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RESUMO
0 uso do termo Design Participativo (DP) esta associado historicamente a uma
série de praticas que tratam da inclusdo de parceiros no processo projetual.
Atualmente, agbes consideradas legitimas de DP, preconizam a valorizagdo do
seu carater pedagogico e emancipatdrio. Desta forma, busca formas de
compreender os conflitos de interesse em contextos reais e de atuar para
favorecer o empoderamento social. A partir deste contexto, a presente pesquisa
é de carater social, de natureza aplicada, abordagem qualitativa e pautada no
raciocinio indutivo. Além disso, adota como método o Estudo de Caso Ex-post-
facto e a Observagao Participante da disciplina Projeto VII, ministrada no curso
de graduagdo em Design da Universidade Federal de Uberlandia. O interesse
neste componente curricular se da pelo fato de que nele é proposto o contato
direto do estudante com membros da comunidade externa a universidade, a
partir da aplicacao de ferramentas pautadas na colaboragao para o
desenvolvimento de projetos. Como resultado, sao apresentados elementos
norteadores para a insercdo de praticas participativas na educacdo em Design,
especialmente em disciplinas de projeto, compreendendo os desafios e
contribui¢es destas praticas na formacao de individuos sensiveis as demandas

sociais.

Palavras-chave: design participativo; educagao; design social; codesign



ABSTRACT

The use of the term Participatory Design (PD) is historically associated
with a series of practices that deal with the inclusion of partners in the design
process. Currently, conventional PD actions advocate the valorization of its
pedagogical and emancipatory character. In this way, it seeks ways to
understand conflicts of interest in real contexts and to act to promote social
empowerment. From this context, the present research is of a social character,
applied in nature, with a qualitative approach and based on inductive reasoning.
Furthermore, it adopts as a method the Ex-post-facto Case Study and
Participant Observation of the Project VI discipline, taught in the undergraduate
Design course at the Federal University of Uberlandia. The interest in this
curricular component is due to the fact that it proposes direct contact between
students and members of the community outside the university, through the
application of tools based on collaboration for the development of projects. As
a result, guiding elements are presented for the insertion of participatory
practices in Design education, especially in project disciplines, understanding
the challenges and these practical contributions in the training of individuals

sensitive to social demands.

Keywords: participatory design, education,; social design, codesign
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INTRODUGAO

Estamos a todo momento nos relacionando com o mundo, motivados pelo
potencial criativo que nos é inerente e gerando produtos e servigos capazes de
configurar a realidade da sociedade ( Brown, 2009; Del Gaudio, 2014; Wuld, 1986). Ao
longo dos anos, os frutos dessas relagdes vém contribuindo para a manutencao de
uma estrutura social pautada na desigualdade ( Lima, 2020). Por isso, os desafios
para um comprometimento ético, ligado aos aspectos sociais e ambientais das acées
humanas, vém sendo incorporados as discussfes de varias areas, tendo o Design
uma significativa e crescente contribuicdo ( Bonsiepe, 2011; Denis, 2000; Papaneck,
2006).

Dentro do contexto da educacao em Design, e em funcao da formacao em
Arquitetura e Urbanismo, foi possivel, como professora substituta, integrar o corpo
docente da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e Design (FAUED) da Universidade
Federal de Uberlandia (UFU) durante os anos de 2019 a 2021. Neste periodo, destaca-
se, para além das disciplinas de carater técnico e teodrico, as disciplinas de projeto
como parte significativa da experiéncia de atuacdo profissional na area académica.
Desta forma, esta pesquisa, desenvolvida no Programa de Pods-Graduacdo em
Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Uberlandia, apresenta em seu
corpo as inquietacoes que surgiram a partir da possibilidade de ministrar a disciplina
Projeto VII, no curso de graduagcao em Design desta mesma instituicao.

Sobre este componente curricular, destaca-se que a disciplina foi estabelecida
pelo Projeto Pedagdgico do Curso - PPC em 2016 (vigente a partir de 2017). Em sua
proposta, estd a aplicacdo dos conceitos de Design Participativo e Design Centrado
no Usuario' em projetos de ordem sistémica, em parceria com a comunidade ou
instituicdes sem fins lucrativos. A ementa contempla ainda principios de “dignidade,
igualdade de direitos, valorizagcdao das diferencas e diversidade, democracia,
transversalidade, sustentabilidade socioambiental”, dentre outros inerentes a

Educacdo em Direitos Humanos ( FAUED, 2016).

! Termo adotado na ementa da disciplina (PPC-2016), porém atualmente retirado como tentativa de favorecer uma
abordagem preocupada em compreender o participante para além de suas contribuigdes como usudrio. Esta percepgado do papel

do participante sera melhor discutida na Fundamentagao Tedrica deste trabalho.
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Como mencionado, o primeiro contato com o objeto da pesquisa ocorreu em
2021, na oferta referente ao semestre letivo 2020/1. Neste momento, todas as
disciplinas do curso de Design da UFU estavam sendo ministradas em carater remoto
e emergencial, em razao da pandemia por Covid-19. Posteriormente, como Mestranda
no Programa de Pds-graduacdo em Arquitetura e Urbanismo (PPGAU) da mesma
instituicdo, foi possivel acompanhar a oferta referente aos semestres letivos 2021/1,
como atividade de Estagio Docéncia e 2022/1 como pesquisadora. Estas trés
experiéncias compdem o corpo empirico deste trabalho.

Além disso, por contar com a participacdo de estudantes, professores e membros
da comunidade externa a universidade, esta pesquisa foi submetida ao Comité de
Etica da UFU, tendo sido aprovada de acordo com o Parecer Consubstanciado n°
5.539.980 de 22 de julho de 2022.

De maneira geral, a educacao em Design permanece focada em aspectos
técnicos e funcionais. Esta formacdo remete a competéncias valorizadas no inicio da
eraindustrial e pouco coopera para formagao critico-reflexiva dos estudantes. Sendo
assim, contribui para a manutengao de um contexto social vigente, marcado por
graves problemas sociais, ambientais, econdmicos e politicos. Esses problemas
estdo intimamente relacionados ao aumento das desigualdades e a fragmentacao
social ( Landim, 2010, p. 143; Papaneck, 2006, p. 291; Silveira; Bertoni; Ribeiro, 2016, p.
22).

Vale mencionar que, no inicio do século XIX, o Design como atuagdo
profissional, estava associado a sistematizacdo e industrializacdo de processos
projetuais de tecnologias as quais ja aconteciam de forma intuitiva ( Aldo, 2015, p. 18;
Denis, 2000, p. 18; Del Gaudio, 2014, p. 35). No entanto, a partir da década de 1960 e
inicio da década de 1970, os valores defendidos durante o periodo industrial foram
para o centro das criticas sociais. Estes questionamentos partiram, principalmente,
de uma mudancga na percepgcao mundial sobre o papel do design e da tecnologia,
agora vistos como agentes de transformacao social ( Papaneck, 2006).

Na literatura em Design, varios autores afirmam que a atuagdo do designer
vem se expandindo para questdes transversais, preocupada ndao somente em
promover o desenvolvimento tecnoldgico, mas também mudancas sociais ( Del

Gaudio, 2014, p. 36; Denis, 2000, p. 68, p. 196; Papanek, 1995). Além disso, como pratica



da sociedade, em fungao de suas necessidades e demandas, a produgao em Design
ndo é neutra, e possui intrinsecamente um carater politico, principalmente em funcéo
dos conflitos de interesses entre os diferentes grupos sociais envolvidos nos
processos de projeto ( Vassao, 2010).

Assim, esta dissertacgdo identifica e explora no campo do Design, praticas que
possam contribuir para resolugdao de problemas sociais reais complexos. Em
concordancia com Del Gaudio (2014, p. 41) acredita-se que estas praticas “ndo podem
desconsiderar agoes participativas e locais”, pois a inclusao viabiliza um processo de
aprendizagem, além de possibilitar uma importante redistribuicdo de poder.

Neste contexto, destaca-se o Design Participativo (DP) como abordagem de
projeto que da suporte a pesquisas sobre uma producdo preocupada com questées
de ordem complexa e global. Dentre estas questoes destacam-se, principalmente,
aqueles ocasionados pela marginalizacdo e desempoderamento? de parte da
populacdo ( Lima, 2020, p. 14), em favor de uma minoria favorecida pelo sistema
prevalecente.

Segundo Simonsen e Robertson ( 2013), os primordios do DP estdo
relacionados aos varios movimentos civis das décadas de 1960 e 1970. Neste periodo,
as pessoas passaram a exigir maior poder nas tomadas de decisoes sobre diferentes
aspectos de suas vidas e “estavam preparados para participar de agoes coletivas em
torno de interesses e valores compartilhados”( Simonsen; Robertson, 2013, p. 2).

No entanto, deve-se levar em consideragao que esta participagao pode visar
tanto o empoderamento dos participantes, quanto ser utilizada como uma ferramenta
cujo objetivo ndo se conecta a principios éticos e democraticos. Este e outros
aspectos serao aprofundados posteriormente.

Em relacao ao Estudo de Caso proposto, como acao de Design, a disciplina
Projeto VII propéem uma experiéncia local de uso de praticas participativas em
projetos para um contexto real. A partir deste cenario busca, para além da evidente

missao de preparar estudantes para o mercado de trabalho, auxiliar na tomada de

2 Desempoderamento, em oposi¢do ao termo empoderamento, é considerado como um “processo de agdo social no qual os
individuos tomam posse de suas proprias vidas pela interagdo com outros individuos, gerando pensamento critico em relagio
a realidade, favorecendo a construgdo da capacidade pessoal e social e possibilitando a transformagao de relagdes sociais de
poder” ( Baquero, 2017)
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consciéncia frente a complexidade do mundo atual e contribuir na construcdo de uma
autonomia critica dos futuros designers.

Além disso, por estar dentro do contexto do ensino universitario, este Caso
também possibilitou a investigacdo de temas relacionados a areas de interesse
pessoal da pesquisadora. Em especial destaca-se o papel social da Educagao, o qual
parte das possibilidades encontradas nas iniciativas de professores preocupados em
promover a autonomia, a dignidade e o respeito aos estudantes.

