Marcel Proust apresenta a memaria involuntaria como uma forma de
acesso ao tempo perdido, onde a lembrang¢a de um instante — como a cena da madeleine — revela
ndo uma reconstrucdo do passado, mas uma nova forma de vivé-lo. Para Proust, “o verdadeiro paraiso
é o paraiso que perdemos” (PROUST, 2017, p. 44), sugerindo que o tempo vivido so se torna acessivel
por meio de experiéncias sensoriais que desestabilizam a linearidade da consciéncia e da meméria

voluntaria.

Por outro lado, na filosofia politica de Hannah Arendt, a memdria se conecta a ideia de liberdade e
acdo: a liberdade é compreendida ndo como simples escolha, mas como a capacidade humana de
iniciar algo novo, de trazer a existéncia o que ainda ndo havia sido pensado ou vivido. Segundo Arendt
(1999, p. 177), “aliberdade é a razdo de ser da politica”, e ela se realiza sempre que os seres humanos

atuam juntos, inaugurando o imprevisivel no mundo comum.

Neste artigo, propde-se uma andlise das intersecdes entre esses dois conceitos — memodria
involuntaria e liberdade — no contexto da arte digital contemporanea. Como a arte digital, mediada
por tecnologias como inteligéncia artificial e algoritmos, tem transformado a percepcao da meméria e
do tempo? De que maneira as obras digitais ndo apenas reconstroem o passado, mas criam novas

formas de relembrar e de libertar a memdria do controle sistematico das maquinas?

2 PROUSTE A POETICA DA MEMORIA INVOLUNTARIA

Estamos treinando maquinas para sonhar com as formas da natureza.
— Sofia Crespo

Em Em busca do tempo perdido, a memoéria é entendida como um fen6meno nao voluntario, mas
instintivo e afetivo, — mais préxima do corpo e da sensibilidade do que da consciéncia. A cena da
madeleine mergulhada no chd é exemplar nesse sentido: ndo se trata de uma lembranca recuperada
por esforco consciente, mas de uma irrupcao subita e sensorial que reorganiza a percepc¢do do tempo

e daidentidade.
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A memdria, nesse contexto, ndo é aquilo que se guarda ou se arquiva, mas aquilo que surge — como
um acontecimento. O gesto banal de levar a boca um pedaco de bolo provoca, no narrador, uma
vertigem temporal que desfaz a separagdo entre presente e passado. O tempo se dobra, a cronologia
cede lugar a simultaneidade, e a lembranca emerge como uma experiéncia estética do vivido. “De
repente, o passado me era presente, e com ele voltavam lugares, gestos, pessoas inteiras, como se

III

despertassem de um sono mineral”, parece dizer o texto proustiano a cada evocagao sensorial.

Ao destacar a natureza involuntaria da memoaria, Proust rompe com a tradigdo moderna da lembranca
como reconstrucdo ldgica ou narrativa. Ele nos propde uma memaria que é essencialmente afetiva,
imprevisivel, e que ndo responde a linearidade dos fatos, mas sim a intensidade das sensagdes. Essa
memaria ndo segue um roteiro, ndo reconstrdi uma biografia ordenada, mas emerge aos solavancos,

por associacoes livres, por fragmentos — como sonhos, lampejos ou vibracoes interiores.

Essa concepcdo da memodria tem profundas implicagcdes na forma narrativa. Em Em busca do tempo
perdido, o tempo ndo é simplesmente passado, presente ou futuro, mas algo que se reconfigura
constantemente pela linguagem. O que o narrador busca nao é reviver o passado tal como ele foi, mas
reencontrar o tempo — isto é, produzir um tempo outro, possivel, sensivel, capaz de transformar o
presente pelafor¢adalembranga. Trata-se, em certo sentido, de uma narrativa contra a histéria — nao

porque recuse o tempo, mas porque o reinventa.

Nesse jogo entre presenga e auséncia, evocagao e esquecimento, a memaria proustiana atuacomo um
"dispositivo poético de reinvencdo do eu e do mundo". Ela resiste a ldgica da informacdo, a
necessidade de registro fiel e a estabilidade dos arquivos. Ao contrario, ela é um modo de perder-se
para lembrar, de esquecer para reencontrar. Sua forma é fluida, sua estrutura é disforme, e seu

contetudo, mutavel.

Ao pensarmos as reverberacdes desse modelo de memdria na arte digital contemporanea,
especialmente em praticas que lidam com dados, inteligéncia artificial e redes generativas, torna-se
claro o quanto Proust antecipa — poeticamente — uma epistemologia da memdéria em fluxo. A partir
de estimulos minimos (imagens, sons, padrdes), novos tempos sdo produzidos, e com eles, novas
formas de narrar, de experienciar e de sentir o passado. Em Proust, como na arte digital, o tempo

perdido ndo é um dado a ser resgatado, mas um campo a ser criado.
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3 ARTE DIGITALE A MEMORIA TECNICA

A memoria ndo é o que retorna, mas o que se reorganiza.

A arte digital contemporanea opera em um campo hibrido, onde a sensibilidade estética se entrelaga
com a légica computacional. Ao lidar com algoritmos, bancos de dados e inteligéncia artificial, ela ndo
apenas amplia os modos de criagdo artistica, mas também transforma profundamente nossa relagao
com o tempo e a memoria. Neste novo contexto, a meméria ndo é mais apenas um atributo humano,
mas passa a ser um processo técnico: acumulada em servidores, organizada por padrdes de indexacao,
e operada por sistemas que aprendem, classificam e recombinam informaces. A memdria se torna,
assim, um conjunto de dados manipuldveis, uma matéria-prima fluida que pode ser reorganizada

infinitamente por meio de codigos.

Esse tipo de memaria, que Bernard Stiegler chamou de 'memédria técnica', refere-se a externalizacdo
da lembranca humana em suportes ndo organicos — da escrita aos arquivos digitais, dos albuns
fotograficos aos repositdrios em nuvem. Na arte digital, essa externalizagdo se intensifica: algoritmos
generativos aprendem com vastos volumes de dados, extraindo padrdes, simulando estilos,
produzindo variacdes. A memodria, aqui, ndo é mais evocada como em Proust — por meio de
associagdes afetivas e involuntarias — mas é reconstruida segundo critérios estatisticos,

probabilisticos, funcionais.

Contudo, ha uma inflexdo importante a ser notada. Muitos artistas contemporaneos se apropriam
dessa memodria técnica ndo como simples reproducdo ou arquivo, mas como um campo fértil para a
criacdo de formas sensiveis. Sofia Crespo, por exemplo, trabalha com redes neurais para gerar
organismos hibridos, simulando aimaginagdo da natureza por uma inteligéncia artificial. Suas imagens
ndo documentam o real, mas propdem uma espécie de 'lembranca artificial' do que nunca existiu —
um passado inventado pela maquina. Refik Anadol, por sua vez, utiliza dados de museus, ondas
cerebrais e meteorologia para produzir fluxos visuais imersivos, onde a memdria digital se torna

matéria de experiéncia estética.

Essas praticas ndo apenas deslocam o conceito de memadria como arquivo estatico, mas tensionam a
prépria linearidade narrativa. Ao contrario da cronologia convencional, as obras digitais muitas vezes

operam por recorréncia, loop, fragmentagao, aleatoriedade — desafiando o tempo cartesiano e
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propondo um tempo expandido, reticulado, sensivel. Ao explorar a recombinacdo e a mutabilidade,
essas obras criam um tipo de memdria estética que se aproxima, paradoxalmente, da memédria

proustiana: instavel, fluida, intensamente sensorial — mas mediada por tecnologias ndo humanas.

Nesse cenario, a arte digital contemporanea ndo apenas absorve a memaria técnica, mas também a
subverte. Ela recodifica os dados, desfaz os padrdes, perturba a ordem do arquivo. Transforma
algoritmos em gestos artisticos, sistemas de machine learning em dispositivos poéticos. Assim, a
memoria, ainda que técnica, se torna também um espago de inven¢do: uma plataforma onde o

passado ndo é fixado, mas recriado continuamente.

4 ALIBERDADE NA ARTE DIGITAL: ARENDT E A NATALIDADE

No pensamento de Hannah Arendt, a liberdade esta profundamente ligada a ideia de natalidade — a
capacidade humana de iniciar algo novo, de romper com o curso previsivel dos acontecimentos. Em
sua obra A Condigdo Humana, Arendt distingue a agdo como a mais elevada das atividades humanas,
pois ela &, por definicdo, imprevisivel e inaugural. E por meio da acdio, entendida como surgimento de
algo inesperado no espaco publico, que o ser humano exerce sua liberdade. Esse conceito de liberdade
como comeco, como poténcia de criacdo, é especialmente fecundo quando analisamos as dindmicas

da arte digital contemporanea.

Ao contrario da ideia tradicional de liberdade como livre-arbitrio ou escolha entre op¢des dadas,
Arendt propde uma concepcdo ativa e relacional da liberdade — que se realiza no mundo, entre os
homens, quando algo novo é trazido a luz. Ela afirma que “o milagre que salva o mundo, o dominio
das coisas humanas, da sua ruina normal, é, em ultima analise, o fato da natalidade [...] a capacidade
de agir” (ARENDT, 1999, p. 224). Transposta para o campo da arte digital, essa concepgao permite
pensar a experiéncia estética ndo como mera frui¢cdo passiva, mas como espaco de coautoria, onde o

espectador participa ativamente da obra e, por vezes, a transforma.

Nas obras digitais interativas e generativas, o gesto do publico é muitas vezes incorporado como
elemento constitutivo do processo criativo. A liberdade, nesse caso, ndo estd na autonomia do artista
ou do cddigo, mas no entrelagamento entre sujeito, maquina e obra. A acdo do espectador, mesmo
gue minima — um cligue, um movimento, uma escolha — pode reconfigurar a narrativa, alterar a
forma, mudar o percurso. Trata-se de uma nova forma de agdo estética, onde a obra é constantemente

recriada a partir da presenca sensivel do outro.
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Essa abertura ao imprevisivel, ao inédito, ao que ainda nao foi codificado, aproxima a arte digital de
uma ética arendtiana da liberdade. Mesmo em um ambiente mediado por algoritmos e estruturas
técnicas complexas, aacdo do espectador instaura um acontecimento. Ha, portanto, uma possibilidade
de natalidade — ndo apenas no sentido simbdlico de “dar origem a algo”, mas também como irrupgdo

poética no campo da técnica.

Assim como a memoaria proustiana resiste a linearidade do tempo, a liberdade na arte digital resiste a
automatizacdo da experiéncia. Elaintroduz falhas, desvios, singularidades que escapam ao calculo. Em
um tempo marcado pela vigilancia algoritmica e pelo controle dos dados, pensar a liberdade como
coautoria estética torna-se um gesto politico. E nessa tens3o entre previsibilidade e invenc¢do que a
arte digital encontra sua poténcia: ndo ao reproduzir, mas ao iniciar. E é nessa capacidade de comecar

gue se realiza, segundo Arendt, a esséncia da liberdade humana.

5 CONCLUSAO: MEMORIA E LIBERDADE COMO ACAO NA ARTE DIGITAL

A aproximagao entre as ideias de Proust sobre a memdria involuntdria e de Arendt sobre a liberdade
pode oferecer uma nova perspectiva sobre a arte digital contemporanea. Em vez de entender a
memdria como uma funcdo técnica de arquivo, podemos vé-la como um processo criativo, uma acdo

de reconfiguracdo do tempo.

Talvez, a arte digital, com seus algoritmos e sistemas generativos, ofereca uma nova forma de lembrar,
ndo como repeticdo fiel, mas como reinvencdo. Ao explorar o erro, a falha e a aleatoriedade, ela resgata
a memoria proustiana da contingéncia e, ao mesmo tempo, abre espaco para a liberdade de iniciar o
novo — uma liberdade de comecar, de criar e de transformar a memdria em algo vivo, capaz de

reconfigurar o presente.
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RESUMO

O objetivo deste artigo é evidenciar os procedimentos pedagégicos do ensino superior do design de
moda acerca da criatividade em projetos didaticos. O processo criativo no ensino projetual do design
de moda foi observado a luz da estrutura integrada de oito estagios. Os procedimentos metodoldgicos
baseiam-se em revisdao assistemdtica e seletiva de literatura e em entrevista qualitativa semi
estruturada. A andlise dos dados parte de uma abordagem indutiva para uma dedutiva ao se observar
como os dados obtidos dialogam com os conceitos abordados. Como resultado apresenta-se os pontos
de atencdo ao analisar o processo criativo dos projetos em moda como: o estagio de incubacdo, os
critérios avaliativos para que um produto de moda se caracterize como criativo e a contribuicdo para

andlise da criatividade e processos cognitivos do ensino de design de moda.

Palavras-chave: ensino de projeto; processo criativo e design de moda.
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1 INTRODUCAO

O processo criativo no projeto do design de moda é um tema para a pesquisa e estudos que merece
atencdo no atual momento da producdo mundial, tanto pelas indagacbes sobre como os discentes tém
sido formados e instrumentados para atuar profissionalmente, quanto para atender aos quesitos de
inovacao, os socioambientais e os econdmicos quando se enfoca o ensino superior de projeto de moda.
No atual mercado caracterizado pela globalizacdo e pelo avango tecnoldgico, a criatividade tem
sido cada vez mais requerida aos profissionais de design de moda. Isso devido a abrangéncia

dessa area, que inclui ndo somente as especificidades do produto e as diferentes etapas do
trabalho, como implica em diversas questdes, dentre elas a econémica. (Kratz, 2016).

Mundim e Resende (2023) realizaram um estudo quantitativo que analisou 23 artigos sobre
criatividade em design de moda selecionados nos peridédicos do portal Scielo, Wiley e ScienceDirect a
partir das palavras-chave creative design fashion, publicados entre 2012 e 2019. Os resultados
apontaram maior numero de publicagdes em 2012, com predominio de autoria de instituicdes
argentinas e de publicacdo em periddicos britanicos da area das Ciéncias Sociais. Conclui-se que mais

estudos brasileiros sdo necessarios sobre os fatores que influenciam a criatividade em design de moda.

Ao pensar em projeto em moda, Martins (2018) relata uma pequena e recente bibliografia, tendo
como principais autores Treptow, (2003,2013); Jones, (2005); Seivewright, (2009); Renfrew, (2010)
sendo os mais utilizados no ensino de projeto de moda atualmente nas institui¢cdes brasileiras. Lubart
(2008) afirma que é importante definir o conceito de "criatividade" nos termos atuais. Para o autor, a
definicdo de criatividade é um assunto de investigacdo em si, e os debates cientificos sdo sempre
atuais, assegurando que ha determinado consenso admitido pela maior parte dos investigadores ao
definir que a criatividade é a capacidade de realizar uma producdo que seja a0 mesmo tempo nova e
adaptada ao contexto na qual ela se manifesta (Amabile, 1996; Barron, 1988; Lubart, 1994;

MacKinnon, 1962; Ochse, 1990; Sternberg e Lubart, 1995).