Partiu-se entao do pressuposto que, ao analisar aspectos relacionados ao
processo de projeto e ao processo didatico da disciplina Projeto VII, seria possivel
investigar como as praticas participativas, ancoradas nos principios democraticos do
DP, podem contribuir para a educagao em Design, especialmente no ensino de
projetos desenvolvidos com a comunidade. Vale mencionar que o processo de
projeto, a partir do ponto de vista aqui colocado, trata das escolhas projetuais,
ferramentas de design, perfil dos participantes e interagoes com membros da
comunidade. De forma complementar, o processo didatico inclui a proposta
pedagdgica, adequacdo ao contexto real e as interagbes entre professores,

estudantes e membros da comunidade.

Objetivos da Pesquisa

Objetivo Geral

Elencar elementos norteadores para insercdo de praticas participativas na
Educacao em Design, tendo como base a disciplina Projeto VIl do curso de Graduacao

em Design da FAUED - UFU.
Objetivos Especificos

= Compreender e refletir sobre as questdes politico-sociais inerentes ao
Design  Participativo, principalmente aquelas voltadas ao
empoderamento social e fortalecimento de bases democraticas;

» Analisar como as praticas participativas estdo e/ou podem ser

inseridas no contexto da educacao em Design;



= Refletir sobre as potencialidades e fragilidades da inclusao de diversos
atores nos processos de projeto, a fim de compreender, principalmente,
suas interacgoes e niveis de participacao;

= Analisar e mapear o papel do professor enquanto um desses atores,
cuja colaboracgdo exige diferentes abordagens pedagogicas focadas na
autonomia dos estudantes.

* Refletir sobre o papel dos estudantes e as evidéncias na evolucdo de

sua autonomia ao longo do processo pedagagico e projetual;
Visdo Geral do Método

Esta é considerada uma pesquisa de carater social uma vez que, a partir do
uso de métodos cientificos, presta-se ao desenvolvimento e possivel obtencdo de
novos conhecimentos sobre as diversas relagdes entre homens e suas instituigcoes

sociais. Além disso, o Quadro 1 apresenta a visdo geral do método utilizado:

Quadro 1: Método de Pesquisa

VISAO GERAL DO METODO DE PESQUISA

CARACTERIZAGAO ETAPAS
PESQUISA SOCIAL IDENTIFICAGAO DO .
PROBLEMA METODOS

RACIOCINIO INDUTIVO

NATUREZA APLICADA EIFF\IIEIRS:"IPU?%i
" EXPERIENCIA 1 FERRAMENTAS DE
ABORDAGEM QUALITATIVA (2020-1) COLETAS DE DADOS
2 ESTUDO DE CASO  ExpeRiENCIA2
OBJETIVO EXPLORATORIO PROJETO VII (2021-1)

EXPERIENCIA 3
(2022-1)

Fonte: Autora, 2023

Como fundamento da pesquisa, utilizou-se o raciocinio indutivo, o qual,
segundo Lakatos e Marconi (2003, p. 86-89), tem como objetivo “levar a conclusoes
cujo conteudo é mais amplo do que o das premissas nas quais se basearam”. Neste
caso, as observacdes empiricas geraram reflexdes tedrico-criticas, passiveis de
aplicacao em outros contextos.

Quanto a abordagem, segundo Gerhardt e Silveira (2009), a pesquisa

qualitativa é adequada para compreensdo das dindmicas das relagdes sociais. Além
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disso, traz ao pesquisador uma amostra capaz de produzir novas informacgoes sobre
determinado objeto (no caso a disciplina Projeto VII), mesmo aceitando tratar-se de
um conhecimento parcial e limitado. A pesquisa é, afinal, de natureza aplicada, uma
vez que assume um conhecimento especifico de forma a subsidiar acdes de ordem
pratica ( Gil, 2008, p. 25).

Ainda segundo Gil (2002, p. 28; 2008, p.27), é exploratéria, porque
proporciona “maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a constituir hipoteses”. Busca ainda aprimorar ideias e estimular
intuicbes por meio de métodos como levantamento bibliografico e documental,
entrevistas nao padronizadas e estudos de caso. Assim, os procedimentos
metodologicos adotados para o desenvolvimento da presente pesquisa seguem as
seguintes etapas e/ou ferramentas:

a) Identificagdo do Problema: deve ser claro e preciso, empirico, suscetivel
de solucdo, delimitado a uma dimensao viavel ( Gil, 2002, p. 26-29).

b) Revisao da Literatura: por se tratar de uma pesquisa com abordagem
qualitativa, opta-se pelo uso da revisdo bibliogréfica assistematica, a
qual tem como objetivo buscar uma adequada conscientizagao do
problema. A revisdo também possibilita a construcdo do referencial
tedrico necessario a analise e discussdo dos aspectos praticos
levantados no Estudo de Caso.

c) Estudo de Caso da Disciplina: descrigcdo e estudo de trés experiéncias
utilizando os seguintes métodos: a) estudo ex-post-facto ( Gil, 2008;
Santos, 2018): em que foram consideradas as disciplinas de Projeto VI
ministradas nos periodos letivos de 2020/1 e 2021/1 b) observagdo
participante ( Gil, 2008), possibilitada pelo envolvimento da
pesquisadora durante o semestre letivo 2022/1. Nesta dultima
experiéncia, foram aplicadas trés ferramentas de coletas de dados:

Diario de bordo ( Santos, 2018, p. 129); Poema dos Desejos ( Rheingantz

% Durante a realizagdo da pesquisa foi realizada uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), que visou

ao levantamento das abordagens de Design Participativo e Codesign no contexto do ensino entre os anos de 2012

e 2022. No entanto, ao estruturar o corpo do trabalho e refletir sobre a abordagem qualitativa da pesquisa, optou-

se por priorizar os resultados da Revisdo Assistematica da Literatura. Os procedimentos metodoldgicos e

O resultados da RSL estdo no Apéndice desta pesquisa, compreendendo sua relevancia para o amadurecimento do
= presente trabalho e em possiveis reflexdes futuras.



et al, 2009, p. 42; SANOFF 2001, p.20) e Questiondrios ( Gerhardt;
Silveira, 2009, p. 70; Gil, 2008, p. 122).

A explicacdo aprofundada sobre os métodos utilizados em cada experiéncia do

Estudo de Caso e as ferramentas de coletas de dados citadas anteriormente serao

apresentados no Capitulo 2, no qual também se encontram os resultados desta etapa

de trabalho.

Estrutura da Dissertacao

Os resultados da pesquisa estao apresentados nesta dissertagao, organizados

em cinco secgdes: Introducdo, Capitulos 1 a 3 e Consideracées Finais. A seguir

apresenta-se a descricdo de cada Capitulo e das Consideragdes:

Capitulo 1 - Design Social, Design Participativo e a Educagdo em Design:
apresenta a fundamentacdo tedrica da pesquisa, com o0s
aprofundamentos necessarios ao trabalho em torno dos trés temas.
Parte de uma visdo geral da pratica do Design enquanto agente ativo na
transformacdo da sociedade, para refletir sobre praticas
compromissadas com um modelo social de atuagao. Num segundo
momento, adota o Design Participativo como abordagem projetual a ser
estudada dentro deste contexto e, a partir de entao, desenvolve
aproximagoes e comparagées com referéncias de outras areas como
ciéncia da computacdo, arquitetura e educacdo, especialmente das
obras de Paulo Freire. Por fim, em concordancia com a natureza do
objeto escolhido para o Estudo de Caso, discute temas relacionados a
Educacdo, tanto de perspectivas gerais, quanto daquelas especificas
para disciplinas de projeto em Design.

Capitulo 2 - Estudo de Caso: Projeto VIl - Design com a comunidade:
apresenta o Estudo de Caso da disciplina Projeto VII, presente na grade
curricular do Curso de Graduagao em Design da FAUED-UFU. Para este
trabalho, foram exploradas as ofertas referentes aos semestres 2020-

1, 2021-1 e 2022-1. Durante as trés experiéncias a pesquisadora
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colaborou na disciplina4 e teve oportunidade de participar nas
dindmicas entre os docentes, estudantes e membros da comunidade.

= Capitulo 3 - Praticas participativas na educagdo em Design: sintetiza os
conhecimentos adquiridos ao longo do trabalho e elenca elementos
norteadores para a inser¢do de praticas participativas na educacdo em
Design, especialmente em disciplinas de projeto.

» Consideragdes Finais: contém a andlise critica do processo e das
contribuicoes alcangadas, bem como indicagdbes para pesquisas

futuras.

(o o)

4 2020-1, como Docente Substituta; 2021-1, como atividade de Estagio Docéncia; 2022-1 - como pesquisadora.
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1. DESIGN SOCIAL, DESIGN PARTICIPATIVO E A EDUCACAO EM DESIGN

Este capitulo apresenta a fundamentagdo tedrica realizada na pesquisa.
Durante seu desenvolvimento, em razao da abordagem qualitativa, adotou-se a
Revisdo Assistematica da Literatura como instrumento para obtencdo das
informacdes referentes aos trés temas de reflexdao: Design Social, Design
Participativo e Educagao em Design.

A secao 1.1 discute a relagao do Design com a sociedade e compreende que
seu comprometimento com causas especificas ndo é neutro. Identificou-se dois
pontos na literatura: de um lado, uma producdo associada as origens do Design,
vinculada a produgbes e conhecimentos de ordem intuitiva e que atendia as
necessidades de uma sociedade cada vez mais industrializada, com foco no consumo
de bens materiais; e do outro, o reconhecimento do Design como agente de
transformacao, capaz de propor agdes que almejam um futuro comprometido com
demandas sociais e ambientais. Sobre esta perspectiva, reflete-se sobre o papel do
designer, que deve assumir um modelo social para o Design, capaz de reconhecer e
lidar com conflitos e contribuir para promocdo de mudangas necessarias.