As pesquisas de Lubart (2008) que abordam a psicologia da criatividade afirmam que o campo da
psicologia estava mudando drasticamente durante as décadas de 1960 e 1970, ampliando a
diversidade de temas observados a luz desses estudos, afetando os processos criativos. No inicio dos
anos de 1970, ao invés de estudar tragos e diferencas de personalidade, os psicélogos cognitivos
analisaram processos que sdo compartilhados por todos os individuos por meio da observagao das
estruturas representacionais da mente, de suas interconexdes e dos processos mentais que 0s

transformam.
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A fim de apresentar uma abordagem cognitiva da criatividade, chegamos a Robert Keith Sawyer,
psicdlogo americano especialista em criatividade, inovacdo e aprendizagem, que defendeu seu
doutorado em psicologia focando a criatividade, orientado pelo psicélogo hingaro-americano Mihaly
Csikszentmihalyi, um dos pioneiros no estudo cientifico da felicidade e criatividade. Para Sawyer
(2012), os tedricos, ao longo dos séculos, ao observarem os processos criativos desenvolveram duas
teorias: uma idealista e uma acionista. Na teoria idealista ndo importa se vocé executa ou ndo sua
ideia, ou se alguém mais a vé - seu trabalho criativo é feito quando sua ideia esta totalmente formada
em sua cabeca. Esta teoria defende que a esséncia da criatividade é o momento do insight. Em
contrapartida, os tedéricos da acdo argumentam que a execugao do trabalho é essencial para o processo
criativo, apontando que, na realidade, as ideias criativas geralmente acontecem enquanto vocé estd
trabalhando com seus materiais e processos. Para o autor, os tedricos da acdo, ao estudarem a
criatividade, observaram que elatende a ocorrer em uma sequéncia de estagios, sendo o modelo mais
simples composto de dois estagios, as vezes chamado de baldo: um estdgio em expansao de
pensamento divergente, em que muitas possibilidades sao geradas, seguido pelo pensamento

convergente para a melhor ideia.

Disposto a organizar uma investigacdo sistematizada sobre processos criativos, Sawyer (2012)
observou sua sequéncia légica, proposta por varios psicélogos, dentre eles: Walla (1926); Isaksen,
Dorval e Treffinger (2000); Burnard, Graff e Grainger (2006); UK QCA (2005); Gordo (1961); Mumford’s
group (Scott et all... 2004); IDEO (Kelley, 2001), alocando em um quadro ilustrativo a ocorréncia ou ndo
de cada etapa do processo criativo nas abordagens destes psicélogos.! Assim, Sawyer (2012) pode
observar varios modelos estruturais propostos sobre as sequéncias do processo criativo e apresenta-

las em uma estrutura integrada descrita em oito estagios:

1. Encontre e formule o problema. O primeiro passo é identificar um bom problema e formular
o problema de forma que seja mais provavel que ele leve a uma solugdo. 2. Adquirir
conhecimentos relevantes para o problema. A criatividade é sempre baseada em dominio,
pratica e experiéncia. 3. Relina uma ampla gama de informacg6es potencialmente relacionadas.
A criatividade geralmente resulta desde a consciéncia de alerta até informacdes inesperadas e
aparentemente ndo relacionadas no ambiente. 4. Tire uma folga para a incubagdo. Uma vez
gue vocé adquiriu o conhecimento relevante, e alguma quantidade de informacdes
aparentemente ndo relacionadas, a mente inconsciente processara e associara essa
informacdo de maneiras imprevisiveis e surpreendentes. 5. Gere uma grande variedade de
ideias. A incubacdo inconsciente apoia a geragao de solugdes potenciais para o problema, mas
atencdo consciente ao problema também pode resultar em solu¢Ges potenciais. 6. Combine
ideias de maneiras inesperadas. Muitas ideias criativas resultam de uma combina¢do de
conceitos ou ideias mentais existentes. 7. Selecione as melhores ideias, aplicando critérios

! para observar este quadro ver: SAWYER, R. K. The Creative Process. The Science of Human Innovation: explaining
creativity. New York: Oxford University Press, p. 89. 2012.
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relevantes. O processo criativo normalmente resulta em um grande nimero de solugées
potenciais. A maioria deles acabara por ndo ser muito eficaz, criadores de sucesso devem ser
bons em selecionar quais ideias seguir. 8. Exteriorize a ideia usando materiais e representacdes.
Criatividade ndo é apenas ter uma ideia; ideias criativas surgem, se desenvolvem e se
transformam a medida que sdo expressas no mundo. (SAWYER, 2012, p.88).

O autor apresenta uma estrutura com oito estagios do processo criativo que servem como modelo de
observacdo das relacdes entre os conceitos tedricos e as manifestacGes de modelos e dindmicas de
criacdo de varios suportes, como nas artes visuais, cinema, arquitetura, literatura, design, musica,
dentre outros. Dentre as muitas linguagens e praticas observadas por Sawyer (2012) e demais
pesquisadores que adotaram uma abordagem cognitiva e estruturada da criatividade, a moda pouco

ou raramente foi observada.

A questdo fundamental que norteia esse artigo é: Como a estrutura de oito etapas do processo criativo
acima descrita manifesta- se no ensino de projeto de design de moda na visdo dos docentes? Dessa
forma, o objetivo deste trabalho é analisar o processo criativo do design de moda a luz da estrutura
dos oito estagios do processo criativo proposta por Sawyer (2012), a fim de identificar as habilidades
e manifestacbes que emergem no procedimento criativo projetual no ensino superior de design de

moda.?

2 APRESENTAGCAO DA PESQUISA

Adotando como base uma revisdao bibliografica assistematica, este trabalho realiza uma pesquisa
gualitativa que visa identificar acontecimentos na formag¢do em moda, na graduagdo, que possam
permear os conceitos norteadores levantados no processo criativo em observagao. Pautados na
revisdo seletiva da literatura (Yin, 2016) procedeu-se a um estudo focado e delimitado sobre o tema,
chegando-se a Sawyer (2012) e seus estudos sobre criatividade e processos cognitivos ja considerados
na sec¢do anterior. A modalidade de pesquisa qualitativa € ilustrada neste estudo por uma investigacao
acerca do papel do processo criativo durante o ensino de projeto para alunos de curso de design de

moda.

A partir de uma pesquisa exploratéria com docentes-designers de um curso de design de moda na
cidade de S3o Paulo, a fonte de coleta de dados selecionada foi a entrevista qualitativa (Yin, 2016).

Para esta modalidade de entrevista, a relagdao entre pesquisador e participante nao segue um roteiro

2 Este artigo contribui para a pesquisa de doutorado do autor, ao propor uma pesquisa exploratéria do processo criativo a
fim de aprimorar os procedimentos metodolégicos de instrumentos de obtengdo de dados da pesquisa.
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rigido como em um questiondrio, mas sim tdpicos que devem ser abordados e adaptados ao contexto

e ao ambiente da entrevista.3

Nessa entrevista procurou-se compreender como estes profissionais percebem os oito estagios do
processo criativo proposto por Sawyer (2012) e como se manifestam durante suas orientagdes nos
projetos dos discentes. Os docentes-designers de moda foram ouvidos em sua sala/atelié de aula, e,
durante a escuta, procurou-se deixar que os entrevistados apresentassem seus proprios termos e como

eles ddo sentido a sua vivéncia académica, suas experiéncias e processos cognitivos de seus alunos.

A analise da entrevista partiu de uma perspectiva indutiva para uma dedutiva (Yin, 2016), ou seja, com
os dados levantados, foi possivel chegar ao levantamento de conceitos declarados pelo entrevistado.
Posteriormente, buscou-se identificar as categorias conceituais pautadas na estrutura integrada de
oito estagios do processo criativo anunciada (Sawyer, 2012), a fim de estabelecer as correspondéncias
entre os conceitos tedricos e o processo criativo apresentado nas praticas projetuais em sala/atelié de

aula pelos entrevistados.

O projeto pedagdgico de bacharelado em design de moda presencial observado é do inicio dos anos
de 1990 e a implantacdo do curso tendo sido reformulada oito vezes até a estrutura atual. Em 2019,
diante da constatacdo e andlise das profundas transformacées no mercado de moda local e global, no
gue concerne a producao, circulagdo, comunicagao e interagdo com o consumidor de bens e servigos
de moda, concluiu-se ser necessario empreender nova reformulagdo dos cursos de Design de Moda —
Estilismo e Design de Moda — Modelagem, dando origem a proposta de um modelo hibrido, unificado
em um unico Projeto Pedagégico no ano de 2020% O novo curso, que passa a denominar-se
bacharelado em Design de Moda, adota a pluralidade e flexibilidade curricular, e propde trés trilhas
para a formacdo do aluno: criar, construir e comunicar. O foco em criagdo, caracteristico do Estilismo,
associa-se a expertise em construcdo da Modelagem, somando-se ainda a formag¢do em comunicacao

de moda — caracteristica fundamental da sociedade e do mercado de trabalho atuais.

O recorte deste artigo se delimita aos projetos da trilha de criagao, os quais visam capacitar o aluno

para desenvolver projetos na drea de criacdo de vestudrio, acessérios e figurinos, tendo por base as

3 N3o houve perguntas propriamente direcionadas, pois os entrevistados receberam a descricio das oito etapas do
processo criativo de Sawyer (2012) e relataram cada uma das etapas em suas aulas do projeto. O periodo de entrevista foi
maio e junho de 2024.

4 CENTRO UNIVERSITARIO SENAC SANTO AMARO, Projeto pedagdgico bacharelado em design de moda presencial,
Aprovado na 63a reunido do CONSEPE em 12/08/2019
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seguintes acOes: criar; interpretar; interferir; diversificar; planejar e caracterizar. Segundo o ementario,

os projetos das trilhas criacdo tém a seguinte delimitacdo e enfoque:

Quadro 1: Projetos das trilhas de criagdo e seu enfoque criativo

Projeto

Projeto criar

Objetivo

Apresenta a metodologia de projeto a partir de processos

Enfoque criativo

Processos criativos oriundos das

(12 semestre) criativos na arte, design e moda para a compreensdo de artes visuais e processos
processos de criagdo de produtos de moda. manuais.
Projeto Apresenta  conceitos = mercadolédgicos, estruturais e Processo criativo observando
interpretar classificatdrios de produtos de moda, observando marcas de elementos de estilo de
(eletivo) moda. Estuda os elementos de estilo das cole¢des, analisa a determinada marca de design de
identidade visual e desenvolve projeto de criagdo de colegdo de moda de luxo.
moda a partir da marca selecionada.
Projeto Apresenta as relagbes entre os produtos de moda dos Relagdo entre
planejar segmentos existentes e os diferentes perfis de publico empreendedorismo e processos
(eletivo) considerando 0s aspectos psicolégicos, sociolégicos e criativos do produto de moda.
econdmicos. Discute a relagdo entre empreendedorismo e
processos criativos para a difusdo da inova¢do na cultura do
fazer cientifico, tecnoldgico e produtivo.
Projeto Analisa a roupa de cena por meio dos personagens e seus Processo criativo para
caracterizar diferentes contextos, perfis histéricos, psicoldgicos e fisicos eda vestimentas e aderegos das artes
(eletivo) diversidade de géneros artisticos no ambiente cenografico. do corpo.
Propde a criagdo e a construgdo da vestimenta de cena a partir
de linguagens textuais ou imagéticas.
Projeto Apresenta técnicas de modelagem criativa aplicadas a Processos criativos oriundos de
experimentar construcdo de pecas do vestuario que promovam a inovagdaono estudos de formas e modelagem
(eletivo) design do produto. Desenvolve projetos experimentais por meio criativa.
das técnicas de modelagem criativa e sua declina¢do por meio
de uma mini colecdo.
Projeto Realiza a convergéncia entre design téxtil e design de moda, Processo criativos oriundos do
interferir promovendo o design de superficie considerando movimentos  design de superficie.
(eletivo) artisticos, de moda, design e sustentabilidade. Desenvolve

projeto de construgao experimental e laboratorial de amostras
téxteis por meio de técnicas manuais, objetivando a elaboragao
de colegdo capsula.

Fonte: Adaptado pelo autor segundo o projeto pedagdgico bacharelado em design de moda analisado

O curso em questdo contou com 18 projetos, sendo seis ofertados da trilha de criacdo. A amostragem
aqui proposta visa ter como fonte de obtencdo de dados os relatos de docentes-designers dos cinco
projetos eletivos que sdo ofertados entre o 32 ao 62 semestre, e o aluno pode escolher qualquer um

dos projetos durante este periodo.

Tanto a perspectiva indutiva quanto a dedutiva da analise das respostas obtidas serviram para o

beneficio de interligar os estudos qualitativos com os conceitos e teorias enunciadas. Os resultados
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seguem descritos e apresentados por meio de textos e sinteses visuais, interpretados e, por fim,

apresentados em discussao dialégica com a literatura.

3 SISTEMATIZAGCAO DE DADOS, ANALISES E DISCUSSOES

O primeiro estagio busca definir um problema e a partir disso encontrar mecanismos de solucdo. Com
base na fala dos docentes-designers que orientam projetos da trilha de criagao foram sintetizadas as

seguintes respostas:

Quadro 2: Etapa 1 - Localizagdo e formacgdo do problema criativo

Respondente 1 Respondente 2 Respondente 3 Respondente 4 Respondente 5
Criagdo de novos Desenvolvimento Desenvolver um Desenvolver uma Construir uma
designs de de figurinos de projeto de cole¢do colegdo cdpsula de minicolegdo por
superficie por meio teatro por meio de comercial utilizando  Demi Couture que meio de processos
inovacgdo e tradicdo  construgdes informacgGes de emule a identidade criativos de
técnicas e simples e materiais tendéncia de visual de uma modelagem.
materialidades. acessiveis. mercado para um marca de luxo.

publico-alvo

especifico.

Fonte: Elaborado pelo autor

Inicialmente, pode-se perceber que o problema criativo do ensino do projeto de design de moda
observado se mira sobre o desenvolvimento de um produto por meio de determinada técnica. Deste
modo podemos afirmar o carater tecnicista do problema criativo encontrado. Para Sawyer (2012), a
verdadeira invencdo consiste, portanto, em colocar questdes, pois hd algo de mecanico, por assim
dizer, na arte de encontrar solugdes e este “mecanismo criativo” emerge nas respostas dos
entrevistados. O autor afirma ainda que o verdadeiramente original é aquele que encontra problemas,

sendo muitas vezes a formulagdo de um problema mais essencial do que sua solugao.

Nos projetos de design de produto é que se estabelecem metas. Baxter (2000) afirma que, ao langar
um novo produto no mercado, deve-se estabelecer metas, verificar se satisfaz aos objetivos propostos,
se é bem aceito pelos consumidores e se o projeto pode ser fabricado a um custo aceitdvel,
considerando a vida util do produto no mercado. Os métodos de inovacdao devem considerar todos

esses fatores e minimizar os riscos de fracasso do novo produto.

Para Bonsiepe (1984, 2012), a necessidade de solucionar algo, propor uma inovacdao ou uma melhoria

surge de um problema na primeira fase de seu método projetual. Nesta fase sdo feitos
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guestionamentos acerca do problema: o que melhorar, fatores essenciais e influentes do problema,
objetivos, finalidades e requisitos do produto final. Destarte percebemos o pensamento projetual

proposto pelos tedricos do design neste primeiro estagio nos projetos de moda analisados.

O respondente 1, ao longo de sua explanagdo, sugere um problema criativo ao solicitar ao aluno que
desenvolva um novo design de superficie através da mistura de duas ou mais técnicas, sendo este um
problema criativo bem delimitado. Assim deseja-se conceber como produto um design de superficie
inovador e criativo, por meio da técnica de croché, que desenvolve um fio que serd usado para tecer
uma base de trico, que por fim terd contas bordadas. Portanto vemos aqui a ressignificacdo de técnicas
tradicionalmente conhecidas e problema criativo bem localizado e delimitado. Sawyer (2012) coloca
gue o processo criativo existe quando ndo ha solugdo pronta para o problema solucionado. Destarte
podemos alegar que os problemas criativos observados pelos respondentes devem ir além do
automatismo criativo e propor solugdes que incentivem os alunos as resolugdes criativas que vao além

das competéncias e das habilidades técnicas.

O segundo estagio diz respeito a adquirir conhecimentos relevantes para o problema, assim dizendo,
estar familiarizado aos dominios da pratica, da experiéncia e do repertdrio. Sawyer (2012) sugere que
o criador se familiarize com trabalhos anteriores a fim de internalizar os simbolos e convencgdes do

dominio. O quadro 3 compila as informagdes mais relevantes dos respondentes:

Quadro 3: Etapa 2 - Adquirir conhecimentos relevantes para o problema

Respondente 1 Respondente 2 Respondente 3 Respondente 4 Respondente 5

Vivéncia pratica e Identificagdo dos Desenvolver um Conceitualizagdo Diversas técnicas:

pesquisa de elementos cldssicos  projeto de colegdo sobre mercado de modelagem

técnicas de artes do vestuario de comercial utilizando  luxo, Demi Couture, criativa, Tomoko

téxteis, tingimentos  figurino e seu de informacgdes de recorréncias Nakamichi, Shingo

e costuras. método de tendéncia de estéticas na Satoe

construgao. mercado para um construgdo de experimentagdes

publico-alvo identidade de de forma diversas.
especifico. marca.

Fonte: Elaborado pelo autor

Identificamos nas falas dos respondentes o método de projeto proposto Bonsiepe (1984). O autor
sugere que seja feita uma lista de verificagdo, bem como andlises de ordem sincronica, diacrénica,
funcional, estrutural, morfoldgica e de caracteristicas de uso do produto, permitindo uma andlise que
engloba desde o resgate histérico do produto até a analise atual de uso, com a finalidade de detectar

todos os possiveis problemas que poderdo ser solucionados no projeto final. Sawyer (2012) ainda
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complementa que, nesta etapa, a busca em extensos estudos das biografias de criadores excepcionais
ao longo da histdria seja fundamental. Tal procedimento foi identificado nas falas dos docentes-
designers entrevistados:
Os docentes, por meio de exposicdo dialogada, apresentam aos alunos conceitos bdsicos sobre
mercado de luxo, Demi Couture, recorréncias estéticas na constru¢do de identidade de marca
e técnicas de representacdo grafica digital. Ja as informagOes especificas de cada projeto, os
alunos recebem uma lista de itens a serem pesquisados, isto €, ndo parte deles idealizar um

percurso de pesquisa para obterem material suficiente para compreender a identidade da
marca estudada. (Respondente 4)

Por fim, ao observar os dominios da pratica, da experiéncia nos projetos de design de moda analisados,
reafirmamos a conceitualizagdo de Sawyer sobre as “teorias idealistas” e “teoria de agao”. Os projetos
aqui investigados sdo realizados, pois os docentes-designers e a prépria ementa das disciplinas
apontam a importancia da execu¢do do trabalho pelos alunos através de uma entrega fisica
potencializadora do processo criativo. Nos trabalhos discentes, o contato com a materialidade é um

propulsor da criatividade como descrito por Sawyer (2012).

O terceiro estagio observa como individuos criativos reinem informacdes correlacionadas. Para
Sawyer (2012), individuos criativos tendem a absorver informacdes do seu ambiente com grande
variedade de fontes. Eles possuem um tipo particular de percepcdo que é ativa e atenta para as
oportunidades relevantes para o seu problema criativo. O autor argumenta que as pessoas sao mais
criativas quando estruturam a sua busca porinformacdo. As respostas dos docentes/designers tiveram

poucas declaragbes acerca deste estagio:

Quadro 4: Etapa 3 - Reunir informagdes pertinentes relacionadas

Respondente 1 Respondente 2 Respondente 3 Respondente 4 Respondente 5
Informacgdes Compilado e Compilagdo dos
referentes a curadoria de dados usando
técnicas de imagens. Mood textos, imagens e
construgdo e Boards e cartelas painéis de acordo
materiais, para sintetizar a com os itens
referentes ao pesquisa. passados pelos
periodo histérico docentes.
no qual ele esta
inserido.

Fonte: Elaborado pelo autor

Associamos ao terceiro estagio observado a proposta de Bonsiepe (2012), que visa levantar os

requisitos do projeto de forma estruturada a fim de hierarquiza-los para o melhor desenvolvimento do
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projeto proposto. Este autor propde que seja feita uma lista de requisitos, hierarquizacdo dos
requisitos e a estruturacdao do problema. Esta etapa do processo teve pouca evidéncia nas falas dos
entrevistados, talvez porque merecesse uma imersao mais profunda na observagao do procedimento,

ou por ndo ser tdo clara para os docentes-designers durante sua fala.

Depois de definir um problema, depois de apreender tudo o que ha para saber sobre ele e sobre as
novas informacdes do ambiente, o quarto estagio é dar tempo a sua mente para processar todas essas
informagdes, para procurar combinagGes novas e apropriadas para o problema chamado pelos
pesquisadores da criatividade de incubacdo. Segundo Sawyer (2012), criadores excepcionais ao longo
da histdria disseram que suas melhores ideias emergiram de um processo ndo-guiado e inconsciente.

Depois de definir um bom problema, depois de aprender tudo o que ha para saber sobre ele e

depois absorvendo novas informagdes do ambiente, o quarto estagio é dar tempo a sua mente

para processar todas essas informagdes - para procurar combinagdes novas e apropriadas,
solugBes criativas para o problema. (Sawyer, 2012).

Tedricos como Csikszentmihalyi (1996) e Sawyer (1995) argumentam que a mente inconsciente parece
ser capaz de incubar muitos projetos ao mesmo tempo, "em paralelo", ao contrario da mente
consciente, que pode se concentrar em apenas uma coisa de cada vez. O insight criativo acontece na
mente inconsciente durante a incubacdo. As ideias e pensamentos se combinam rapidamente de
forma quase nao direcionada. No entanto, ha dificuldade em analisar tal procedimento utilizando uma
entrevista qualitativa, concordando com Sawyer (2012) ao afirmar que é improvdvel que os
pesquisadores de criatividade estejam presentes quando um criador excepcional tem aquela grande
ideia. Os relatos dos docentes/designers sobre o processo de incubacdo podem ser observados no

quadro 5 a seguir:

Quadro 5: Etapa 4 - Incubagdo a fim de associar informagdes imprevisiveis de maneiras surpreendentes

Respondente 1 Respondente 2 Respondente 3 Respondente 4 Respondente 5
Nao existe, os Tempo curto para N3o ha tempo para Ndo ha folga para Devido ao curto
alunos fazem execucao e, incubacdo e incubagdo e pouca prazo que o projeto
pesquisa e tarefas consequentemente, maturagdo das preocupagdocomo  possui, ndo ha

gue precisam ser uma unica chance ideias, destarte os desenvolvimento tempo habil para a
apresentadas na de prototipagem, alunos trabalhamas  criativo. folga.

proxima etapa do com pouca margem  primeiras ideias,

projeto. para corregdes. que costumam ser

ideias mais simples.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Esta etapa foi um ponto destacado por todos os docentes, pois o insight criativo precisa desta
maturacdo temporal para acontecer e os docentes relatam que n3do ha folga para essa incubacdo. O
projeto conta com 108 horas, mas é ministrado num prazo de dois meses (estimativa) que podem ser

diminuidos eventualmente por feriados e eventos pontuais da instituicdo (respondente 4).

Os docente-designers apontam um ritmo frenético de ensino organizado para que se cumpra uma
ementa em determinado prazo, sem correspondéncia com o desenvolvimento criativo ideal tanto para
o projeto quanto para a formagdo projetual dos alunos. Os respondentes apontam um “frenesi
pedagdégico” que acompanha a légica mercadoldgica e uma projecdo de linha de producao industrial,
“disfarcada” de processo criativo, cabendo a cada aluno um real interesse e mergulho individual no
projeto. Desta maneira, é pensado que a atividade projetual do design de moda segue esta dinamica
frenética em que é fundamental entregar o resultado do projeto discente a qualquer custo, pois é
preciso produto para gerar consumo, sendo a inovagao, o ineditismo e a criatividade relativizados no
ensino do projeto de moda.
[Incubar uma ideia] é necessdrio que ela "adorme¢a" em sua mente desligando-se
conscientemente do problema e relaxando-se (no banho ou na cama), e deixando sua mente
vagar, ela pode explorar novos caminhos e produzir uma associa¢do nova, ndo-ortodoxa, que
pode ser derrubada do muro. Segundo uma outra teoria, a nossa mente faria o "trabalho de
casa” durante o sono, ordenando e classificando as informagGes recebidas durante o dia.
Alguns tedricos do sono afirmam que parte dos sonhos faz parte desse trabalho mental de
ordenar e classificar as informagdes. Alguns grandes pensadores relatam acordar
repentinamente, de madrugada, com o problema completamente resolvido. Assim, dormir
com um problema na cabeca deve ser considerado como uma fase importante do método
criativo. Mas, muitas vezes, o problema exige solugdo urgente e ndao temos tempo para

ficarmos divagando. Nesse caso, podem ser aplicadas certas técnicas para acelerar o processo
criativo. (Baxter, 2000. p. 56)

A teoria sobre uma abordagem cognitiva do processo criativo reafirma a importancia da incubacdo no
processo criativo, entretanto nem os projetos observados, nem as praticas profissionais trazidas pelos
docentes-designers sao capazes de identificar ou dar vazao devida a esta etapa.
Depende do que é considerado folga, e do tempo que se dispde para isso. Atualmente, a
demanda dos projetos de criagdo tem um tempo curto para execugao e, consequentemente,
uma unica chance de prototipagem com pouca margem para corre¢des. Essa realidade

também é vista no mercado de trabalho, uma vez que os pedidos ocorrem em um curto espago
de tempo. (Respondente 2)

Os autores Csikszentmihalyi & Sawyer(1995) afirmam que a mente inconsciente parece ser capaz de
incubar muitos projetos ao mesmo tempo e "em paralelo", ao contrario da mente consciente, que
pode se concentrar em apenas uma coisa de cada vez. Durante a incubagao, ideias e pensamentos se

combinam rapidamente de forma ndo direcionada que levam uma ideia a surgir em um subito lampejo
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de percepcdo (insight). Portanto, ndo se pode afirmar que os insights criativos ndo ocorram nos
projetos observados e pontuar que a acdo mercadoldgica e educacional do projeto de design de moda
ndo se ocupa desta etapa, pois, mesmo em um ritmo frenético de entregas, o inconsciente trabalha

em outras atividades.

A geracdo de ideias diz respeito ao quinto estagio. Nele, Sawyer (2012) argumenta que pessoas tendem
a gerar coisas novas que sejam semelhantes ao que ja conhecem e neste estagio é importante manter
a atencgdo, pois sua mente pode estar fixada nesta solug¢do acarretando um bloqueio que impossibilita
ver os problemas criativos de outra forma. A fixacdo revela que a imaginac¢do costuma ser altamente
estruturada e que as pessoas tendem a gerar coisas novas que sejam semelhantes ao que jad conhecem,

interferindo na capacidade de gerar mais solu¢des incomuns e originais.

O individuo criativo deve quebrar a fixacdo para que assim surjam solucGes rdpidas por meio de
insights criativos. Para Sawyer (2012), a criatividade n&o é rejeitar convencGes e esquecer o que vocé
sabe, mas basear-se na experiéncia passada e em conceitos existentes. Os designers-docentes

apontam seus modelos de geragao de ideia dispostas no quadro 6:

Quadro 6: Etapa 5 - Gerar uma grande variedade de ideias

Respondente 1

Experimentagao
através da
diversidade de
materiais nas
técnicas aprendidas

Respondente 2

Gerada pela coleta
de materiais que
potencialmente
podem ser usados.

Respondente 3

Geragdo de Mix de
produto’, ideias
mais seguras que
ndo demandem
muito esforgo ou

Respondente 4

Breve estudo de
formas e geragao
de alternativas,
também com
guantidades e

Respondente 5

Por meio de 10
esbogos utilizando
a técnica de linhas
de forga sobre as
imagens de um

organizadas em tempo e que caracteristicas projeto antigo.

maquetes téxteis. atendam ao estipuladas pelos
mercado e ndo ao docentes.
usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o respondente 3, durante o projeto os alunos desenvolvem alguns exercicios para gerar
alternativas, entretanto, como o projeto é desenvolvido a partir de acordos mercadolégicos, eles nao
podem usar sua criatividade tdo livremente para idealizar produtos inovadores. A fixacdo em soluc¢des

e arranjos ja conhecidos, principalmente os regidos por acordos mercadoldgicos como tendéncias de

5 0 mix de produtos de moda é a selecio estratégica de pecas, que visa alcancar todos os publicos desejados e atender
suas demandas da melhor forma. Ergonomicamente eles podem se dividir em tops, bottons, one pieces e outwears. Em
niveis estéticos podem ser divididos em basicos, fashions (tendéncias) e produtos de vanguarda.

50



consumo e de comportamento, levam a pouca geracdo de ideias. Apesar do pensamento criativo

divergente acontecer, os entrevistados afirmam que os alunos, muitas vezes, buscam alternativas

proximas dos produtos ja existentes no mercado pelos curtos prazos estipulados.

Os docentes declaram um certo incoOmodo pelo fato dos alunos, mesmo apds a geracdo de alternativas

ao editarem uma colecdo de produtos de moda, voltarem suas escolhas para produtos muito préoximos

dos existentes, apresentando um modelo de fixagao.