A secao 1.2 discute o conceito de Design Participativo como uma abordagem
projetual voltada a um modelo social de Design. Para isso, apresenta-se um historico
de acoes reconhecidas como DP organizados em uma linha do tempo. Neste
levantamento, verificou-se novamente uma relacdo direta e indissociavel entre as
acOes de design e o contexto social no qual estdo inseridas. Também em torno deste
tema, aprofundam-se as discussées no que diz respeito a participagdo como
ferramenta de empoderamento social e a dimensdo pedagdgica do DP. Ademais, sdo
considerados elementos da pedagogia freireana e reflexdes sobre o papel do
designer como facilitador destes processos.

A secao 1.3 trata da Educacao em Design, especialmente voltada para o ensino
de projeto e busca compreender sua atual conjuntura. E destacada a metodologia
Design em Parceria (PUC-RJ) como exemplo de proposta pedagdgica preocupada em
atuar na realidade social vigente, marcada por desafios em varios niveis.
Posteriormente, adota-se um ponto de vista geral da Educacgao, sob a perspectiva
freireana, na qual o ensino é instrumento dialdgico de acdo e reflexdo sobre o mundo,

por meio de uma compreensdo critica da realidade, permitindo “problematiza-la e



transforma-la” ( Serpa et al, 2020, p. 2). Por fim, sdo explorados aspectos referentes
a Extensdo Universitaria, uma vez que, como pratica de projeto com a comunidade, a
disciplina Projeto VIl apresenta desde suas primeiras aplicagées um forte carater

extensionista, fato que sera aprofundado nas discussdes do Capitulo 2.
1.1. Design, Sociedade e a proposta de um modelo social

Para dar inicio a este Capitulo destaca-se a necessidade de extrapolar os
limites de conhecimentos da pesquisadora, adquiridos durante a formagao em
Arquitetura e Urbanismo. Uma vez que a disciplina Projeto VIl faz parte da grade
curricular do curso de graduagdo em Design - FAUeD/UFU, partiu-se do estudo de
referéncias desta area, com objetivo de compreender as bases tedricas do campo do
Design, as areas de atuacdo relacionadas a ele e como estavam inseridas as acdes
voltadas as demandas de cunho social.

As leituras iniciais levaram a autores que defendem que a capacidade “de criar,
reproduzir e transformar artefatos e sistemas tangiveis e intangiveis” ( Ono, 2004, p.
55) é uma caracteristica inerente a todas as pessoas, ndo apenas aquelas formadas
em Design. De forma geral, as pessoas vém participando da construcdo de um mundo
material a partir de praticas e de relacdes sociais estabelecidas por meio delas.
Neste sentido, destaca-se Manzini (2017, p. 83), quando afirma que “toda iniciativa de
design é o resultado de uma acdo coordenada por um grupo de atores sociais que
chegaram a um acordo sobre o gue fazer e comofazé-lo”". Pode-se afirmar que este
acordo esta intimamente relacionado ao senso critico, a criatividade e ao senso
pratico inerentes aos atores envolvidos ( Manzini, 2017, p. 45; Wanderley ef al, 2017,
p. 13; Ono, 2004).

Em relacdo a o gue fazer, em funcdo do periodo histérico e das mudancas
culturais contextuais, identificar a énfase dada as necessidades dos homens é
determinante para compreender o ambito da iniciativa de design( Papaneck, 2006, p.
295-297). Este fazer “ora privilegiam aspectos puramente técnicos e tecnoldgicos da

atividade, ora destaca aspectos sociais, economicos e culturais” ( Couto, 2017, p. 29),

II.I.



N

—

uma vez que todos, mais ou menos vulneraveis socialmente’, tém necessidades e
desejos solucionaveis por meio de acdes de design.

Ainda a partir da percepcdo de que o ato de projetar é inerente a todos os
seres humanos, ressalta-se um ponto de vista historico para compreensdo da
atuacao dentro do campo profissional do Design. Verificou-se a associagao entre a
formacao do designer e a sistematizagao de projetos de tecnologias voltadas para
uma melhoria nos processos de fabricagdo industrial e a producao de bens de
consumo. Essa vocagdo também é verificada no Brasil, onde o campo do Design esta
inicialmente vinculado ao termo Desenho Industrial.

Tendo em vista seu carater antropoldgico, esta produgdo de bens de consumo
contribuiu tanto para o desenvolvimento tecnoldgico e técnico, quanto para a
promogao de transformacoes culturais pois, com a insergao desses produtos na
sociedade geram-se novas necessidades e usos ( Ono, 2004, p. 59-60). Vale
mencionar que, com este enfoque, as praticas projetuais se destinavam a parcela da
sociedade que possuia os recursos financeiros necessarios para adquiri-las ( Araujo,
2017, p. 20).

Dando continuidade as investigagbes historicas sobre o campo do Design
verificou-se que, assim como em varias outras areas de conhecimento, na década de
1960 e inicio da década de 1970, os valores defendidos no periodo industrial passaram
a sofrer criticas. Estas consideracdes se deram, principalmente, quando se verificou
uma mudanga na percep¢ao mundial sobre o papel da tecnologia, agora vista como
agente de transformacao social. Desde entao, a atuacao do designer vem se
expandindo para questdes transversais, cuja preocupacdo estd, ndo somente em
promover o desenvolvimento tecnoldgico, mas também mudangas sociais ( Del
Gaudio, 2014, p. 36; Denis, 2000, p. 146).

Atualmente, como frutos destas reflexdes, algumas denominacdes vém sendo
associadas ao termo Design na tentativa de articular diversas perspectivas de
atuacdo na area. Neste trabalho, é adotado o termo Design Social, para referir-se a

atuacdo em areas onde, a principio, ndo ha interesse mercadoldgico, mas que buscam

® Vulnerabilidade Social: termo utilizado para designar “pessoas, grupos e espagos em situagdo desigual de direitos
e beneficios dentro de uma mesma sociedade”. Pode ainda designar “situagdes de exclusdo social e envolve fatores de risco

como pobreza, desigualdade, desemprego, etc”. ( Beninca; Herminio; De Holanda Camilo, 2019)



solugdes que resultam em “melhoria da qualidade de vida, renda e inclusao (...) sendo
socialmente benéfico e economicamente viavel” ( Pazmino, 2007, p. 3).

Entende-se que todo Design é social, porém, no contexto desta dissertagdo, o
termo em questdo é adotado para corresponder a uma atuacdo essencialmente
conectada com outras areas de atuagdo como, por exemplo, profissionais da saude,
educacdo e da assisténcia social em geral ( Margolin; Margolin, 2004, p. 44-46). Sendo
assim, o Design Social busca atuar sobre a complexidade das demandas reais da

sociedade:

Uma pratica profissional ética, baseada em direitos humanos, que considera
os principios de igualdade e respeito pelas qualidades individuais. E
sustentavel por exceléncia e sua dimensdo social s6 se realiza efetivamente
quando guiada por estas questdes ( Couto, 2017, p. 31)

Ao extrapolar os esclarecimentos tedricos, identifica-se na atuagdo pratica em
Design Social um grande desafio para a produgao na atualidade. Verifica-se que nao
é possivel negar categoricamente o desenvolvimento econémico e técnico de uma
cultura global, predominantemente voltada ao capitalismo. Nem tdo pouco é aceitavel
permanecer em padroes de consumo e produgao que agravam problemas
socioambientais jd reconhecidos. Assim, é preciso explorar no Design agbes que
busquem uma atuagao mais realista, frente ao desafio de conciliar duas intencgoes
tao distintas ( Denis, 2000, p. 210).

Partindo deste ponto de vista, Margolin e Margolin ( 2004) defendem um
“modelo social para o Design’. Ao invés de se opor ao design de mercado, este modelo
compreende sua existéncia e sua possivel contribuicdo para as necessidades
humanas, mas também sua limitacdo quanto as questdes sociais mais complexas e
contextualizadas. Desta forma, o modelo social para o Design se mostra como uma
possivel solucdo para atender as demandas de comunidades, principalmente aquelas
que ndo se encaixam em padrdes de consumo especificos.

Retomando ainda a fala inicial de Manzini (2017, p. 83), o como fazer uma agao
coordenada esta associado a capacidade humana de ser criativo ( Brown, 2009; Wuld,
1986) e no contexto histérico e cultural no qual a iniciativa se insere. Em concordancia
com este argumento, atualmente reconhece-se que os problemas de Design tém
natureza cada vez mais complexa, pois correspondem a uma “mudanca profunda, no

proprio carater das relacdes entre sociedade e tecnologia e entre os elementos da

ISI.



sociedade em si” ( Aldo, 2015, p. 36). Esta mudanca esta relacionada a uma emergente
compreensao da sociedade como uma rede sustentavel, na qual toda agdo de Design

deve:

(...) olhar para a totalidade da sociedade como um enorme laboratério de
experimentacdo sdcio técnica, o que, por sua vez, demanda a producdo e a
disseminagdao de um conhecimento de design capaz de empoderar
individuos, comunidades, instituicdes e empresas para a invengdo e o
aprimoramento de novas maneiras de ser e fazer coisas ( Manzini, 2017, p.
63).

Além disso, como pratica da sociedade, em fungdo de suas necessidades e
demandas, a produgdo em Design possui intrinsecamente um aspecto politico e
social, principalmente enfatizado pelos conflitos de interesses entre os diferentes
grupos sociais envolvidos. Desta forma, a busca por abordagens que contribuam para
o empoderamento de camadas marginalizadas constitui uma ferramenta importante
para atingir novas formas de projetacao focadas no potencial da transformacao

social pelo Design.
1.1.1.Um papel social para o designer

Até o momento vem sendo discutido como o Design, enquanto area de
conhecimento, pode conduzir investigacdes de estratégias projetuais preocupadas
com causas sociais. No entanto, para que essas acées extrapolem o campo tedrico,
reconhece-se que os designers, enquanto responsaveis pela atuacdo profissional
nesta area, devam assumir seu papel social pautado nos principios do modelo social
para o Design.