Durante as entrevistas foram identificadas as seguintes ferramentas de geragdo de ideias:

Quadro 7: Etapa 5 - Ferramentas de geragao de ideias no projeto de moda investigadas

Magquetes téxteis

Pequenos espacos de experimentagdes téxteis, geralmente em formato de 30 x 30 cm inicialmente e, se aprovado,
sendo feito uma escala maior para testes de resisténcia e usabilidade. As maquetes téxteis surgem da combinagdo
entre técnicas de tessituras, materialidades, costuras, acabamentos e beneficiamentos, a fim de gerar um novo no
design de superficie ou aprimorar tecnicamente e esteticamente algum ja existente. Esta técnica pode ser vista como
uma prototipagem de design de superficie do vestuario.

Estudo de linha de forga

Estudo de forma em modelo bidimensional que se propde pela transposicdo de linhas, contornos, formas e silhuetas
oriundas de determinada imagem, a fim de ser empregada de uma maneira inédita na construgdo do vestuario.

Estudo de volume e forma em minibusto

Estudo de forma em modelo tridimensional que se propde a experimentagdo dimensional em simulacro do corpo
humano, geralmente escala 1 por 60. Os alunos estudam o caimento dos tecidos e a criagdo de formas inéditas sobre
estes minibustos antes de representacdo grafica do projeto. Geralmente este estudo é de maneira livre e ndo visa a
técnica de construgdo e sim geracdo de formas inéditas.

Geragdo de alternativas

Consiste em geral no maior nimero possivel de produtos de moda, de maneira livre e rapida. A geracdo de
alternativas se dd no momento do projeto que o docente solicita determinada quantidade de tops, bottons, one
pieces e outwear °, a fim de fazer uma composic3o e ditar essas pecas em /ooks.

Fonte: Elaborado pelo autor

6 Tops: pecas do vestudrio que tém em sua construcdo como eixo principal a linha do busto, dentre eles camisas, camisetas,

sutids, croppeds, blusas etc.

Bottons: pegas do vestuario que tém em sua construcdo como eixo principal a linha do quadril, dentre eles saias, bermudas,

calcinhas, tangas, shorts, calgas etc.

One pieces: pecas do vestuario que tém em sua construgdo como eixo principal a linha do busto e do quadril, dentre

vestidos, macacdes, macaquinhos e bodies etc.

Outwears: pegas do vestuario que tém em sua constru¢do como eixo principal a linha do busto, cintura e quadril,

entretanto sdo pecas que se veste sobre outras pecas, dentre eles casacos, blazers, blusdes, sobretudos.
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Nos projetos de design de moda observados, o pensamento divergente foi empregado no quinto
estagio dos processos criativos, enquanto o pensamento convergente e quebra de estrutura foram
identificados no sexto estagio. Baxter (2000) apresenta “os principios de criatividade do projeto de
produto”, sendo que a geracdo de ideias orienta os seguintes procedimentos: pensar somente nas
ideias e deixar as restricdes praticas para uma etapa posterior; procurar ideias fora do dominio normal
do problema, usar técnicas para a reducdo do problema, a expansao do problema e a digressdo do
problema. Este autor ainda apresenta as seguintes ferramentas que podem auxiliar a geragdo de ideias,
tais sejam: anotagdes coletivas, estimulo grupal, brainwriting, analise das func¢bes e das caracteristicas,

MESCRAI, andlise morfoldgica, analogias e metéforas, clichés e provérbio ’

No método projetual de Bonsiepe (1984) criatividade é exercitada pelo designer, por meio do uso de
ferramentas que estimulam a geracdo de alternativas. Dentre elas, o autor faz algumas indicagGes:
brainstorming ortodoxo, brainstorming construtivo/destrutivo, método 635, métodos de
transformacdo/busca de analogias, caixa morfoldgica e a criagdo sistematica de variantes, cabendo ao
designer a adaptacdo e escolha de ferramentas que venham de encontro aos seus projetos.
Concordamos com Bonsiepe (1984), pois cada disciplina investigada mostra sua particularidade na

geracdo de alternativas.

O sexto estagio diz respeito a combinacdo de ideias e sobre isso Sawyer (2012) alega que ideias
existentes que formam a nova estrutura mental ndo sdao exatamente novas: elas sao familiares pois sdao
ideagdes e convengbes que ja estdo no dominio e foram internalizadas pelo criador através de
combinacdo conceitual, metdforas e analogias. Estes termos podem ser observados no processo

criativo dos projetos de design dispostos no quadro 9:

Quadro 8: Etapa 6 - Combinar ideias de maneiras inesperadas

Respondente 1

Mistura de duas ou
mais técnicas a fim
de conceber um
resultado final.
Combinagdo de
cores, formas e
materiais.

Respondente 2

Unindo o modelo
de reconstrucao
histdrica de pegas
do vestuario em
novos figurinos
elaborados com
tecnologias
modernas e novas
materialidades

Respondente 3

Edigdo de looks.
Combinagdo de
cores, formas e
materiais.

Respondente 4

Técnicas Edicao de
styling / edi¢do de
looks.

Combinagdo de
cores, formas e
materiais.

Respondente 5

Combinagdo de
técnicas e
passagem de
estudo
bidimensional para
tridimensional, e na
escolha das
materialidades nao-
usuais.

7 Para descri¢do de cada ferramenta de gerac¢io de ideias, ver Baxter (2000, p. 63).
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Respondente 1 Respondente 2 Respondente 3 Respondente 4 Respondente 5

ndo-usuais e
sustentaveis.

Fonte: Elaborado pelo autor

Os docentes-designers revelam que neste momento hd maiorineditismo, que muitas vezes os projetos
conseguem combinar ideias de maneiras inesperadas, pois 0s conceitos mentais ou concepgdes
existentes foram utilizadas no desenvolvimento dos produtos e a combinagdo entre eles tem maior
ineditismo pela imagem de moda que pode gerar. As edicdes ou composicdo de looks sdo encargos do
projeto de moda dispostos nesta etapa, em que as pecas do vestudrio passam por uma enorme
combinacdo de cores, formas e materiais. Os produtos de moda sdo coloridos por meio de testes de
harmonizacdo e concordancia de cores, os materiais sdo empregados de maneiras ndo usuais, as
técnicas de construgao também s3o experimentadas: tudo em prol da criagdao de um “discurso de
design de moda” com determinado ineditismo e impacto visual ao usuario final, a fim de despertar seu

desejo.

O Respondente 3 alerta sobre o papel do docente-designer nesta etapa do processo, sugerindo que
esta poderia ser mais explorada pelos estudantes, a fim de um amadurecimento criativo:
Como o projeto tem uma dura¢do de dois meses, em média, os alunos fazem exercicios de
esbogo e geracdo de alternativas, entretanto, pela falta de tempo habil para amadurecimento

das ideias, os proprios docentes elaboraram uma edi¢do, ao invés dos préprios alunos
editarem.

O sétimo estagio esta ligado ao pensamento critico convergente e observa como os individuos criativos
selecionam as melhores ideias. Selecionar ideias ndo se trata apenas de aplicar regras, de fazer o
maximo possivel de combinag¢Ges de maneira quantitativa, mas ter uma abordagem qualitativa para
gue o individuo escolha uma entre essas combinacdes, eliminando outras. No que diz respeito a
avaliacdo e criatividade, Sawyer (2012) argumenta que a maioria dos estudos sobre criatividade
revelou que pessoas criativas sdao boas em habilidades criticas, avaliando muitas ideias e selecionando

aque julga ser melhor.

O Respondente 4 aponta que na pratica projetual do design de moda as etapas 5 e 6 ocorrem juntas,
sem uma distincdo entre elas. Esta afirmagdo é recorrente na fala de outros respondentes, que

demonstraram certa dificuldade em separa-las de maneira distintiva. Percebeu-se um ponto de
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atencdo nesta etapa, pois além de ser indicada como parte da etapa 5, os critérios relevantes nao
foram indicados de maneira objetiva. O quadro 9 exemplifica de maneira resumida os pontos

relevantes dos entrevistados sobre a etapa 7:

Quadro 9: Etapa 7 - Selecionar as melhores ideias e eleger, tendo critérios relevantes

Respondente 1 Respondente 2 Respondente 3 Respondente 4 Respondente 5
Critérios de selegao Critérios sdo a Docentes e alunos
em coeréncia com a dificuldade de elegem critérios
tematica de execucao sem relevantes para a
acabamento e tempo de escolha das
finalizagdo. estudarem mais melhores ideias,
técnicas, de baseados nas
tentarem ser mais diretrizes da
ousados e arriscar. disciplina.

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao selecionar as melhores ideias e elegé-las tendo critérios relevantes a subjetividade do
docente/designer ainda é o principal critério, pois 0s mesmos ndo conseguiram elaborar de maneira
clara suas respostas nesta etapa, sugerindo que hd pouca clareza nos critérios de relevancia ao se
selecionar os trabalhos mais criativos nos projetos investigados. Para Baxter (2000), os riscos e as
incertezas vao se reduzindo a medida em que se tomam decisdes sobre: 1) a oportunidade especifica
para o desenvolvimento de novo produto; 2) os principios de operacdo do novo produto (projeto
conceitual); 3) a configuracdo do produto (desenhos de apresentacdo e modelos); e, finalmente, 4) o
projeto detalhado para producgdo. O autor sugere esses quatro critérios citados como relevantes para

selecionar as melhores ideias.

O oitavo e ultimo estagio diz respeito a externalizar a ideia. Para Sawyer (2012), é neste estagio em
gue o criador leva a visdao bruta e molda em um produto completo. O autor salienta que a maioria dos
insights criativos ndo estd totalmente formada e o criador necessita usar seu conhecimento de dominio
para converter a ideia em um trabalho acabado, ou seja, a externalizacdo de uma ideia geralmente
resulta em outras ideias subsequentes. Pessoas mais criativas ndo esperam até que sua ideia esteja

totalmente formada antes de comecar a externaliza-la.

Em projeto de design de moda, a representacdo grafica do produto de moda utilizando diferentes

modelos esta disposta no quadro 10:
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Quadro 10: Tipos de representagles graficas empregadas no projeto de design de moda

Croquis rapidos: esbogos iniciais que manifestam a ideia do produto. Geralmente feito sobre base de corpo ou a mao
livre. Servem como espaco de criagdo, experimentacdo e ideias iniciais. Os croquis rapidos sao apresentados a equipe
e aprovados antes de serem ilustrados. Servem como uma ferramenta projetual e ndo como representacao final do
produto, pois nele os designers criam suas ideias e fazem os ajustes necessarios.

llustragdo de moda: Desenhos que ilustram de maneira mais efetiva cores, formas e texturas. E importante mostrar
caimento e movimentos. Muitas vezes outros profissionais s6 entendem o produto de moda ao ver a ilustragdo, pois
ela revela movimentos, textura, fluidez, estrutura, comprimento e o comportamento que se deseja da peca em
relacdo ao corpo. Ha uma assinatura de cabeca® e poses devem estar de acordo com o tema da cole¢do, a marca e a
linguagem do ilustrador. Elas podem ser manuais ou digitais e hoje muitas empresas contam com ilustragGes 3D e
com Inteligéncia virtual para construir suas ilustragdes.

Pranchas de criagdo: Sdo pranchas ou mood boards ilustrativas que apresentam a ilustragdo e o desenho. Servem
para vender a ideia do projeto. Esta prancha serve uma sintese visual do projeto e eventualmente vem acompanhada
de releases, cartela de cores, amostra de tecidos, texturas, formas e aviamentos. Muito utilizados em projetos de
figurino e atualmente servem de maneira de apresentacdo do projeto de moda.

Desenho técnico: Desenhos da vista superior da peca com detalhamentos, lupas, medidas e que tragam informacdes
importantes para a construcdo da peca. O desenho técnico deve sanar as duvidas referentes a construcdo. Muitas
vezes ele vai para fora da empresa e é o guia visual da construcdao dos produtos.

Ficha técnicas: Com desenhos técnicos prontos, eles devem ter informagdes escritas por extenso referentes a todo o
processo de construcdo da peca, dos forros, dos aviamentos e dos acabamentos. E o manual de instrucdo de
construgdo da peca detalhada, além de seus acabamentos, métodos de costura, quantidade de materiais e
aviamentos e beneficios do produto descrito na pega.

Fonte: Elaborado pelo autor

Todos os modelos de representacdao grafica apresentados servem para externalizar a ideia dos
designers de moda e em cada etapa o projeto é lapidado e detalhado, pois é neste momento que o

criador leva a visdo bruta e o molda em um produto completo.

O oitavo estagio de geracdo e externalizacdo de ideias pode ser correspondido dentro da etapa de
geracdo de alternativas de Bonsiepe (2008), ao escolher a alternativa mais adequada a solugdo do
problema levantado na primeira fase, passando de esbocos e desenhos técnicos que dardo origem a
maguetes, modelos e protdtipos. Para Sawyer (2012), ao se externalizar a ideia usando materiais e

representacdes ha um desenvolvimento e uma transformacao destas ideias criativas a medida em que

8 Assinatura de cabeca pode ser entendida como unido entre o estilo de desenho do ilustrador e corpo que ele quer
representar. Por exemplo, atualmente no Brasil a diversidade de corpos é muito debatida no ensino, assim percebe-se
uma assinatura de cabeca que foge dos padrdes pré-estabelecidos e busca um croqui préximo a diversidade dos corpos
brasileiros e de um olhar descolonizado de moda.
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sdo expressas no mundo. Os projetos observados apresentam os seguintes modelos de externalizacdo

de ideias:

Respondente 1

Tradugdo das
imagens de
referéncias em
produtos, mood

Respondente 2

Prototipagem para
avaliacdo de erros,
acertos e possiveis
melhorias. Prancha

Respondente 3

Slides e acompanha
a entrega de
protétipo de uma
peca de roupa

Respondente 4

Desenhos’ técnicos,
pranchas de criagdo
e ilustragdo do line-
up de colegdo, a

Quadro 11: Etapa 8 - Externalizar a ideia usando materiais e representagdes

Respondente 5

Desenhos (croquis)
e as duas pecas
finais, com
desenhos técnicos

boards de tema de cada uma.
(cores, texturas,
formas) em
maquetes e estudos
téxteis. llustragdo e

ficha técnica.

desenhada pelos
alunos. llustragao
do line-up de
colegdo.

de criagdo e
desenho técnico.

prototipagem e a
terceirizagao de
etapas do projeto.
Representagao
digital de vestuario.

Fonte: Elaborado pelo autor

Os tipos de representacdes graficas empregadas no projeto de design de moda apresentado foram
mencionados em todas as respostas, cada qual de acordo com a solicitacdo da ementa e dos critérios
apresentados pelos docentes-designers. A externalizagdo das ideias nos projetos por vezes serviu para
a tomada de decisdo e de criacdo de produto, e por vezes aparecem como espaco ilustrativo do

produto final.

4 DISCUSSAO E CONTRIBUICOES

Dentre os achados mais importantes na pesquisa considera-se que este trabalho corrobora a estrutura
de oito etapas do processo criativo elaborada por Sawyer (2012). O autor alerta que os oitos estagios
se apresentam ndo de forma linear, mas sim em um sistema complexo de interconexdes criativas,
sendo esta ndo-linearidade observada também ao longo do processo criativo pesquisado neste
trabalho. Os processos mentais associados aos oito estdgios sdo sobrepostos, repetidos durante a
praxis criativa do designer e alinhados com a literatura, e poderiam ser denominados “disciplinas" ou

"habitos mentais" associados ao processo criativo.

Quanto aos procedimentos metodolégicos empregados, Sawyer (2012) utilizou experimentos com
individuos das mais diversas areas para investigar o processo criativo e chegar a seus resultados. Uma
fragilidade do presente artigo em relagdo ao método do autor considerado foi a limitagao

metodoldgica em aplicar entrevistas qualitativas somente com docentes-designers, pois uma
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observacdo ampliada e aprofundada poderia revelar nuances ndo observadas. Este artigo apresenta
apenas uma breve correspondéncia entre conceitos tedricos com o processo criativo observado, a fim

de encontrar um suporte metodoldgico para a pesquisa maior de doutorado do autor deste artigo.

Também se observa correspondéncia entre os estagios propostos por Sawyer (2012), o método
projetual de design apresentado por Bonsiepe (1982, 2012) e principios da criatividade em projeto de

produto proposto por Baxter (2000), indicando o carater projetual dos projetos de moda, disposto no

quadro 12:
Quadro 12 - Correspondéncia entre Sawyer (2012), Bonsiepe (1982, 2012) e Baxter (2000)
Processo criativo Metodologia projetual do Design Principios da criatividade
(Sawyer, 2012) (Bonsiepe 1982, 2012) em projeto de produto
(Baxter, 2000)
Localizar e formular o Problematizagdo: um conjunto de Preparacdo: explorar, expandir e
problema guestionamentos a respeito do problema definir o problema.
(O que? Por qué? Como?) que origina
novos produtos.
Adquirir conhecimentos Anidlise: lista de verificacdo, analises de Preparacdo: Levantamento de todas
relevantes para o ordem sincronica, diacronica, funcional, as solugdes existentes.
problema estrutural, morfolégica e de caracteristicas
de uso do produto e resgate historico do
produto até a analise atual de uso.
Reunir informagoes Definicdo do Problema: Lista de requisitos, Bissociacdo e pensamento lateral.
potencialmente estruturacdo do problema e
relacionadas hierarquizagdo de requisitos.
Tirar uma folga para Incubacdo e iluminacgdo.
incubagdo
Gerar uma grande Anteprojeto/Geracdo de alternativas: Geragdo de ideias: pensar somente
variedade de ideias brainstorming ortodoxo, brainstorming nas ideias e deixar as restricdes
construtivo/destrutivo, método 635, praticas para uma etapa posterior.
métodos de transformagdo/busca de Procurar ideias fora do dominio
analogias, caixa morfoldgica e a criagdo normal do problema.
sistemdtica de variantes.
Combinar ideias de Geragdo de alternativas: brainstorming Procurar ideias fora do dominio
maneiras inesperadas ortodoxo, brainstorming construtivo e normal do problema.
destrutivo, método 635, métodos de Bissociacdo e pensamento lateral.
transformacdo, busca de analogias, caixa
morfoldgica e a criagdo sistematica de
variantes.
Selecionar as melhores Defini¢gdo do Problema: lista de requisitos, ~ Procurar ideias fora do dominio
ideias estruturacgdo do problema. normal do problema.
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Hierarquizagdo de requisitos. Use técnicas para: redugdo do
problema, expansdo do problema e
digressdo do problema.

Votacgdo e Matriz de avaliagdo.

Externalizar a ideia Anteprojeto/Geracdo de Alternativas: Codificagdo do produto (desenho).
usando materiais e desenhos, esbogos, maquetes, protdtipos Revisdo do processo criativo.
representagées e modelos.

Projeto.

Fonte: Elaborado pelo autor

Entre as contribuicdes encontradas se coloca o procedimento e a analise, que partiram de um modelo
dedutivo para o indutivo, contando com auxilio de respondentes, docentes-designers que ministram
disciplinas de projetos de design de moda. A bibliografia acerca de processo criativos para o design de
moda por vezes tem um carater descritivo que pouco observa a pratica projetual, e assim este estudo
contribui para o campo ao revelar os instrumentos que podem ser utilizados no cotidiano projetual do
ensino de design de moda no ambito educacional, respaldado por autores e bibliografia sobre processo

criativo das ciéncias humanas.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ainterpretagao dos resultados de uma pesquisa implica na busca de uma explicagao plausivel para os
achados de campo. Assim, a pesquisa baseada em procedimentos e conceitos de Sawyer (2012)
elaborada e aplicada através de entrevista com docentes investigou os processos cognitivos da
criatividade no campo do ensino de design de moda, que confirmaram a argumentacado tedrica por
meio de caracteristicas comuns entre as falas dos docentes sobre as praticas e vivéncias didaticas e os

escritos desse autor. A associacao detectada apresenta relagao causal.

Dos oito pontos investigados nas entrevistas, o estdgio 4 - que pressupde tirar uma folga para
incubacdo a fim de associar informacdes imprevisiveis de maneiras surpreendentes - e o estagio 7 -
gue visa selecionar as melhores ideias a fim de eleger critérios relevantes - foram os pontos que
merecem mais atencdo nos projetos investigados. Vale lembrar que eles foram apontados usando-se
somente as entrevistas, merecendo uma abordagem ampliada e complexa para a sua verificacdo

completa.
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RESUMO

Por meio de pesquisa bibliografica sobre os conceitos da Transferéncia de Tecnologia e a atividade de
design, o autor aborda o processo de transferéncia de tecnologia em suas multiplas visdes, especifica
0 processo e as condicionantes apontadas por varios autores para sua aplicacdo adequada e ainda as
caracteristicas especificas da regido amazbnica que implicam em observacdes pertinentes ao
planejamento das acdes de transferéncia, bem como as caracteristicas necessarias para a equipe de
transferéncia ser bem-sucedida e o material adequado ao publico-alvo da a¢do. Também avalia o
design grafico como atividade passivel de realizar a adequacdo dos materiais destinados as a¢des de
transferéncia de tecnologia aos produtores rurais. Com isso busca evidenciar as necessidades pre-
mentes do correto planejamento tanto das a¢cdes como dos materiais a serem utilizados nas a¢des de

transferéncia de tecnologia.

Palavras-chave: Transferéncia de Tecnologia, Design Grafico, Rural, Amazobnia.
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1 INTRODUCAO

O trabalho analisa os conceitos do processo de Transferéncia de Tecnologia em diversas visdes, os
aspectos que impactam de alguma forma neste processo, os niveis de absor¢do da tecnologia que esta

sendo trans-ferida por parte dos usudrios e como este processo se aplica no meio rural.

Faz-se, também, uma analise, de forma basica, a respeito da questdo da comunicagdo tecnoldgica (qual
o papel dos atores e seus inputs para o processo) e os impactos que as condicionantes amazdnicas
(bioma, distan-cias e caracteristicas do agricultor) impdem ao processo de transferéncia de tecnologia
feito nesta regido. E, também, da atividade do design, em particular do design grafico, em sua
capacidade de adequar materiais infor-mativos ao publico-alvo. Todas essas analises para avaliar o uso

do design como ferramenta contributiva ao processo de transferéncia de tecnologia.

Em alguns momentos, faz-se referéncia ao trabalho da Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecudria
(Embrapa), em particular da sua unidade Embrapa Amazbdnia Ocidental localizada em Manaus
(Amazonas), por ser esta a principal organizacdo publica de pesquisa e desenvolvimento agropecuario
e que tem como missdo exatamente a geragao de tecnologias e posterior difusdo destas para o

produtor rural amazonense.

Para elaborar esse trabalho foi realizada uma revisdao bibliografica com objetivo de explorar os
conceitos e procedimentos de transferéncia de tecnologia e estruturou-se em cinco sessdes: esta
introducdo; a segunda parte explora a transferéncia de tecnologia, dividindo-se em quatro subse-¢oes:
a primeira subsecdo traz os conceitos de transferéncia de tecnologia, a segunda subsecdo aborda as
condicionantes para o meio rural, a terceira subse¢ao indica as caracteristicas regionais da Amazo6nia
no processo de transferéncia de tecnologia e a quarta subsegao analisa o design como atividade e o
design grafico (e suas subdreas) como ferramentas propicias para o desenvolvimento de materiais; a
terceira secdo apresenta a meto-dologia utilizada no estudo, na quarta se¢do apresentamos o0s

resultados e os discutimos e, por fim, na Ultima sec¢ao, as consideragdes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O que é transferéncia de tecnologia

Segundo Walter (2000), Transferéncia de Tecnologia é o processo pelo qual o conhecimento técnico-

cientifico é transferido para as areas de uso. Ele afirma, ainda, que transferéncia de tecnologia é parte,

em maior ou menor grau, do processo de inovagdo tanto para uma transferéncia “soft” (transferéncia

de informacgdes e know-how) ou “hard” (projetos de pesquisa em conjunto, licenciamento).

Zhao e Reisman (1992) concordam com Brooks (apud Zhao e Reisman, 1992), o qual sustenta que a

transferéncia de tecnologia é o processo pelo qual a ciéncia e a tecnologia sdo difundidas ao longo da

atividade humana. E, acrescentam que a mesma deve ser observada de varios angulos em virtude de

sua natureza interdisciplinar apontando quatro visGes distintas: Econémica, Antropoldgica, Socioldgica

e Gestao.

Para cada visdo distinta, a transferéncia de tecnologia assume um papel e uma definicdao diferente

conforme o Quadro 1.

QUADRO 1 VISOES DA TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA

Papel da transferéncia de
tecnologia

Definicdo de transferéncia de
tecnologia

Visdo Econbmica

Crescimento econdémico

E 0 movimento de alguma
coisa de um lugar a outro

Visdo Antropoldgica

Evolugdo cultural de uma
sociedade

Mudang¢a no contexto cultural
por meio de uma tecnologia.

Visdo Socioldgica

Impacto no modo de vida
da sociedade

N3do apresenta na literatura o
termo transferéncia de
tecnologia explicito, no
entanto observa-se o termo
difusdo da inovacéo, tanto

da planejada como da
espontanea.

Visdo da Gestdo

Ganhar ou manter uma
vanta-gem competitiva

Transferéncia de know-how
de uma organizagdo para
outra.

Fonte: Adaptado de Zhao e Reisman (1992).

Além dessas visdes, Walter (2000) nos mostra que a transferéncia de tecnologia possui dois tipos de

abordagem: Orientada pela Oferta e Orientada pela Demanda. A transferéncia de tecnologia quando
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orientada pela oferta, implica em transferir uma tecnologia que esteja “madura para aplicacdo” pelos
usuarios, ou seja, ja pesquisada e desenvolvida. Por outro lado, a abordagem orientada pela demanda
inicia na identificacdo de “problemas reais” dos usuarios e, s entdo, elaboram-se projetos de P&D

para resolver tais problemas. Porém, ambas seguem os mesmo procedimentos, conforme figura 1.

FIGURA 1 Resolugdo de problema na transferéncia de tecnologia ativada. Fonte: Adaptado de Walter (2000).

Formulagdo do Problema

=

Especificagdo do Problema P Abordagem de Resolu¢do de Problema
A A A A
4 ) 4

Informacdo Técnica Detalhada

v

Busca Tecnoldgica

v

Informagdes de Preparagdo para o Mercado

v

Desenvolvimento de adaptacdo

v

Prototipo

v

Mercado

Yy

Corroborando esse cenario, Alves, Souza e Gomes (2013) afirmam que a tradicdo das organizacdes
publicas de pesquisa (caso da Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecudria — Embrapa), tem sido de
promover a divulgacdo do conhecimento gerado, deixando para o usudrio (no caso, o agricultor) a
responsabilidade de converter esse conhecimento em tecno-logias de producdo e estas em modelos
de negdcio. Porém, como bem identifica Vasconcelos (2008), o usudrio estara limitado pela sua
capacidade de absor¢cdo da nova tecnologia. E esta absor¢do se dara em quatro niveis conforme

apontado por Stewart (apud Vasconcelos, 2008):

1. Operativo (nivel basico): Capacidade de gerenciar e operar instalagdes de producdo projetadas

e construidas por agentes externos.
2. Duplicativo (nivel intermediario): Capacidade de expandir a produ¢do sem auxilio externo.

3. Adaptativo (Independéncia tecnoldgica): Capacidade de adaptar o projeto de produto e fazer

reengenharia do processo de producao.
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4, Inovativo (Projeto avancado): Capacidade para desenvolver um sis-tema de proxima geracao.

Considerando que historicamente, no setor primario, a transferéncia de tecnologia é orientada pela
oferta, portanto sempre atrasada em rela-¢do as demandas (DERETI, 2009); que no cendario da
producdo agricola brasileira existe uma enorme concentracdo da producdo em uma minoria de
estabelecimentos, parte pela competéncia dos produtores em adotar tecnologias, parte por serem de
grande porte, o que lhes confere vanta-gens que os pequenos produtores ndo tém (ALVES, SOUZA E
GOMES, 2013); e que a nova tecnologia precisa estar alinhada com o ambiente do usudrio devendo,
portanto, haver muita convergéncia entre a tecnologia e a cultura tecnolégica do ambiente para haver
entendimento da necessidade do usuario (VASCONCELOS, 2008), observa-se um cendrio pouco
animador da realidade da transferéncia de tecnologia para o meio rural brasileiro, no tocante aos

pequenos produtores.

2.2 Condicionantes para o meio rural

Se o processo de desenvolvimento e transferéncia de tecnologia é interrompido por varias barreiras
gue impedem a aplicacdo da inovacdo, conforme Mazurkiewicz e Poteralska (2017), cabe, entdo,
compreender essas barreiras e as condicionantes do processo de transferéncia de tecnologia para o

meio rural.

Para tanto, comecamos com o entendimento do que é inovagdo para a agricultura, segundo o
Ministério da Agricultura, Pecudria e Abastecimento — MAPA (2010):
A agroinovagdo consiste numa novidade ou aperfeicoamento agricola de producgdo e
distribuicdo de suprimentos, de opera¢des de producdo, de armazenamento, processamento
e distribuicdo de produtos e itens pro-duzidos a partir deles, introduzidos no mercado, onde

os consumidores buscam a satisfacdo das suas necessidades e desejos. E algo novo explo-rado
no agronegaocio.

Apesar dessa conceituacao bem clara, Dereti (2009) nos lembra que a aplicagdo de um sistema de
producdo em diferentes locais é complexa. Basta pensar nas inUmeras possibilidades de interacdes e

respostas num sistema que envolve fatores bidticos e abidticos.