De acordo com Ono ( 2004), o designer deve assumir um papel de agente
emancipador. Considera-se que, como tradutor dos anseios e necessidades
humanas, o designer é corresponsavel pela melhoria da qualidade de vida da
sociedade como um todo e pela quantidade e qualidade das acoes de design
propostas. Para isso, é preciso que haja um respeito a diversidade cultural associada
a uma visdo critica e um compromisso ético. Desta forma, pretende-se que seja
levada em consideracdo também sua forte influéncia sobre a construcdo de valores,
praticas e habitos.

Complementar ao mencionado, ressalta-se que as atividades ligadas ao
<
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estas acdes surgiram de forma organica a partir da identificagdo de operarios que
possuiam experiéncia e habilidades necessarias para assumir as etapas de controle
e concepgao dos processos produtivos ( Denis, 2000). Desta forma, mesmo que desde
a sua origem as formas de atuacao profissional vinculem o designer como criador e
gerenciador de mudangas culturais voltadas, principalmente, a produgdo de bens de
consumo industrializados, Aradjo ( 2017) reafirma a necessidade de mudancas na
abordagem deste profissional, para um designer preocupado com as pessoas e suas
particularidades.

Dentro deste cenario, “o modo de ser, de estar, de agir e de se manifestar das
pessoas, assim como os desejos, valores, intengoes de pessoas e grupos e as
interacdoes humanas, desencadeiam o processo de projeto” ( Araujo, 2017, p. 23) em
uma interacdo direta. Novamente, é preciso que os designers se mostrem dispostos
a assumir esse importante papel emancipador.

Neste sentido, é possivel identificar abordagens projetuais preocupadas com
o comprometimento ético do designer e dispostas a atender as necessidades de uma
parcela da populacdo que, até entdo, estava a margem da sociedade de consumo
estabelecida ( Araujo, 2017, p. 21; Wanderley ef al, 2017, p. 11). Sendo assim, esta
pesquisa foca no Design Participativo e apresenta na proxima secdo caracteristicas

e discussoes sobre este tema relevantes para o corpo deste trabalho.
1.2. Design Participativo: design com e nao somente para as pessoas

Na literatura em Design, varios termos surgem para conceituar as agdes de
Design que contam com a inclusao de diversos atores durante o processo de projeto.
Entre outros, destacam-se os termos user-centered design ( Sanders, 2002);
humam-centered design ( IDEO, 2013) e codesign ( Sanders; Stappers, 2008). No
entanto, verifica-se que o termo e, consequentemente, os conceitos referentes ao
Design Participativo (DP) sdo os mais adequados as discussdes apresentadas neste
trabalho. Além disso, vale lembrar que este é um tema presente na proposta da
disciplina Projeto VII, como parte da construcdo do seu referencial tedrico. Surge
entdo a necessidade de conceituagao do termo.

Apesar de ndo ser unanime, verifica-se que as acdes consideradas legitimas

de DP, diferente de outras abordagens que também tratam da inclusdo de parceiros,

ISI.



O
F

buscam formas de compreender e atuar sobre os conflitos de interesse de um
contexto real. Desta forma, busca promover o empoderamento social por meio da
democratizagdo das tomadas de decisdo e assume, para isso, um importante carater
pedagogico e emancipatorio ( Ehn, 2013, p. 1; Ibarra, 2022, p. 192; Jersand; Kraff, 2015,
p. 240 ; Lima, 2020; Manzini, 2017, Simonsen; Robertson, 2013, p. 4; Sanoff, 2011, p. 12).

Desta forma, almeja-se o compromisso com a participacdo ativa de varios
atores (Wuld, 1986), inseridos desde as etapas iniciais do projeto e contribuindo tanto
em pequenas quanto em grandes decisoes, nao apenas de forma consultiva. Esta
insercdo esta embasada no fato de que, como especialistas de seu proprio contexto,
as pessoas afetadas pelo design possuem um conhecimento de grande valor, que
deve ser levado em consideracdo durante o processo de design ( Ehn, 2013, p. 14;
Spinuzzi, 2005, p. 164). Em resumo, o design passa a ser feito ndo somente para as
pessoas, mas também com as pessoas ( Del Gaudio, 2014, p. 34; Schuler; Namioka,
1993, p. 42; Spinuzzi, 2005, p. 165).

Partindo desta conceituacdo e relacionando-a com o historico de acgdes
encontradas na literatura, percebe-se que em dado momento existe um
distanciamento entre os valores preconizados pela abordagem em sua origem e
algumas das praticas que se referem ao DP ao longo dos anos. Sendo assim, baseada
na pesquisa elaborada por Lima (2022) a Figura 1 (p.17) trata-se uma linha do tempo
que apresenta uma perspectiva historica para a abordagem. Vale mencionar que o
autor estuda o DP por meio da relagao entre design e tecnologia, no contexto do Norte
Global. Por isso, outros autores foram inseridos para compor o panorama histérico,
principalmente levando em consideragao as contribuigoes latino-americanas
incorporadas as reflexdes deste trabalho.

Como podera ser observado na figura a seguir, as origens do DP sdo
associadas aos movimentos politicos, sociais e civis, desencadeadores de projetos
e/ou pesquisas sociais realizados em diversos paises nas décadas de 1960 e 1970. No
entanto, vale destacar que, segundo Wuld (1986, p. 153), ha registros do envolvimento
de cidaddos na politica de planejamento local nos Estados Unidos desde a década de
1870.

Especialmente na Escandinavia, as origens do DP estdo conectadas a

crescente discussao da filosofia marxista, pela criacdo dos movimentos sindicais e



pela insercao de novas tecnologias nos postos de trabalho, as quais causaram a

desqualificagdo dos profissionais. Nesse cenario, as acdes de DP buscavam, por meio

de principios democraticos, conscientizar e empoderar os trabalhadores para

capacita-los nas tomadas de decisdo quanto as suas condicées de trabalho e no

design de novos sistemas computacionais ( Del Gaudio, 2014; Ehn, 2013; Fuad-Luke,
2009; Jersand; Kraff, 2015; Lima, 2020; Light; Akama, 2012; Sanoff, 2011; Rosa; Moraes,
2012; Sanders; Stappers, 2008; Simonsen; Robertson, 2013; Schuler; Namioka, 1993;
Spinuzzi, 2005; Tuhkala, 2021).

Figura 1: Panorama Histérico do Design Participativo
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Fonte: Adaptado de Lima, 2022.

Sobre suas origens, também é possivel relacionar as primeiras acées de DP

com as reflexdes quanto a pesquisa participante (participatory research) feitas por
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Carlos Rodrigues Brandao ( 2005). Segundo o autor, as primeiras propostas e
experiéncias da pesquisa participante também se encontram nas décadas de 1960 a
1980, principalmente em ac¢bes ligadas a movimentos sociais populares emergentes:
“num momento histérico em que se renovam e se multiplicam os sistemas tedricos
de critica da atualidade, associados ao que ndo raramente é uma proposta
esperancgosa de construcdo social do futuro” ( Brandao, 2005, p. 46). Neste mesmo
periodo, no contexto da Ditadura Militar, sdo traduzidas para o Brasil as obras de
Paulo Freire, as quais passam a adquirir relevancia crescente nas discussoes quanto
a uma proposta de pedagogia critica, também enraizada nos movimentos populares
e que busca a emancipagdo das comunidades ( Freire, 1987).

Novamente em relagao aos Estados Unidos, percebe-se que as primeiras
acdes consideradas como DP estdo associadas a fundacdo de movimentos sociais
em favor de direitos civis como igualdade de género, combate ao racismo e protestos
contra uso da tecnologia para guerra e vigilancia civil ( Lima, 2020). Além disso,
Sanoff (2011, p.11) chama atengdo para uma crescente consciéncia comunitaria neste
periodo, dentro do contexto das transformacdes urbanas, numa tentativa de permitir
a participagao dos cidadaos em servigos de design voltados ao planejamento do
espaco publico.

No entanto, principalmente no DP estadunidense das décadas de 1980 e 1990,
pode ser observado o distanciamento dos principios de origem do Design
Participativo com suas agbes praticas. Neste momento, a abordagem assume um
carater mais focado em acdes pontuais, nas quais a participacdo esta voltada a
consultoria e validacdo de etapas especificas do projeto, sobretudo aquelas
destinadas a valorizar da experiéncia do usuario. Nesta conjuntura, a insergdo de
diversos atores visa, sobretudo garantir a aceitacao de novas tecnologias e formas
de gestdo com menos conflitos ou para fins lucrativos. Esta mudanca é justificada,
possivelmente, pela falta de sindicatos trabalhistas mais fortes e a percepgao quanto
as vantagens mercadoldgicas da participacdo, ndo necessariamente voltada a
praticas democratizantes e de empoderamento social ( Schuler; Namioka, 1993;
Spinuzzi, 2002; Spinuzzi, 2005; Lima, 2020).

Ja nas décadas de 2000 - 2010 ha uma ampla difusdo das agées de DP ( Lima,

2020), o que permitiu verificar suas diversas aplicagdes e, consequentemente,



fomentou discussoes sobre os diversos usos da participagcdo em projetos ( Fuad-
Luke, 2009; Ehn, 2013; Schuler; Namioka, 1993). Este momento de difusdo é
responsavel por uma iniciativa de retomada dos valores associados as origens da
abordagem. Passa-se novamente a encontrar autores que afirmam que o DP deve
ser uma atitude que busca atravessar fronteiras culturais tradicionais baseando-se
no principio de que “o ambiente funciona melhor se os cidaddos forem ativos e
envolvidos na sua criagao e gestao, em vez de serem tratados como consumidores
passivos” ( Sanoff, 2011, p. 12).

Neste periodo, vale ainda ressaltar a diferenca entre as propostas de paises
da Europa e EUA, em relacdo a América Latina e demais paises do Sul Global
Enquanto as primeiras sdo vistas como "novas versoes de antigas praticas sociais
com vocagao neocolonizadora” ( Brandao, 2005, p. 45-46), as agendas das agoes
promovidas pelos paises latinos assumiram uma conotagao verdadeiramente politica
emancipatoria. Para isso, partem de uma realidade social concreta de experiéncias,
e de uma ideia de ciéncia, que por ndo ser neutra, passa a ser fundamentada em
principios de justica social e fraternidade humana.

Especialmente sobre as discussdes latino-americanas, acrescenta-se a
criacao da Rede Design & Opressao, em 2020. A rede de solidariedade articula
professores, estudantes e profissionais que visam a formacao de designers criticos
e busca promover agoes sociais concretas e continuadas na luta contra diversas
formas de opressao ( Design&Opressao, 2020).

A partir destas referéncias, é perceptivel uma crescente discussdo sobre
como o Design Participativo pode contribuir para promover a criatividade e o
desenvolvimento em contextos locais. Isto se da por meio de agdes comprometidas
com as problematicas contemporaneas e que se propdem a “ajudar as pessoas a
produzir para si mesmas através de sua propria tecnologia e de seus proprios
materiais” ( Del Gaudio, 2014, p. 39).

Sendo assim, assume-se que, em alguma instancia, seja possivel encontrar
caminhos para uma agenda comprometida com a promocao da emancipacao social e
a democracia, principalmente resgatando aquelas discutidas nas primeiras agoes de
DP e nas acgdes latino-americanas. Ademais, em esséncia, ndo existem acdes de DP

sem considerar a participacdo. Por isso, apos os estudos apresentados, percebe-se
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que varias reflexdes podem ser feitas em torno deste tema especifico. Por isso, a

secao a segquir se propoe a desdobrar algumas delas.
1.2.1. Reflexoes sobre a participacao

Durante o desenvolvimento do referencial tedrico, percebeu-se que existem
diversas formas e objetivos relacionados a inclusdo de parceiros em projetos.
Ressalta-se que enquanto método, a participacdo pressupbem um efeito
emancipatorio, educativo e de socializacdo, cuja intensidade esta relacionada ao grau
de envolvimento dos participantes, de forma ativa ou passiva e seu poder de tomada
de decisdo ( Wuld, 1986).

Para conduzir as reflexdes desta secdo, utilizou-se como referéncia as sete
formas de participacdo estabelecidas por Wuld (1986, p. 155-159). A escala foi
desenvolvida a partir da andlise do envolvimento das pessoas no ambito da produgao
do ambiente construido. Para isso, o autor observou processos de projeto
arquitetonicos numa perspectiva historica e contextual. Sendo assim, a partir da
escala apresentada no Quadro 2 abaixo, é possivel estabelecer relagées com as

referéncias sobre DP citadas por este trabalho.

Quadro 2: Escala de Participagao

NOMENCLATURA CARACTERISTICAS GERAIS CARACTERISTICAS DA PARTICIPAGAQ PODER DE DECISAD
=
Z 0 PROJETISTA REPRESENTA O “USUARIO" POR MEIO DE SUA :
2 REPRESENTAGAO INTERPRETACAQ PESSOAL E SUBJETIVA DA SITUAGAO ANONIMA; PONTUAL PROJEHSTA
A
: INTERESSE PELAS NECESSIDADES DAS PESSOAS; A )

QUESTIONARIOS RESULTADOS GENERALIZAVEIS, TRATADOS ESTATISTICAMENTE E ANCIIM ”N'D'REP%SB“QTLJASES Ll PROJETISTA

INSERIDOS NO PROCESSQ DE DESIGN
REGIONALISMO HERESERT 00 = DUERHONG S 0D A0S UM ANONIMA; UNIDIRECIONAL; PONTUAL PROJETISTA

CONTEXTO HISTORICO/ SOCIALESPECIFICO

COMUNICAGAO PELO DIALOGO NAS FASES INCIAIS DO PROCESSO IDENTIFICADA; BI DIRECIONAL; FASES INICIAIS DO PROJETISTA
DE CONCEPCAOD PROJETO

ALTERNATIVAS CONCRETAS E COMPREENSIVEIS PARA ESCOLHAS

INDIVIDUAIS DU DE MAIORIAS DE ACORDO COM SUAS LECECAE b B‘“gg'g:;jé%“s LRl g:g;g:;ﬁé
NECESSIDADES/ DESEJOS
: PRESSUPOEM QUE AS PESSOAS ENVOLVIDAS SEJAM CONHECIDAS CROUETISTA £
E CO-DECISAO COMO INDIVIDUDS MOTIVADOS; DIRETA; ATIVA; EM TODAS AS FASES DO PROJETO PARTICIPANTE
: MAIOR TEMPO DE ENVOLVIMENTO COM O PROJETO
4
< PESSOAS VISTAS COMO ENTIDADES CRIATIVAS; INDEPENDENCIA DIRETA; ATIVA; INDIVIDUAL E SINGULAR; EM TODAS AS
= AUTO-DECISAD DE FORMAS DE INTERVENGAO AUTORITARIAS FASES DO PROJETO PARTICIPANTE
-

Fonte: Adaptado de Wuld, 1986.



Percebe-se que ao longo da escala proposta por Wuld - de passiva para ativa,
o participante é cada vez mais reconhecido como individuo, com necessidades e
desejos singulares. Estas percepcdes sdo observadas nas referéncias sobre o DP,
em agoes comprometidas com a participacao ativa e que buscam propiciar ambientes
de democracia e empoderamento social. Estas agbes também enfatizam o
participante como individuo complexo ( Del Gaudio, 2014), valorizado pelo seu
potencial criativo e detentor do poder de decisées sobre seu proprio futuro.

Assim, uma vez reconhecido como uma importante entidade criativa ( Brown,
2009; Manzini, 2017, Wuld, 1986), o participante contribui ndo s6 com dados, mas com
sua expertise sobre determinado contexto e passa, cada vez mais, a influenciar nas
tomadas de decisao relacionadas ao projeto. Ainda observando a escala, da parte dos
designers, observa-se uma mudanga quanto ao tratamento e/ou relevancia dada as
informacgoes fornecidas pelo participante, de forma que essas contribuicoes
assumem um papel fundamental no processo de projeto.

Sobre este topico, Schuler e Namioka (1993, p. 11) apontam ainda para uma
grande diferenca entre fazer sugestoes e tomar decisdes, assim como entre ter o
direito de participar e ter algum poder dentro deste processo. Verifica-se que nos
niveis iniciais da escada, ou quando normalmente sdo reconhecidos como “usuarios”,
as informacoes fornecidas pelos participantes sao tratadas como dados ou respostas
a alternativas. Essa condicdo em muito se assemelha as formas de aplicacdo
relacionadas ao DP que utilizam a participacao de forma consultiva, como validagao
e/ou avaliacdo de projetos, principalmente aquelas reconhecidas nas décadas de
1980 e 1990.

Desta forma, os autores também chamam atengdo para como a participacao
pode assumir uma abordagem eticamente correta (pautada no desejo de propiciar
autonomia as pessoas sobre seu proprio destino), mas também como pode ser
utilizada para ajudar a produzir uma forga de trabalho interessada e comprometida:
enquanto o Design Participativo “requer e promove a democracia no local de trabalho,
a participacdo nos processos de design pode ndo necessariamente levar a
democracia” ( Schuler; Namioka, 1993, p. 17).

Jernsand e Kraff ( 2015, p. 229) afirmam ainda que, se a participagao for

praticada sem cautela, ou intencionalmente contraria ao empoderamento, ela pode
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assumir um carater manipulador e antidemocratico. Sendo assim, a partir do
momento em que é proporcionado e estimulado no participante sua capacidade de
tomar decisbes, o DP tende a assumir o carater emancipatorio caracteristico das
acOes consideradas legitimas desta abordagem.

Também contribui para esta reflexdo a afirmacdo de Ehn (2013, p. 4) de que
nos processos de design podem ser identificados dois valores estratégicos. O
primeiro, esta relacionado a crenca de que uma participacdo legitima pode levar a
decisoes de projetos que visam uma ideia “social e racional de democracia”. Em
contrapartida, reconhece que ha um valor comercial importante no conhecimento dos
participantes, antes desconsiderado por muitas organizacdes e que, apds acessado,
pode ter se tornado uma das principais motivagoes para o uso deste tipo de
abordagem.

Retomando as informag6es apontadas na escala, é possivel refletir sobre a
relacao entre os tipos de participacao (mais ativa ou passiva) x o tempo da agao x
fases em que os participantes sdo envolvidos. Assim como ja apresentado por Lima
( 2020), os processos projetuais que se comprometem em atingir uma participacao
mais ativa e consequentemente visam o empoderamento dos participantes, no geral,
necessitam de maior tempo. Certamente, a insergao das pessoas em mais etapas do
projeto necessita de mais estratégias e métodos de colaboragdo e demandam um
periodo mais longo de interagdo.

Jernsand e Kraff ( 2015, p. 240) apontam ainda que, por se tratar de um
processo que se inicia com a insercao de um agente externo em um contexto local,
acdes de DP tendem a finalizar apds sua retirada. Sendo assim, processos mais
longos, mas efetivamente preocupados com o empoderamento social, com a
redistribuicao de poderes e com a emancipacao dos participantes possivelmente
tendem também a provocar mudancas em futuros mais distantes. Isso pode ser
justificado, pois os proprios participantes assumem ou reforgam sua autonomia
dentro daquele contexto, diminuindo os impactos da saida dos atores externos.

Até o momento, os topicos apresentados sobre a participagdo contribuiram
para reforcar a importancia da democratizagdo das tomadas de decisdo como
ferramenta para proporcionar o empoderamento social caracteristico das acdes de

DP. De forma complementar, conclui-se que a participacdo tem como caracteristica



pressupor que o participante e os demais atores envolvidos compartilham um
conhecimento que ja existia no inicio, mas também um outro que passa existir
durante e perdura apds a participagdo, sendo assim um processo aberto e ndo
somente uma acgao isolada ( Medeiros; Maass, 2020, p. 47; Wuld, 1986, p. 160).