Além disso, para Castro e Tourinho (apud MENDES, 2015), acres-centam-se dois conjuntos de fatores
para a geracdo e transferéncia de tecnologia agricola: fatores restritivos (intrinsecos a agricultura
enquanto atividade econdmica) e fatores atributivos (referem-se a natureza da tecnologia), conforme

Quadro 2.
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QUADRO 2 FATORES RESTRITIVOS E FATORES ATRIBUTIVOS NA GERAGAO E TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA AGRICOLA

FATORES RESTRITIVOS FATORES ATRIBUTIVOS

a) os adaptativos que dizem
respeito as condi¢Ges de

a) forgas primarias de produgdo ajustamento da tecnologia ser

agricola, como clima e solo; usada como meio de producio
e/ou organizagdo do ambiente
agrario;

b) os lucrativos que conferem a
tecnologia as con-digdes de
retornos sociais para as
transferéncias inter-regionais e
internacionais;

b) forcas de mercado,
organizacionais e burocrati-cas que
refletem em inflexibilidade quanto
ao uso dos fatores de producdo;

c) forgas econdmicas e financeiras ¢) os adotivos que garantem a
que tornam a atividade agricola um incorporacdo da tecnologia ao
investimento de recuperagdo sistema de producio.

variavel.

Fonte: Adaptado de Castro e Tourinho (apud MENDES, 2015).

Portanto, para uma transferéncia de tecnologia efetiva é condicdo sine qua non “conhecer o sistema
de producdo objeto da tecnologia, definindo o produto, o produtor e as rela¢gdes sociais dominantes.”

(CASTRO e TOURINHO apud MENDES, 2015).

Alves (2001) apresenta mais trés barreiras para a transferéncia de tecnologia: a rentabilidade, o capital
e a escolaridade. Reforcado por Buainain et al. (2013) que diz que é necessario se ter estratégias
distintas de geracdo e difusdo tecnoldgica reforcando a importancia de se observar a heterogeneidade
do meio rural. O mesmo tema é abordado por Mendes e Buainain (2015), quando se referem aos
fatores exdgenos a atuacdo da Embrapa em transferéncia de tecnologia, apontando que estes sdo prin-
cipalmente vinculados aos condicionantes estruturais. Tais como:

heterogeneidades produtiva e socioecondmica dos produtores; a debilidade de infraestrutura

no espaco rural; a elevada taxa de analfabetismo, a hierarquia de comando de algumas das
cadeias produtivas agricolas e a subordinacdo dos produtores rurais a ela.

Ainda acrescentam que:

ao se considerar destinatdrios heterogéneos, ha uma pluralidade de caracteristicas que
influencia as decisGes relacionadas a implementagdo ou ndo, no ambiente produtivo e social,
dos resultados da pesquisa.

E finalizam afirmando que, nesse contexto, de geracdo e difusdo, a aprendizagem assume papel de

fundamental importancia.
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E, conforme Dereti (2009) a transferéncia de tecnologia passa a ter uma dimensdo matricial, por
priorizar a construcdo coletiva do saber e de sua aplicacdo. Apontando a pesquisa-acdo como uma
abordagem possivel na elaboracdo dos novos modelos de transferéncia podendo, ainda, ser atil aos
modelos vigentes e que a proposi¢cdo de novos métodos de transferéncia de tecnologia é um desafio a

ser superado.

Também aponta Alves (2012) que o nivel de entendimento das comunidades rurais precisa ser levado

em consideragao e que, para cada nivel, aconselha-se um sistema especifico.

Portanto, como destaca Walter (2000), o pessoal envolvido com as tarefas de transferéncia deve

possuir caracteristicas como:

. Capacidade técnico-cientifica;

o Alto grau de aprendizagem;

. Capacidade de familiarizacdo com novas areas de estudo;
J Estar familiarizados com recursos de aquisicdo e mediacao;
. Identificacdo, diagndstico e anadlise de problemas;

o Ter a personalidade “certa” para o trabalho.

Walter (2012) prossegue que somente dessa forma, a equipe de trans-feréncia pode lidar de forma
construtiva com as motivacdes e expectativas dos participantes, reconhecer pontos e diferencas

comuns, levando em consideracao as necessidades ndo racionais e detectando barreiras ocultas.

2.3 Olhando o Amazonas

Ao se voltar essa analise para a realidade do Estado do Amazonas, alguns outros fatores irdo se somar
como o fato do bioma amazonico ser um sistema complexo em um clima tropical quente e Umido,

como as distancias a serem percorridas para a realizagdo das a¢bes de transferéncia de tecnologia.

Considerando que o Estado do Amazonas possui 1.571.000 Km? e 62 municipios e que alguns desses
municipios distam da capital mais de 1.200 quilébmetros em linha reta e, em algumas situacdes, até

trés vezes essa distancia quando por via fluvial, podemos indicar que essas distancias sdao um fator de
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aumento de custos para a transferéncia de tecnologia e, por isso, “o didlogo e as parcerias adquirem

uma importancia impar para racionalizar tempo, custos e esforcos” (MENEGHETTI, 2012).

Também observamos por meio do Censo Agro 2017 do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) que no Estado do Amazonas ha uma heterogeneidade acentuada entre os tipos de agricultores,
em especial no grupo dos agricultores familiares que somam pouco mais de 80% do total de
agricultores no estado. Além disso, também se observa que ha uma associagao dos saberes locais com
o conhecimento cientifico e que essa associagdo é o que gera tecnologias de interesse das populagdes
amazobnicas e essa interdisciplinaridade auxilia no uso dos recursos da regido, conforme indica

MENEGHETTI (2012).

Alves (2001) aponta o nivel de escolaridade como uma das barrei-ras no processo de transferéncia de
tecnologia. Observando o nivel de escolaridade do produtor rural amazonense (IBGE, 2017), verifica-
se que 49% ndo concluiram o primdrio e se somarmos os que ndo concluiram o colégio, teremos 80%
dos produtores (Tabela 1). Com esses dados, é possivel induzir a dificuldade em se efetivar tal processo
de forma plena para o produtor rural amazonense, conforme observa Mendes e Buainain (2015) ao

apontar o nivel de instrucdo do produtor como fator limitante para a transferéncia e adogdo de

tecnologia.

TABELA 1 NIVEL DE ESCOLARIDADE DO PRODUTOR RURAL AMAZONENSE

GRAU DE INSTRUCAO 2017

E analfabeto ou tem primario incompleto
49%
Tem primdrio completo / gindsio incompleto 80%
Tem ginasio completo / colégio incompleto 31%
Tem colégio completo / superior incompleto 17%
Tem superior completo 3%

Fonte: Censo Agro 2017/IBGE

Meneghetti (2012) afirma que muitas das tecnologias desenvolvidas pela Embrapa ndo chegam ao
agricultores porque hd uma dissonancia na comunicagao entre os envolvidos (pesquisadores, setor de
transferéncia, assisténcia técnica, extensao rural e agricultores) e, ainda mais preocu-pante é o fato de

terem declaragbes, dos préprios recebedores, que a tecnologia desenvolvida é inadequada para eles,
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muitas vezes em funcdo da linguagem utilizada nos materiais que sdo entregues, o autor ainda afirma
gue as pesquisas e a transferéncia devem estar alinhadas com o “contexto de desenvolvimento e

afinadas com as condi¢des socioambientais da regido”.

2.4 O design grdfico como ferramenta para difusdo de informagées

Nesse cenario de transferéncia de tecnologia para um publico com baixa escolaridade, evidencia-se a
importancia do material de comunica-¢do estar alinhado com a capacidade cognitiva do publico que
se pretende atingir, de forma que o processo de comunicagdo possa, efetivamente, acontecer
conforme apontam Miranda e Simeao (2004):
trata-se, portanto, de informacdo elaborada como produto em si mesmo, factivel de
comunicagdo entre grupos de individuos, subordinados a re-gras e outras varidveis, em

ambientes com um minimo de caracteristicas similares para facilitar a transferéncia de
conhecimentos.

Como a informacdo é transferida de individuo para individuo por meio de um processo em que um
emissor codifica a mensagem e um receptor a decodifica e percebe seu significado (Miranda; Simeao,
2004), o profissional da informag¢do deve ser capaz de atender as exigéncias da demanda de

informacdo (ARAUJO, 1986).

Considerando que, conforme afirma Matté (2009), a atividade proje-tual em design é um processo
criativo e de solucdo de problemas que parte da constatacdo de um problema bem definido e busca
apresentar uma solu-¢do. E que Gruszynki (2015) aponta que o design ndo pode ser enxergado
unicamente como uma atividade vinculada a aparéncia dos objetos, mas sim uma atividade que
trabalha essencialmente com informacdo, vemos aqui uma clara interrelagdo entre as necessidades

informacionais de um determinado publico e o trabalho do design em sua esséncia.

Mozota, Klopsch e Costa (2011) apontam que ha quatro tipos de design: (1) design de ambientes, (2)
design de produto, (3) design de emba-lagem e (4) design grafico, colocando o design editorial (livros,
manuais, cartazes, etc.), o design digital (web, multimidia, aplicativos, etc.) e o design de informacao

(infograficos, pictogramas, figuras, etc.) como subdreas do design grafico.

Franco (2013) aponta que o projeto grafico precisa se adequar a realidade de mercado que inclui o
perfil do publico-alvo, onde como expli-cita Gruszynki (2015) a funcdo ler ndo é singular, mas plural e

Ill

complexa, e que a praxis do design editorial “permite observar sua forte relagdo com a sociedade, a
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cultura, a economia, a tecnologia, etc., aderindo também a principios ideoldgicos” o que corrobora a
afirmacdo de Miranda e Simedo (2004) de que “os conteudos sdo afetados na medida em que sua

leitura (percepcdo) é diferenciada, obtendo informagdo em diferentes dimensdes.”

Uma vez que as experiéncias de leitura contemporaneas podem ter outros suportes além do papel, o
design editorial precisa planejar alternativas para essas novas experiéncias de leitura que acontecem
no ambiente digital (GRUSZYNKI, 2015). Franco (2013) afirma que o mercado editorial indica a
simultaneidade de oferta de publica¢gdes tanto impressas quanto digitais, o que demanda projetos que
possuam identidade gréfica flexiveis de forma a atender os dois modos de producdo e a

disponibilizacdo diferenciada dos produtos.

Além disso, como Matté (2009) e Araujo (1986) observam, para se ter um material capaz de interagir
com o publico e entregar informagdes de forma efetiva, é preciso observar as necessidades e os
objetivos, entre outros pontos. Ou seja, deve-se conhecer o usudrio da informacdo, para entao,
especificar o perfil de suas necessidades de informacgao, o que ele precisaem func¢do do seu estagio de
desenvolvimento no trabalho e, entao, projetar e oferecer alternativas de informagao. De igual forma,
os produtos digitais também devem seguir, basicamente, as mesmas recomendagdes como aponta

GARRET (2011).

3 METODOLOGIA

Neste estudo utilizou-se a pesquisa exploratdria que, segundo Gil (2008), é desenvolvida tendo como
objetivo proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, sobre determinado assunto. Santos (2007)
afirma que esse tipo de pesquisa busca a familiaridade com o assunto através da pesquisa de materiais
gue possam informar ao pesquisador a real impor-tancia do problema. Porisso, neste tipo de pesquisa
¢é usado levantamento bibliografico, entrevista com profissionais que estudam/atuam na érea, visitas

a websites.

Quanto as fontes de dados, a pesquisa utilizou referéncias biblio-graficas. Segundo Prodanov e Freitas
(2013) a pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de material ja publicado, constituido
principalmente de: livros, revistas, publicacdes em periédicos e artigos cientificos, jornais, boletins,
monografias, dissertacdes, teses, material cartografico, internet. Esse tipo de fonte de informacgao

coloca o pesquisador em contato direto com todo material ja escrito sobre o assunto da pesquisa.

70



Quanto a avaliacdo dos dados, foi utilizado o método indutivo e dedutivo. Segundo Gil (2008) o método
dedutivo parte de principios que sdo tidos como verdadeiros e indiscutiveis e as conclusdes sdo obtidas
de maneira puramente formal, ou seja, decorrente unicamente de sua légica. Os dados obtidos através
de bibliografia foram analisados por esse método, devido as teorias contidas nos materiais desse

carater serem consideradas verdadeiras e indiscutiveis e sua analise necessita apenas da légica.

O método indutivo segundo Gil (2008) parte do particular e a gene-ralizagdo é posicionada como um
produto posterior do trabalho de coleta de dados particulares. Os dados obtidos por meio de
levantamento de dados também foram analisados por esse método, pois segundo Prodanov e Freitas
(2013), no raciocinio indutivo, a generalizacdo deriva de obser-vacGes de casos da realidade concreta.

As constatagGes particulares que sdo levantadas levam a elaboragdo de generalizagdes.

Para a construcdo deste trabalho foram selecionados materiais bibliogréficos (artigos, teses, livros,
etc.) que abordassem a questdo da transferéncia de tecnologia, em especial na Amazonia ou em locais
similares, e outros que abordavam o design como fator efetivo no processo de comunicacdo. Nao
houve delimitacdo de periodo por entendermos que existem escritos considerados classicos ou mesmo

gue ndo tenham sido refutados por estudos posteriores.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Percebe-se que a¢des de transferéncia sem que agricultores, técnicos e outros atores estejam todos
envolvidos serdo dificeis de serem implemen-tados adequadamente por conta das barreiras apontadas
pelos autores para que essas acOes tenham éxito: a rentabilidade, o capital, a escola-ridade a
heterogeneidades produtiva e socioecondmica dos produtores. Além disso a realidade do local-alvo da

acdo deve ser reconhecida e considerada no planejamento.

Ao observarmos a realidade do estado do Amazonas, o perfil de baixa escolaridade é acentuado (80%
dos produtores ndo terminaram os estudos escolares) causando dificuldade no processo de
comunicacdo e a falta de infraestrutura de transporte e as longas distancias dificultam o acesso das

equipes de transferéncia de tecnologia aos produtores rurais.

Também observamos que os materiais a serem utilizados nas acdes de transferéncia devem estar
adequados aqueles que os receberdo, sendo este um dos principios da comunicacdo (emissor —codigo

de mensagem - receptor), trazendo informa¢les sobre a tecnologia de forma a descrevé-la
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adequadamente, tais como: funcionamento, condicdes de aplicabilidade, resultados esperados,
andlise de valor e condicdes de propriedade inte-lectual, como descreve Dereti (2009), em um cédigo

de facil decodificagdo pelo produtor rural a que se destina.

Quando da abordagem do design grafico como ferramenta para difusdo de informacdes, verificou-se
qgue, de fato, o design é, em sua essén-cia, uma atividade ligada a informacdo e que esta pode estar
tanto no suporte papel quanto em meios digitais, indicando que ambas as formas devem ser

consideradas no projeto grafico a ser elaborado.
No entanto, cabem aqui algumas reflexdes:

Estaria o produtor rural amazonense apto a receber informacbes por via digital, em suas varias

possibilidades?