Esta afirmacgdo enfatiza um outro topico importante relacionado ao DP: sua
dimensdo pedagodgica. As orientacdes e referéncias sobre este tema levaram ao
estudo de algumas obras de Paulo Freire, muitas das quais ja vem sendo estudadas

e relacionadas as acdes de DP e que serdo exploradas na secao a seguir.
1.2.2. Design Participativo sob a perspectiva Freireana

Uma importante referéncia sobre Educagdo sdo as obras do brasileiro Paulo
Freire, cuja extensao nao poderia ser discutida por completo neste trabalho. No
entanto, é possivel verificar alguns elementos de articulacdo entre sua proposta
pedagdgica e os principios do Design Participativo. De acordo com Amaral, Maynart
e Mazzarotto ( 2022), apesar de um notdrio “apagamento” da influéncia freireana na
historia do DP, a partir de uma aprofundamento critico, é possivel perceber trés
categorias de contribuicoes de Freire para o Design Participativo (Erro! Fonte de

referéncia ndo encontrada.).

Quadro 3: Contribui¢des Freireanas ao DP

DESIGN PARTICIPATIVO

CONTRIBUIGOES ONTOLOGICAS CONTRIBUIGOES METODOLGGICAS CONTRIBUIGOES GNOSIOLGGICAS
QUE MUNDO QUEREMOS AJUDAR COMO PROJETAR NESSE FERRAMENTAS PARA UM DESIGN
A CRIAR? MUNDO? FREIRIAND
'SER MAIS" DIALOGO SOLIDAJ'RIEDADE YEMAB GERADGS
SUPERAR OPRESSOES AUTONOMIA PROTAGONISMO
l CiRCULOS DE CULTURA
DESVELAR DIMENSOES POLITICAS ~ CONSCIENTIZAGAO
SINTESE

SER HUMANO PROJETA O MUNDO e CULTURAL DESCODIFICAGAO/ CODIFICAGAD

AO SEU REDOR

Fonte: Adaptado de Amaral; Maynart; Mazzarotto, 2022
As contribuicdes ontoldgicas dizem respeito ao desvelamento e

reconhecimento das dimensdes politicas do design e dos designers como agentes

ativos na mudanca de sistemas de opressdo. Neste caso, defende-se que a pratica
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do designer deve almejar uma abordagem que possibilite “que todas as pessoas
possam ser livres para si, e lutar contra processos e produtos de design que fagam
justamente o contrario, reforcando opressoes” ( Amaral; Maynart; Mazzarotto, 2022,
p. 5700).

Além disso, segundo o conceito freireano de “ser-mais”, temos um desejo de
busca que parte da “consciéncia de mundo e consciéncia de si como ser inacabado”
( Freire, 1996, p. 23-24). Aceitar esta condicdo como inerente a todos os individuos, e
ndo propria de uma parcela especifica que precisa ser “ajudada”, € um ponto de
partida importante para adocdo de praticas projetuais. Desta forma, busca-se que
nao se perpetue a desumanizagao presente em realidades de opressao e apresenta
um caminho possivel para libertacdo de camadas desfavorecidas pela hierarquia
social vigente. Assim, por ser uma abordagem que, ao menos em teoria, preza pelo
reconhecimento e valorizagao de todas pessoas inseridas no processo, o DP pode se
configurar como pratica orientada a liberdade.

No segundo grupo de contribui¢des, ressalta-se os conceitos de: dialogo e
solidariedade, autonomia e protagonismo, sintese cultural, conscientizagdo e praxis.
Vale destacar que para Amaral, Maynart e Mazzarotto (2002), esta categoria dizia
respeito inicialmente as contribuicdes epistemoldgicas. Porém, o presente trabalho
propdée que sejam interpretadas como contribuicdes metodoldgicas pois, como os
proprios autores aponta, dizem respeito a como, ou seja, quais métodos podem ser
utilizados para se projetar nesse mundo.

Sendo assim, resgata-se que para Freire ( 1992), o didlogo é uma relagdo
democratica de abertura. Com fins pedagogicos, é o caminho oposto ao tradicional
discurso para um ouvinte, sendo necessaria uma construcdo de conhecimentos
solidaria com o outro, a partir do reconhecimento de sua subjetividade, sem
iniciativas absolutas ( Freire, 1987, p. 11). Desta forma, o diadlogo dentro dos processos
de projeto participativos “é uma acdo horizontal, solidaria, que quebra relacdes
verticais do tipo professor/aluno e designer/usuario” e deve ser “libertador e
problematizador das opressoes da nossa realidade" ( Amaral; Maynart; Mazzarotto,
2022, p. 5704).

Ha ainda que se ressaltar dentro de um panorama de opressao, que o dialogo

horizontal s6 podera ser atingido se houver uma constante busca pela autonomia dos



atores envolvidos. No DP, isso é almejado no momento em que se pretende criar
condi¢des favoraveis para o reconhecimento e valorizacdo dos individuos enquanto
seres criativos e quando assumem o papel de protagonista que lhes é de direito
dentro de seu proprio contexto. Ainda segundo os autores, a autonomia e o
protagonismo nao devem ser entendidos como mera concessao dos designers, mas
como frutos de um legitimo reconhecimento das capacidades inerentes a todos os
seres humanos de criar e mudar sua realidade ( Amaral; Maynart; Mazzarotto, 2022).

Outro conceito que se relaciona com a abordagem do DP é o da sintese
cultural. Segundo Freire (1987, p. 112), toda acado que incide sobre a estrutura social
é uma acado cultural, podendo manté-la, ou seja, estar a servico da estrutura de
dominagdo vigente, ou destinada a modifica-la, a servigo da libertagdo dos homens.
Numa acgdo cultural antidialogica, cujo objetivo reside na dominacao, verifica-se um
processo de invasdo cultural. Do ponto de vista pedagdgico, a maioria das decisées
didatico/pedagogicas sao tradicionalmente feitas a partir da perspectiva do educador,
que pouco ou nada é influenciado pelo contexto no qual pretende se inserir.

Na sintese cultural, almeja-se uma relacdo dialdgica, e um entendimento a
partir da vivéncia, habitos, costumes e desejos das pessoas inseridas em seu
contexto. Neste caso, o educador se desloca de seu ponto de partida externo, e

emerge de forma solidaria e aberta, deixando de ser espectador:

Isto tudo implica em que, na sintese cultural, se resolve - e somente nela -
a contradicdo entre a visdo do mundo da lideranga e a do povo, com o
enriquecimento de ambos. A sintese cultural ndo nega as diferencas entre
uma visdo e outra, pelo contrario, se funda nelas. 0 que ela nega é a invasdo
de uma pela outra. O que ela afirma é o indiscutivel aporte que uma da a
outra ( Freire, 1987, p. 113).

Dentro dos processos de DP, o didlogo entre designers e participantes deve
assumir esta intengao. Nao permitir uma postura opressiva por parte dos primeiros,
mas visa um posicionamento dentro do processo projetual que estimule a diluicao de
hierarquias e que nao imponha seus interesses e valores em detrimento daqueles
dos préprios participantes.

Os ultimos dois conceitos relacionados as contribuicées metodologicas das
obras de Paulo Freire ao DP sdo o de conscientizagdo e praxis. Segundo o educador,
quanto mais criticamente conscientes de sua realidade e de sua praxis, os homens

podem se tornar sujeitos de sua propria historia, buscar e lutar por sua autonomia e
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modificar estruturas de opressao, preparando-os “no plano da agao, para a luta
contra os obstaculos a sua humanizacdo” ( Freire, 1987, p. 72). Em acdes consideradas
legitimas de DP, as quais sdo reforcados seus principios pedagogicos e
emancipatorios, o designer também assume o papel de instrumento que auxilia na
tomada de consciéncia dos participantes quanto a sua realidade.

Sobre a ultima categoriaé, entende-se a gnosiologia como uma “proposicao
tedrica da emancipacdo do sujeito” que se ocupa em “estudar origens, temas, valores,
assuntos e elementos cognitivos implicitos na natureza dos comportamentos
humanos” ( Chacon, 2023, p. 68). Desta forma, uma produgdo pautada na
compreensao de que mundo queremos, e de que forma queremos cria-lo a partir da
comunicacdo entre sujeitos e objetos configura-se como situagdo gnosioldgica
( Freire, 1987, p. 44) “

Portanto, as contribuicdes gnosioldgicas estdo associadas aos conceitos de:
temas geradores, circulos de cultura e descodificacdo/codificagdo. Assim como
discutido, uma abordagem conscientizadora visa a reflexdo critica existencial sobre
as relagoes homens-mundo e homens-homens.

Esse pensar permite a constatagao de um “tema gerador”, ou seja, proporciona
a apreensao da atuacdo dos homens em relagdo a sua propria realidade, ou sua
praxis ( Freire, 1996, p. 62) e a identificacdo de temas relevantes acerca dela. Apos
constatados, os temas geradores podem ser discutidos nos circulos de cultura.
Neles, por meio do didlogo, serdo iniciados processos de codificagdo e decodificacio
do conhecimento que permitem tanto a apreensao dele, como a verificagao de novas
realidades voltadas a libertacao.

Em acdes de DP, os temas geradores se associam as problematicas projetuais
e nao podem ser identificados ou impostos pelos designers, a partir de sua percepgao
subjetiva. Como afirmado, os temas sdo reconhecidos pelos proprios participantes,
ao refletirem criticamente sobre suas realidades. Além disso, devem ser trabalhados
em espacos de didlogos horizontais e participativos como os circulos de cultura, nos

quais designers e participantes iniciam um processo analogo a codificagdo e

¢ Ressaltar-se que, partindo do préprio ponto de vista freireano, o uso do termo contribui¢ées gnosioldgicas seja mais
adequado aos conceitos apresentados pelos autores do artigo, 0os quais inicialmente adotaram o termo “metodoldgicas” para

esta categoria.



decodificacdo, sendo possivel “desvelar de formas cada vez mais criticas as relagées
de opressao codificadas” ( Amaral; Maynart; Mazzarotto, 2022, p. 5708).

As relagbes com as obras freireanas utilizadas nesta discussao referem-se a
qual mundo pretende-se criar e para isso, quais formas e quais ferramentas serao
utilizadas considerando as dimensdes pedagogicas do DP enquanto abordagem
projetual. No entanto, ainda sobre essa dimensdo, outros autores também

apresentam conceitos relevantes para este trabalho, organizados na se¢ao seguinte.

1.2.3. Conhecimento tacito, correspondéncia e a inteligéncia

coletiva

Segundo lbarra ( 2022, p. 243), ha conhecimentos de grande valor na vida
cotidiana que podem ser acessados durante os processos de design por meio de
praticas participativas, e que visam a construgdo de realidades mais democraticas e
plurais. A producdo e a disseminacdo desses conhecimentos estad relacionada a
capacidade de cada individuo em ser intuitivo, reconhecer padrdes, construir sentidos
emocionais e funcionais e expressa-los com palavras e simbolos, possibilitando a
geracdo de solugdes inovadoras e compativeis com sua realidade ( Brown, 2009, p.
10).

Em referéncias sobre o DP, este tipo de saber é nomeado como conhecimento
tacito e termos como implicito, holistico ( Spinuzzi, 2005, p. 165), cognitivo e afetivo
( Light; Akama, 2012, p. 69) sao encontrados em sua caracterizagdo. De forma
complementar, Spinuzzi (2005) afirma que o DP deve ser compreendido como uma
metodologia de pesquisa que tem como principal objeto de estudo o conhecimento
tacito dos participantes.

Na pratica, em agdes de DP, acredita-se que ao construir uma ponte entre os
conhecimentos tacitos dos participantes e o conhecimento analitico e abstrato dos
pesquisadores, por meio da interacdo entre pessoas, praticas e artefatos, busca-se
como resultado um design emergente, contextualizado, implicito e holistico
( Spinuzzi, 2005).

Vale ressaltar que, ao falar da pesquisa participativa, Rodrigues Brandao
(2005) adota os termos conhecimento popular (equivalente ao conhecimento tacito)

e conhecimento erudito (relacionado ao conhecimento cientifico/ técnico). Apesar da
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diferengca na nomenclatura, € comum o reconhecimento de que acdes preocupadas
com a participacao ativa devem possibilitar a incorporagao desses saberes durante
o projeto. Portanto, admite-se que ha um carater construtivista nas agbes de DP que,
apesar de nao ser totalmente formalizado ou classificado, busca empoderar os
participantes e permitir a eles, nao apenas confirmarem resultados, mas co-
interpretar, co-analisar e co-projetar respostas ( Spinuzzi, 2005).

Ademais, admite-se que o profissional de design também possui uma bagagem
e precisa estar aberto para que seu proprio conhecimento seja modificado e
expandido, a medida que ele interage, observa e cria com outras pessoas ( Light;
Akama, 2012, p. 69). Neste sentido, podemos recorrer ao argumento de Ibarra ( 2022)
de que o design deve ser tratado como correspondéncia.

Segundo a autora, hd um importante didlogo entre designer, usuario’ e a
realidade na qual esses agentes interagem entre si. Identifica-se uma relagao em
que o objeto projetual é criado, utilizado e reinventado por meio de processos que
comportam diferentes conhecimentos, principalmente aqueles reconhecidos fora do
ambiente académico, mais relacionados com o cotidiano, o uso e a vivéncia dos

atores:

Desta maneira, reconhecemos que ndo sao apenas os seres humanos que
configuram o mundo, mas que o mundo nos transforma também. Ou seja, os
processos de design ndo resultam apenas em dar forma a uma matéria. Na
medida em que nos encontramos com os materiais que conformam o mundo,
estes também d3o forma a quem somos. Nés também somos transformados
no processo. Para mim, isso é correspondéncia. ( Ibarra, 2022, p. 140-141)

Reconhecer a possibilidade da correspondéncia em acées de design também
implica em uma maior flexibilidade e adequagdo do processo projetual a diferentes
realidades. Novamente, é possivel enfatizar o carater pedagogico do DP, em que a
disposicdo para o dialogo e a abertura para novos tipos de conhecimento almejam
uma contribuicao positiva e ativa dos atores envolvidos o que leva,
consequentemente, a melhoria no contexto em que estao inseridos.

Desta forma, sobre o conhecimento adquirido de forma colaborativa, vale

ainda ressaltar o que Atlee ( 2002) descreve como inteligéncia coletiva: “uma

integracao coerente da diversidade que seja maior do que qualquer um ou todos

" Termo utilizado pela autora para referir-se ao participante.



poderiam gerar separadamente (..) um consenso criativo”. A inteligéncia coletiva se
aprimora a medida que inclui de forma construtiva diversos pontos de vistas. H3,
portanto, uma visdo politica embasada na democracia como instrumento e recurso
para criacdao de processos que permitem e vislumbram o empoderamento das
pessoas ( Atlee, 2002).

Possibilitar essa construgao de conhecimento pode ser um dos principais
fatores para agoes de DP com resultados considerados positivos ( Sanoff, 2011, p. 13).
Verifica-se, portanto, a necessidade de repensar o processo projetual, almejando um
planejamento adequado e que promova a incorporacao de conhecimentos tacitos, a
construcdo de um ambiente propicio ao didlogo e a correspondéncia. Desta forma,
acredita-se que o percurso projetual consiga comportar a complexidade e as
incertezas inerentes a esta abordagem, em que o designer assume um importante

papel de facilitador.
1.2.4. O designer como facilitador

Como apontado, o DP possui dimensbes e caracteristicas especificas,
principalmente quando se almeja que a pratica corresponda, ou ao menos se
aproxime, dos principios tedricos de agbes consideradas legitimas. Para isso, a
elaboragao de um planejamento adequado contribui para uma maior qualidade do
processo projetual e consequentemente dos resultados obtidos por meio dele. Por
isso, este planejamento implica em compreender “como isso se relaciona com as
caracteristicas do praticante, sua visdo de mundo, propdsito e decisdes do dia” ( Light;

Akama, 2012, p. 61):

Quando estamos abertos conscientemente ao que esta por vir, criamos mais
espago para a participagdo e construimos processos mais coerentes com as
pessoas, coisas e circunstancias com as que trabalhamos. ( Ibarra, 2022, p.
196-197),

Além disso, pressupde-se que o uso de ferramentas tradicionais de design
seja insuficiente para coordenar as atividades de colaboragao, por serem abstratas
e de certa maneira genéricas, quando se trata de um contexto social ou profissional
especifico ( Jersand; Kraff, 2015, p. 240; Schuler; Namioka, 1993, p. 157-159). Dentro
deste panorama, normalmente é necessario identificar facilitadores cujo papel ndo é

fornecer respostas, mas sim: planejar e desenvolver ferramentas adequadas aos
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atores envolvidos independente de seu treinamento técnico ( Sanoff, 2011, p. 15);
compreender o contexto e reunir pessoas para ajuda-las a imaginar e determinar o
que e como devem ser feitas as agdes ( Sanoff, 2011, p. 15; Schuler; Namioka, 1993, p.
185); fornecer aconselhamento e orientagdes durante o processo, visando a
resolucao de conflitos; e nutrir o interesse do grupo ( Schuler; Namioka, 1993, p. 265).

Também ¢é papel do facilitador manter uma constante preocupacdo em
esclarecer as diferentes percepgoes e expectativas dos atores envolvidos. Sobre
este aspecto, reforca-se a necessidade de que este plano de acgdes seja flexivel e
busque uma coeréncia com os objetivos e contexto do projeto ( Sanoff, 2011, p. 15).
Vale destacar a importancia de que este papel seja assumido por uma pessoa com
boas habilidades sociais e que busque permanecer isenta de interesses pessoais, 0s
quais podem comprometer os resultados do projeto ( Schuler; Namioka, 1993, p. 265).

Regularmente este papel é assumido pelo designer que, pela sua formacgao,
espera-se que esteja capacitado a investigar, descobrir e testar diversos caminhos
por meio da combinacdo entre fatores técnicos, sociais, politicos, econémicos,
culturais e ambientais ( Papanek, 1995, p. 5). Para isso, o designer facilitador de
processos participativos deve atuar reconhecendo “a diversidade, a identidade das

pessoas, compreende seus limites e suas potencialidades” ( Couto, 2017, p. 31).
1.2.5. Reflexoes gerais sobre Design Participativo

Ao buscar compreender as origens e principios do DP percebe-se que, ao
longo dos anos, nem sempre agoes reconhecidas na literatura como Design
Participativo se apoiavam em causas compromissadas com seu carater pedagogico
e emancipatorio, ou com vistas ao empoderamento social e a democratizacdo das
tomadas de decisao.

Os diferentes contextos apresentados, principalmente aqueles referentes a
Europa e Estados Unidos nas décadas de 1980 e 1990, apresentam a insercdo de
participantes nos processos de projeto de diversas formas, muitas delas enraizadas
no desejo de se manter uma realidade existente, ao invés de modifica-la.

Em teoria, a ideia de democracia ndo é nova e pode ser relacionada com a
participacdo de cidaddaos em processos de tomadas de decisao coletiva utilizados

desde a Grécia Antiga. No entanto, mesmo naquele momento, na pratica, parte da



sociedade ja tinha sua liberdade de participacdo negada, pois ndo era considerada
apta a contribuir nas discussoes como, por exemplo, as mulheres e os escravos
( Sanoff, 2011; Schuler; Namioka, 1993).

A democracia moderna segue esta mesma visao controversa de que, em
teoria, todos deveriam ter o direito de participar em decisdes sobre seu futuro. Na
pratica, porém, mesmo utilizando instrumentos para assumir posi¢cdes compativeis
com o interesse da maioria, continua-se assegurando a manutencao de cenarios de
opressdo. Sendo assim, para ser legitima, a tomada de decisdo ndo depende somente
do resultado escolhido, mas também do processo como um todo. Para isso, deve ser
perceptivel que a mesma foi tomada de forma justa, aberta e democratica, através do
didlogo, reflexdo, critica e compromisso ( Freire, 1996; Lima, 2020; Sanoff, 2011
Schuler; Namioka, 1993).