Dentre as diversas possibilidades do impresso, qual ou quais sdo mais efetivas junto ao publico em

estudo?

Afinal, como expde Miranda e Simedo (2004), a caracteristica intrinseca do suporte, papel ou redes
digitais, determina “uma ocupacao espacial especifica e uma dinamica para as operagdes de uso e

organizacdo dos documentos”. Sdo pontos que merecem uma pesquisa mais aprofundada.

5 CONCLUSOES

Fica, assim, evidente que as a¢des de transferéncia de tecnologia, em especial junto ao publico rural,
€ uma drea com grande potencial de intervencdo do design grafico, o qual pode contribuir com a

efetiva transferéncia das tecnologias desenvolvidas pelas instituicdes de pesquisa.

Evidencia-se também que a utilizacdo de uma metodologia projetual de design centrada no usuario é
condigcdo mister para se alcancgar resultados, na transferéncia de tecnologia, que sejam eficientes e

eficazes.

Por fim, recomenda-se pesquisas em design, a partir dos achados deste estudo, para se determinar
qual(is) a(s) ferramenta(s) do design grafico (editorial, digital e de informacdo), ou combinacdo delas,
mais adequada(s) para que o processo de transferéncia de tecnologia seja efetivo junto ao publico rural

do estado do Amazonas.
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DESIGN E EDUCACAO NO ENSINO SUPERIOR:
PROPOSTA DE METODO PARA AVALIACAO
AFETIVA DE MODELOS DIDATICOS
TRIDIMENSIONAIS PARA O ENSINO NA AREA DA
SAUDE


http://lattes.cnpq.br/7356354779129314
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RESUMO

O presente artigo apresenta o desenho metodoldgico para avaliacdo afetiva dos modelos didaticos
tridimensionais (MDT) baseados na sintese grafica de um érgdo real. Esses modelos didaticos sdo
usados em disciplinas da area da saude da Universidade Federal de Pernambuco. A metodologia do
estudo é composta de quatro fases: Definicdo; Producdo; Avaliacdo Afetiva do Artefato e, por fim, a
Andlise dos Resultados. Os professores que ministram as disciplinas de anatomia, histologia e fisiologia
foram selecionados como publico alvo. Os produtos serdo fabricados por impressao 3D e a Escala de
Diferencial Semantico sera utilizada como instrumento de avaliacdo desta interacdo produto e usudrio.
A contribuicdo do estudo estd pautada no incentivo de uso dos MDT's como ferramenta do ensino de

geometria para desenvolver a capacidade visuoespacial dos alunos no ensino superior.

Palavras Chave: modelos didaticos tridimensionais; fabricacdo digital; emocao; design.
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1 INTRODUCAO

Historicamente, os estudos das ciéncias naturais e da saude estdo ligados as representacdes graficas.
E comum nos livros didaticos de biologia a exposicdo de imagens e ilustracdes para facilitar a
compreensao dos conteldos. No entanto, essas representacdes bidimensionais nem sempre
assemelham-se a realidade tridimensional do objeto estudado, e por isso, para compreendé-las é

necessario um certo nivel de abstragdo (Bruzzo, 2004).

No campo da neuropsicologia, Gazzaniga (2018) defende que o ser humano é capaz de perceber a
profundidade nos padroes bidimensionais em imagens, porque o cérebro aplica os mesmos
mecanismos que usa para trabalhar as relacdes espaciais entre os objetos no mundo tridimensional.
E, para desenvolver esta capacidade de abstracdo da realidade, dois fendmenos estdo imbricados: a
sensacao, de cunho fisioldgico e a percepcdo, de cunho cognitivo. Por sensagao (grifo nosso) entende-
se a captacdo de estimulos externos por meio dos sentidos e a transmissado elétrica dessas informacdes
para o cérebro, sem que haja alguma interpretacdo. J4 a percepgao é a organizagao, processamento e

interpretacdo dos estimulos obtidos por meio das sensac¢des, dando significado as informacdes.

A habilidade de reter, formar, recuperar e transformar imagens visuais, simples ou complexas, através
de esquemas mentais é denominada de percepg¢do visuoespacial. Essa capacidade deve ser
desenvolvida no individuo também para que ele consiga executar as tarefas do cotidiano (Carroll, 1993;

Pietro e Velasco, 2006; Gazzaniga, 2018).

Os estudos desenvolvidos por Gois e Gdes (2021), comprovam que o ensino da expressdo grafica
durante a formacdao bdsica do discente desenvolve sua percepg¢do visuoespacial, exercitando sua
retencdo e compreensdo de informacOes e visualidades do seu entorno e de seus interesses, bem
como a ampliagdo do repertdrio e oralidade. Entretanto, entre os anos de 1961 e 1996, o ensino dessa
competéncia passou a ser negligenciado, principalmente com a ascensdo no Movimento da

Matematica Moderna no Brasil (MMM) (Barros e Bellemain, 2013).

O MMM defendia que o ensino da matematica deveria preocupar-se com aspectos formais e
simbdlicos da matematica, distanciando a aprendizagem de aspectos praticos e aplicdveis. Desta
forma, a “reforma curricular” trouxe uma insegurancga entre os educadores, que nao se consideram
aptos para ensinar geometria da forma que o movimento propunha, levando ao abandono do ensino

de geometria, principalmente, a grafica (Caldatto e Pavanello, 2015; Leme da Silva, 2022).
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As consequéncias negativas desse movimento, seja para a formacao do cidadao, seja para a formacao
cientifica, evidenciaram a importancia dos conhecimentos de geometria grafica na educacdo bdsica
dos individuos. Como consequéncia desse impacto, alguns estudos mostram que os estudantes que
ingressam nas Instituicdes de Ensino Superior (IES) ainda apresentam dificuldades na compreensao
dos conteudos que demandam maior abstracao, acarretados pelo subdesenvolvimento de percepcoes

e habilidades no tempo considerado adequado (Gomes, 2009; Valente e Pereira, 2015).

No ensino superior, ¢ comum o estimulo as habilidades de representagcdo grafica nos cursos que
demandam solucGes projetuais como arquitetura, design e as diversas engenharias, diferente do que
acontece nos cursos das ciéncias naturais e da saude. Todavia, as disciplinas de anatomia, microscopia,
fisiologia e histologia, uma vez que requerem o estudo da forma e das estruturas do corpo humano,
demandam do aluno a habilidade de visualizar os 6rgdos inteiros e/ou se¢des deles exigindo uma

abstragao tridimensional destes futuros profissionais.

Nos ultimos anos, ha registro de investiga¢des que desenvolvem recursos educacionais tridimensionais
no campo da salde e ressaltam a importancia dos artefatos para o desenvolvimento da percepc¢ao
visual e espacial para promover essa habilidade aos profissionais da saude (Sergovich et al. 2010;
Tuijthof et. al, 2017; Goudie et al. 2019; Eladl, et. al. 2020; Berg et. al., 2021). Os autores citados
corroboram com tais estudos e acreditam que a colaboragdo entre saberes distintos pode gerar

solugdes criativas e eficientes para a area da educagao.

Diante do exposto, uma das estratégias no ensino da expressao grafica para diminuir a dificuldade de
aprendizagem de conteddos complexos é o uso de modelos didaticos tridimensionais. Este recurso
apresenta-se como uma boa alternativa para simplificar os contetdos das disciplinas e facilitar o
processo de ensino-aprendizagem. Essa ferramenta pedagdgica desperta autonomia e interesse do
aluno; torna a aprendizagem prazerosa e promove a inclusdo em sala de aula (Melo e Galvao, 2020).
E, neste sentido, entende-se que o uso de modelos didaticos tridimensionais pode trazer contribuicdes

significativas para o ensino superior na drea da saude.

O presente artigo apresenta o desenho do método proposto para uma avaliacdo afetiva dos modelos
didaticos tridimensionais baseados na sintese grafica de um érgao real e produzidos porimpressao 3D.
Os modelos serdo avaliados pelos professores que ministram as disciplinas de anatomia, histologia e

fisiologia.
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Este trabalho estd associado a pesquisa de mestrado, em andamento, vinculada ao Programa de Pds-
graduacdo em Design da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), que tem como objetivo propor
recomendagdes para o projeto e a fabricagdo digital dos modelos didéticos tridimensionais a partir dos
resultados das avaliagGes técnicas e afetivas dos artefatos. Esta investigacdo de carater multidisciplinar
conta com a parceria do Laboratério de Design O Imagindrio, do Grupo de Experimentos em Artefatos

3D - GREA3D e do Departamento de Anatomia, todos ligados a UFPE.

2 OENSINO DA GEOMETRIA NOS CURSOS DE NiVEL SUPERIOR DA UFPE

A geometria grafica se apresenta como um tipo de linguagem que, por meio dos sistemas de
representacdo, permite a transmissao e compreensao de diferentes situa¢des através de um ponto de
vista, um observador (Barros e Bellemain, 2013). O estudo da geometria durante a educacao basica
auxilia os estudantes no contato com situacGes problema, pois favorece o desenvolvimento da
capacidade de argumentar e construir demonstracdes, permitindo ao aluno desenvolver um raciocinio
particular para compreender, descrever e representar o mundo em que vive de forma organizada. Para
uma comunicacao efetiva a partir das representacdes, a capacidade de abstrair € um dos fatores

envolvidos no processo cognitivo (Costa e Silva, 2019).

A partir dos pressupostos tedricos de Gardner, a Teoria das Inteligéncias Multiplas, e de Laseau, sobre
o Pensamento Grafico, a educacdo grafica é um dos caminhos tanto para o desenvolvimento da
percepcao visuoespacial, como também dos processos cognitivos. Assim, a capacidade de abstrair esta

diretamente associada ao estudo da geometria (Régo, 2011).

A problematica desta pesquisa esta baseada no pressuposto pratico da dificuldade de abstracdo dos
estudantes ingressos no ensino superior da UFPE, relacionada ao desenvolvimento da “capacidade
visiografica-tridimensional" (CV3D). A CV3D é a habilidade do individuo de perceber e compreender

formas tridimensionais e expressa-las graficamente bi e tridimensionalmente (Régo, Op.cit).

O curso de Licenciatura em Expressao Grafica (LEG) criado, em 1951, na UFPE, tem como objetivo
formar professores de geometria grafica com foco na educacdo basica (ensino fundamental, médio,
médio técnico e profissionalizante ligado ao ensino médio). O principal eixo do curso é o estudo da

Geometria Grafica, e a partir dele, sdo feitas aplicacdes em diferentes areas: artes visuais, engenharia,
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arquitetura, design, desenvolvimento de recursos didaticos (fisicos e digitais), modelagem 3D e

fabricac3o digital voltada para o desenvolvimento de recursos didaticos.!

A geometria grafica é o fio condutor que da suporte ao aluno durante todo curso, permitindo que ele,
de acordo com seu perfil, a escolha de um ou mais eixos profissionais oferecidos, e desde 2006, o curso
também vem formando licenciados habilitados para desenvolver projetos de cunho pedagdgico sem

perder o perfil cientifico-tecnolégico (Barros e Bellemain, 2013).

O Departamento de Expressdo Grafica (DEG), localizado no Centro de Artes e Comunicagao (CAC), é
responsavel por fornecer professores para os cursos de graduacdo da UFPE que tenham em seus
curriculos disciplinas de Geometria Descritiva, Geometria Grafica Bidimensional e Tridimensional,
Desenho Técnico, Desenho de Mdquinas, Topografia e afins. Os principais cursos atendidos pelo
departamento sdo: as diversas Engenharias, Arquitetura, Design, Licenciatura em Matematica e

Quimica Industrial.

Esta pesquisa pretende aproximar as acdes do DEG das demandas dos cursos de graduacao do Centro
de Ciéncias da Saude (CCS) da UFPE que tenham em seus curriculos as disciplinas de anatomia,
histologia e fisiologia a partir da fabricacdo de modelos didaticos tridimensionais baseados na sintese

grafica do érgao real.

3 DESIGN E EDUCAGAO: SOB A PERSPECTIVA DO DESIGN INSTRUCIONAL E DESIGN UNIVERSAL
PARA APRENDIZAGEM

3.1 Os Principios de Design Instrucional ( DI )

O conceito de instruir significa facilitar de forma intencional a aprendizagem para o alcance dos
objetivos estabelecidos de acordo com as necessidades anteriormente identificadas. No que tange ao
DI, Smith e Ragan (1999) e Filatro (2008) corroboram que o termo pode ser definido como um processo
sistematico de planejamento (conjunto de atividades) paraidentificar um problema (uma necessidade)

de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solucdo para resolvé-lo.

! Retirado do site da institui¢io, disponivel em: [https://www.ufpe.br/expressao-grafica-licenciatura-cac] Acesso em: 10
agosto 2024.
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Para Filatro (2019) o processo para desenvolvimento e implantacdo de um DI esta dividido nas etapas

de Analise, Planejamento, Execucdo, Implementacao e Avaliacdo, que pode ser conferido no quadro 1.

De maneira geral, a elaboragdo de um DI é guiada por trés questionamentos: Onde vamos? Como

chegaremos? Como saberemos quando chegarmos? Essas questGes referem-se, respectivamente, a

definicdo dos objetivos a serem alcancados, as estratégias instrucionais que serdo adotadas para

alcancar os objetivos anteriormente tracados e a avaliacdo do DI implementado. Para Tractenberg

(2020), essa abordagem sistematica e cuidadosa na execu¢do de tarefas, em todas as etapas do

processo é o diferencial do DI em comparacdo a outras metodologias voltadas para o desenvolvimento

de materiais educacionais.

Quadro 1 - As etapas do DI e o processo geral de design.

Etapas da DI -
Processo geral de P Descrigdo
design
Andlise .
Compreendero Consiste em:
problema a) identificar as necessidades de aprendizagem;
b) caracteriza o publico-alvo; e
c) levantar as potencialidades e restri¢Ges institucionais.
. Design ~ .
Projetaruma Abarca o desenho de uma solucdo geral que, uma vez aprovada, é
solucdo detalhada em termos de mapeamento e sequenciamento de

Desenvolver a
solucdo

Implementara
solugdao

Avaliar

Desenvolvimento

Implementacdo

Avaliacdo

conteldos, estratégias e atividades de aprendizagem, selecdo de
midias e ferramentas e instrumentos de avaliagdo a serem
elaborados.

Compreende a producdo e a adaptagdo de recursos e materiais
didaticos impressos e/ou digitais, a parametriza¢do de ambientes
virtuais e a preparagao dos suportes pedagdgico, tecnoldgico e
administrativo.

Constitui a experiéncia de aprendizagem propriamente dita,
guando ocorre a aplicacdo da proposta de DI.

Etapa transversal que ocorre ao longo de todo o processo de
construgdo da solucdo educacional.

Fonte: adaptado de Filatro (2019)

3.2 O Design Universal para Aprendizagem (DUA)

Durante o passar dos anos, o conceito de educacao inclusiva tem se modificado com os objetivos e os

parametros que regem a sociedade e a educacgdo, priorizando o direito de todas as pessoas

participarem de forma ativa no mundo onde vivem. A meta de uma educacdo de qualidade vai além
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de se valorizar e respeitar as caracteristicas, interesses e necessidades individuais, ela deve contribuir
para o desenvolvimento de competéncias facilitadoras da participacdo e da cidadania dos individuos

de uma sociedade (Nunes, 2015).

O Estatuto da Pessoa com Deficiéncia afirma que “o desenho universal trata da concepc¢ao de produtos,
ambientes, programas e servicos a serem usados por todas as pessoas, sem necessidade de adaptacao
ou de projeto especifico, incluindo os recursos de tecnologia assistiva” (Brasil, 2015, online). O desenho
universal (DU) pode ser pensado para a educagao, levando em conta a pluralidade da sala de aula com

o objetivo de incluir e acolher por meio do desenho universal para aprendizagem (Bersch, 2017).

O DUA permite que o professor desenvolva estratégias de ensino, avaliagao e material didatico que
tém em conta a diversidade dos alunos, se adequem a todos os alunos, promovendo uma equidade na
salade aula considerando os que aprendem, como aprendem e porque aprendem (Rapp, 2014; Nunes,

op. cit).

Uma das fungdes do uso de modelos didaticos tridimensionais como metodologia de ensino, além de
promover uma aprendizagem significativa, é proporcionar autonomia a todos os estudantes, com ou
sem necessidades especiais de aprendizagem, e transformar o ambiente de sala de aula inclusivo e

acolhedor.

Os pressupostos e diretrizes da DUA s3o requisitos de extrema relevancia para o desenvolvimento de
qualquer recurso voltado ao ensino. As tecnologias digitais e a fabricagao digital podem ser aplicadas
para a criacdo de artefatos inclusivos, possibilitando a facil reproducdo, qualidade de acabamento e
economia de tempo destinado para este fim, podendo inclusive serem compartilhados gratuitamente
em repositérios online de forma colaborativa. Sanchez (2021) enfatiza que esta ja é uma tendéncia

entre os designers, potencializada pelo Movimento Maker e o Design Distribuido.

4 TECNOLOGIA DIGITAL PARA FABRICACAO DE ARTEFATOS

A Fabricagao Digital (FD) pode ser definida como um método que permite a transicdo de um modelo
digital para o fisico de forma automatizada. Dentre as tecnologias de fabricacdo digital existem as
subtrativas e as formativas ou aditivas, sendo a ultima a mais vidvel para a execucdo de artefatos

educacionais (Pupo, 2009; Sanchez, 2021; Silva, 2021).
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Segundo Volpato (2017), a fabricacdo digital por adicdo de material teve inicio na década de 1980,
também conhecida como manufatura aditiva (MA) ou impressdo 3D, e caracteriza-se por ser um
processo de fabricagdo no qual o insumo é depositado em forma de camadas por meio de informacgdes
obtidas através de uma representacdo geométrica grafica tridimensional originada de um sistema CAD

(Computer Aided Design) do projeto a ser executado, conforme a Figura 1.

Figura 1 — Representagdo das principais etapas de MA ou impressdo 3D.

\_/
Modelo geométrico 3D Planejamento de Processamento por .
. . Peca fabricada
(por exemplo, CAD) processo (fatiamento) adicao das camadas
Modelo eletronico 3D Modelo fisico

Fonte: Volpato (2017)

O principio de sobreposicdo de camadas pode acontecer por diferentes tipos de tecnologias de
modelagem: por Fusdo - SLA (Stereolithography) e por Deposi¢do - FDM (Fused Deposition Modeling),
também conhecida por FFF (Fused Filament Fabrication). Esta ultima é a alternativa mais comum entre
os projetistas na esfera educacional e nos espacos makers, por ser acessivel e de baixo custo (Sanchez,

2021; Silva, 2021).

O GREA3D da UFPE dispGe de impressoras (FFF) para uso em projetos colaborativos e, tendo em vista
a disponibilidade dos equipamentos e o custo acessivel dos materiais, esta foi a tecnologia de

fabricacdo digital escolhida para dar seguimento a esta pesquisa.

5 DESENHO DO METODO

De maneira geral, o estudo é conduzido por meio de quatro fases de fases: 1) Defini¢cdo do artefato; 2)
Producdo do artefato; 3) Avaliacdo do artefato; 4) Analises dos resultados, e as fases da pesquisa
divididas em dez (10) etapas metodoldgicas. Um diagrama foi proposto com o objetivo de ilustrar as

fases e as etapas metodolégicas da pesquisa (figura 2).
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Figura 2 — Desenho do Método.

FaseT Fase 2
o) ® .
Definicao Etapas Producao Etapas
™ 1 -Selecdo do orgao modelado com 5 -Escaneamento 3D;
base nas demanda identificadas; * 6 -Modelagem 3D;
2 -Anélises dos modelos didaticos '27 7 -Sintese gréfica da forma;
exitentes; 8 -Impressdo 3D dos artefatos;
3 -Selecdo das caracteristicas técnicas
e afetivas;
4 -Definicao dos materiais;
Fase 4 Fase 3 )
@ ®
Andlise dos Etapas Avaliacao Etapas
Resultados ) o o . ) .
11 -Sistematizacao dos dados 9 -Avaliacao afelitiva (Escala Diferencial
coletados; Semantico) com os especialistas;

12-Andlise dos resultados; < N
10 -Observacao da aplicagao do

modelo em sala;

\ ;@ -Proposicao de requisitos para desenvolvimento de
. modelos didaticos especificos para drea da saude.

Fonte: Autoras (2024)

As ferramentas de pesquisa selecionadas sao oriundas de diversas dreas do conhecimento, dentre elas,
Design, Engenharia e Psicologia: A fotogrametria com smartphones para modelagem 3D; A sintese
grafica do 6rgdo selecionado a partir da modelagem do objeto; A fabricacdo digital dos modelos com
diferentes parametros de maquina e materiais poliméricos e, por fim, a avaliacdo afetiva de objetos
com usuarios especialistas a partir de protocolos de auto relato para medir o nivel de aceita¢cdo dos

modelos didaticos tridimensionais em sala de aula.

Fase 1 - Definicao do Artefato

A definicdo do artefato caracteriza-se pelos requisitos de desenvolvimento do produto. Para a escolha
do conteudo abordado, foram feitos encontros informais com professores da area. Os critérios
determinantes para esta tomada de decisdo foram: érgdaos com mais objetivos; um conteddo que
abrangesse o maximo de cursos da drea de saude; a partir da percepg¢ao dos docentes, um conteudo
em que os estudantes apresentassem mais dificuldade de compreensdo. Apds discussao dos pontos
previamente estabelecidos, o 6rgdo selecionado foi o rim e o conteddo contemplado os cortes
anatomicos e histoldgicos, tendo em vista a dificuldade de abstra¢do e conversdo do tridimensional

para o bidimensional, e vice-versa.
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Posteriormente, foram iniciadas as analises dos modelos que ja sdo usados pelos professores, modelos
feitos artesanalmente pelo préprio corpo docente e também os modelos anatémicos comerciais, que
ndo sdo pensados para serem usados em sala de aula, mas que por falta de recursos especificos
funcionam como uma breve solucdo. A selecdo dos materiais foi associada ao modo de fabricacdo
escolhido. Os materiais poliméricos termoplasticos PLA (acido polilatico) e TPU (poliuretano

termopldstico) como insumo da tecnologia FFF.

Fase 2 — Produgao do Artefato

O Rim foi o 6rgdo selecionado como primeiro érgdo a ser testado e serd modelado respeitando o
protocolo de uso da técnica de fotogrametria com smartphones para modelagem 3D (Figura 3) com o
aplicativo Magicscan, versdao 1.9.8 (licenca premium) (Silva, et. al., 2023). A parceria com o
Departamento de Anatomia da UFPE possibilitara o escaneamento tridimensional do drgdo real

durante sua disseca¢ao e fatiamento para estudos.

Figura 3 — Protocolo ja validado de captura e modelagem 3D

- Geragdo de dados parameétricos
. para o sistema Seating
- Captura das imagens _— (Sintese)

(Pesquisa)

~ |l

.mo
O |[=l|. —

o

i 3
|
B

- Tratamento da malha 3D
- Fabricagao digital
L — (Analise) |

Fonte: Silva, et. al. (2023)

Apds essa etapa, serd realizada uma sintese gréfica do produto tridimensional (Figura 4) em trés
estagios de detalhamento, indo do artefato com a forma mais proxima da realidade a sua forma mais
basica (geometrizada). Esta etapa serd executada através do software Blender, versao 4.2 LTS (software

livre e de cdédigo aberto).

Figura 4 — Esquema de sintese grafica do 6rgdo escolhido

g d )

Fonte: Autoras (2024)
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Os artefatos modelados serdo fabricados usando a Impressora 3D Cloner DH PLUS (utiliza filamento de

1.75mm, bico com saida de 0.4mm, Area de Impressdo: 320x320x400mm) disponivel no GREA3D.

Fases 3 — Avaliacao do Artefato

As ferramentas de coleta de dados utilizadas na pesquisa foram escolhidas a partir de aspectos
técnicos, funcionais e de viabilidade. Inicialmente, o participante respondera um questiondrio com
perguntas pessoais, a fim de conhecé-lo e garantir que o participante preenche todos os requisitos,
sendo o publico alvo da pesquisa. J4 os dados da avaliacdo afetiva serdo coletados e analisados através
da Escala de Diferencial Semantico, desenvolvida para drea da psicologia por Osgood em 1950, mas
amplamente difundida nas ciéncias sociais aplicadas. Essa ferramenta capta as percepg¢des e
sentimentos dos usuarios em relagdo ao objeto, sendo no design possivel estabelecer relagées do
“objeto avaliado” e o “objeto ideal”, a fim de conceber um produto final satisfatério e eficiente

(Pazmino, 2015).

No campo do Design, um artefato sempre provoca estimulos sensoriais, que por sua vez,
desencadeiam emocdes. A forma como essas emocgoes afetam a percepgdo do usudrio e atomada de
decisdo durante a interacdo, qualifica a experiéncia, podendo ser positiva ou negativa. Deste modo,
identificar as emoc¢des evocadas durante a interacdo e avaliar a experiéncia a partir das respostas
emocionais dos usuarios possibilita entender as necessidades emocionais e desenvolver produtos que
propiciem o bem-estar mais duradouro (Damazio e Tonetto, 2022). No que tange a educacdo,
proporcionar uma experiéncia mais agradavel aos estudantes resulta em uma aprendizagem mais

efetiva.

A cada artefato apresentado, o participante respondera a um questionario, sendo todos iguais para
todas as solucGes apresentadas. O questionario de avaliacdo afetiva esta baseado no protocolo de
pesquisa e analise de dados ja validados no estudo de Sanchez (2021). Por meio da avaliacdo afetiva,
sera escolhido o modelo didatico de maior aceitacdo de acordo com sua forma e constituicdo material.
Esse modelo serd aplicado em sala de aula, sendo feita uma observacao do pesquisador para entender

as potencialidades e oportunidades de melhoria do artefato.

Para este estudo delimita-se a participacdo de, pelo menos, cinco docentes. Os critérios de inclusdo
para participagdo na pesquisa foram: 1) Ser docente da Universidade Federal de Pernambuco; 2)

Ministrar disciplinas de anatomia, histologia e/ou fisiologia; 3) Fazer uso de modelos didaticos em sala
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de aula. Nesta pesquisa os discentes ndo serdo consultados, devido ao curto periodo de tempo paraa

aplicagdo e analise dos resultados.

Fases 4 — Analises dos Resultados

Os dados coletados por meio do questionario de informagdes pessoais e as Escalas de Diferencial
Semantico aplicados durante o experimento serao sintetizados por meio de tabela e graficos a fim de

facilitar a visualizacdo dos dados para interpretacao.

A partir da sistematizacdo dos dados, serdo realizadas andlises qualitativas visando chegar aos

requisitos técnicos e afetivos para o desenvolvimento dos modelos didaticos.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa esta em acordo com Berg et. al. (2021) quando propde-se a contribuir com na
educacdo no ensino superior em disciplinas ligadas a salde por meio de estratégias de design para
criacdo de modelos didaticos eficientes na construcdo de uma aprendizagem significativa. O referido
autor defende que a colaboragdo entre areas distintas e a criatividade transdisciplinar sdo as
competéncias essenciais para o século XXI. Para que o desenvolvimento educativo seja rapido, objetivo
e facilite as mudancas, sdo necessarios esforcos de colaboracdo entre disciplinas, especialmente no

sector da educacgao.

O problema da dificuldade de abstracao por parte dos discentes esta normalizado independente da
area de atuacdo do profissional. Esta habilidade é estimulada em cursos de graduacdo ligados as areas
de criacdo e representacdo grafica como: Arquitetura, Engenharias, Design e Expressao Grafica.
Todavia, faz-se necessario o desenvolvimento da percepcao visual e espacial em outras areas do
conhecimento, por exemplo, no ensino da area da saude: biomedicina, medicina, enfermagem,

fisioterapia, entre outros.

O uso de modelos didaticos tridimensionais direcionados a area pode ser um solucdo para afetar
positivamente o aluno no desenvolvimento de diversas percepg¢des. Contudo, hd uma lacuna na
sistematizacdo metodoldgica para conceber tais recursos didaticos. O design como estratégia pode ser

aplicado a educacdo para promoc¢ao de resultados positivos no processo ensino-aprendizagem.
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Alguns eventos académicos como o GRAPHICA? (International Conference on Graphics Engineering for
Arts and Design), promovido pela Associa¢do Brasileira de Expressdo Grafica (ABEG), vém discutindo,
desde 2019, a importancia do desenvolvimento da percepcdo e da representacdo grafica para a
medicina. A live comemorativa do evento do Rio de Janeiro trouxe a médica geriatra Tania Cristina
Guerreiro Martins para falar sobre a relacdo Desenho e Cognicdo e como esta é importante na
conducdo de seu trabalho com idosos na Oficina da Memdria, um espaco para ativar e estimular a

memoria e outras fun¢des do cérebro.

No mesmo sentido, a Fabricacdo Digital tem se tornado uma ferramenta promissora para o
desenvolvimento de artefatos educacionais pois, permite materializar ideias de maneira rapida,
eficiente e colaborativa e seus produtos sdo mais atrativos por ndo dependerem da aptiddao manual
dos professores para fazé-lo (Sousa, 2024). Outro ponto positivo observado Sanchez (2020) por é a

crescente propagacao dos laboratérios makers, tornando essa tecnologia ainda mais acessivel.

2 A live comemorativa Ecos do Graphica estd disponivel em: [https://www.youtube.com/watch?v=d52zwg-ho0Os]
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