Neste sentido, propor acées de design que almejam principios considerados
legitimos de DP ndo é tarefa simples; entretanto, nem por isso deve ser colocada de
lado. Segundo Lima (2020), é preciso assumir posi¢es que apoiem 0s parceiros, ndo
de maneira ilusdria, mas que compreenda os conflitos de interesses existentes e
procurem reverter cenarios de desempoderamento.

Diante de tamanho desafio, faz-se necessario identificar caminhos possiveis
para aplicacdo dos principios do DP, sendo um deles a proposicdo de praticas
participativas dentro do contexto da educagdo em Design, como é o caso da disciplina
escolhida como estudo de caso para esta pesquisa. A proxima secdo ira discutir os
temas relacionados a este contexto e busca identificar no ambiente académico um
terreno fértil para acdes de design comprometidas em promover mudancas sociais

compativeis com esses ideais.
1.3. Educacao em Design

0 inicio desta secdo consiste no aprofundamento dentro do campo do Design
para compreender suas origens, praticas e, especificamente, as acdes relacionadas
a abordagem do Design Participativo. No entanto, destaca-se que o recorte desta
pesquisa pretende discutir sobre o Design (ou como ja estabelecido, um modelo
social para o Design) dentro do contexto da Educacdo e, mais especificamente, do

ensino de projetos, contexto em que se situa o Estudo de Caso escolhido.
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A principio, foi necessario compreender o papel das Universidades e
principalmente o papel social da Educagao perante os desafios reconhecidos na
atualidade. Em seguida, este trecho do trabalho busca compreender o contexto em
que a Educacdo universitaria em Design surgiu e se moldou ao longo dos anos e
reflete sobre a crescente expansdo dos campos de atuacdo desta area. Ademais,
reconhece os possiveis caminhos pedagogicos que se dispdem a atuar na sociedade
atual de acordo com um modelo social para o Design.

Em seguida, assim como nas discussdes apresentadas na secdo 1.2.2, varios
pontos de contato com as obras de Paulo Freire foram resgatados. Além de suas
contribuigcoes reconhecidas mundialmente e das conexoes estabelecidas com os
temas da Educacdo para libertacdo e do DP, o uso desta referéncia, assim como a
maioria das que aparecerdo ao longo desta secdo, objetivam utilizar analises e
propostas destinadas a Educacdo dentro do ambito universitario brasileiro que
partam de uma perspectiva latino-americana, e nao somente a partir de
contribuicoes europeias ou norte-americanas.

Sendo assim, esta secao se subdivide em quatro temas: A Educagao
Universitaria em Design; Design em Parceria: ensino de projeto com participagdo;
Educacdo Bancaria, Educacdo Libertadora e os desafios do ensino universitario; e

Reflexdes sobre a Extensdo Universitaria.
1.3.1. A Educacdo Universitaria em Design

Reconhecer os fatores que levaram as configuracdes que a educacdo
universitaria apresenta é o ponto de partida adotado para compreender o contexto
em que o ensino de Design, especificamente, encontra-se na atualidade. Sendo
assim, destaca-se que a origem das Universidades estd sempre acompanhada de
uma sociedade altamente hierarquizada e consequentemente geradora de conflitos
de interesses.

No que diz respeito a esses conflitos, serao discutidos aqueles relacionados
ao acesso a informagdo. Num primeiro caso, h4 momentos em que a educagdo tem
um carater excludente, ou seja, estad disponivel apenas a uma pequena parcela
favorecida e por isso, tem como fruto uma producao destinada a outra pequena,

talvez até menor, parcela da populacdo ( Friedman, 2002, p. 46). Este é um processo



denominado como mercantilizagdo da educagao, “com objetivos de lucro, para
atender a variadas possibilidades financeiras, em beneficio de interesses individuais”
( Soares; Vieira, 2014, p. 166).

Por outro lado, é possivel identificar momentos em que ha interesse em
viabilizar o acesso a educacdo, quando as Universidades, principalmente instituicdes
publicas, sdo compreendidas como importante instrumento de democratizacdo da
Educacdo. Neste caso, verifica-se uma tentativa legitima de mudanca sociais; no
entanto, vale destacar que ainda dentro de um contexto hierarquizado, o acesso a
uma formacdo universitaria pode ser uma necessidade do proprio sistema, de
aumento de produgao, ou uma tentativa de manipulacao, por exemplo.

Mesmo reconhecendo estas intengoes conflitantes em que as Universidades
assume papéis diferentes dentro da sociedade, de maneira geral, ao longo dos anos,
elas passaram a ser reconhecidas por meio de fungoes essenciais como: “criagao,
elaboracdo e transmissdo do conhecimento, de difusdo da cultura e de veiculo de
adaptacdo as mudancas sociais” ( Couto, 1997, p. 71). Desta forma, as Universidades
passam a representar uma instituicao capaz de responder e se adaptar aos contextos
historicos e sociais nos quais estdo inseridas.

Ao voltar-se especificamente para o surgimento da Educagao Universitaria em
Design, verifica-se que a formacdo voltada para esta area também tinha em seu
curriculo disciplinas compativeis com a realidade daquele momento, uma Era
Industrial voltada ao progresso e ao desenvolvimento técnico ( Berno, 2013; Denis,
2000; Landim, 2010; Silveira; Bertoni; Ribeiro, 2016). Eram, portanto, disciplinas pouco
conectadas aos conteldos de cunho social e/ou ambiental, os quais foram
incorporados com mais efetividade posteriormente.

Este foco nas habilidades técnicas também foi norteador durante a criagdo dos
programas de ensino de Design no Brasil, cuja origem esta associada a abertura da
ESDI - Escola Superior de Desenho Industrial (na UERJ) em 1963 que, pelo préprio
nome, ja reforga sua vocacdo voltada as necessidades tecnoldgicas da industria.
Considerando sua importancia fundamental na “estruturacao do Design como campo
profissional” ( Denis, 2000, p. 196) no pais, pressupde-se uma ampla quantidade de

profissionais cuja formacao enfatiza questdes deste carater.
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Ainda sobre a Educacdo em Design, ndo s6 no Brasil, é possivel encontrar
autores que afirmam que esta formacgao tecnicista pouco coopera para construcao
de uma mentalidade critica-reflexiva dos estudantes ( Berno, 2013; Landim, 2010, p.
143; Papaneck, 2006, p. 291). Este argumento reforca um carater passivo da educacao,
cujo molde contribui na manutengcao de um contexto social vigente, marcado por
graves problemas sociais, ambientais, economicos e politicos, responsaveis pelo
aumento das desigualdades e pela fragmentacao social.

Assim, é possivel pressupor que a sociedade atual resulta da atuacdo de
profissionais, ndo s designers, mas também em outros campos, formados em
Universidades dentro de um contexto tecnicista. Dessa forma, identifica-se uma
necessidade de adequagao no foco da educacao, a qual deve buscar a capacitagao
adequada de estudantes para atuar como agentes ativos de um futuro socialmente
mais promissor ( Berno, 2013; Landim, 2010, p. 143; Papaneck, 2006, p. 291; Silveira;
Bertoni; Ribeiro, 2016, p. 22).

Entramos em um periodo de mudangas politicas, socioecondmicas,
tecnoldgicas, financeiras e ambientais que inevitavelmente afetaram a
profissao de design e exigiram uma reavaliagao dos programas de educagao
em design. Embora se possa perceber a profissdo como vitima dessas
transformacaes, o design tem um papel ativo a desempenhar em abordagens
que promovam mudancas sociais e globais ( Bonsiepe, 2011, p. 50, tradugdo
livre).

A partir desta reflexao, percebe-se que as propostas para a Educacao em
Design precisam ser diferentes daquelas em que as universidades se moldavam de
acordo com o contexto no qual estavam inseridas, e garantem a manutencao de um
modelo social. As palavras de Bonsiepe chamam atencao para mudangas na
Educacao nas quais a universidade assuma um papel ativo empenhada em modificar
este modelo. Nesta mesma direcado, Lleras e Trummer ( 2012, p. 21) defendem ser
necessaria a criacdo de uma estrutura de ensino aberta, capaz de se adaptar as
mudancas contextuais e que acolha tanto um modelo cientifico, focado na
transmissdo de conhecimentos ligados aos processos e habilidades técnicas
especificas, quanto uma abordagem humanistica, voltada ao pensamento critico e a

solucgao criativa.



Vale destacar que em 2011, o ICOGRADA?® publicou um manifesto com oito

instrugdes para nortear o futuro da educacdo em design, dos quais destacam-se trés:

1. incutir uma mentalidade compassiva e critica e nutrir uma atitude
autorreflexiva e capacidade de adaptagcdo e evolugdo por meio de
ferramentas e métodos de aprendizagem inovadores para comunicacdo e
colaboracao.

7. preparar os alunos para a mudanca tecnoldgica, ambiental, cultural, social
e econdmica. Para esse fim, deve evoluir de projetos gerados por
professores para uma definicdo de problema mais participativa, permitindo
que os alunos tratem democraticamente suas préprias preocupacgdes e
formas de aprender com projetos iniciados pelos alunos.

8. estimular em alunos de todos os niveis, incluindo pré-universitarios, a
curiosidade intelectual e o compromisso com o aprendizado ao longo da vida
(ICOGRADA, 2011, p. 9-10)

Ha nessas instrucdes, e em referéncias como Couto ( 1997), Friedman ( 2002,
p. 45), Lleras; Trummer ( 2012, p. 21); Manzini ( 2017) e Papanek ( 1995), uma
preocupacgdo em formar ndo so profissionais, mas também cidaddos capazes de atuar
de forma critica e reflexiva. Também fica perceptivel a intengdo de promover formas
para garantir a autonomia dos estudantes ao longo de seu desenvolvimento, de forma
participativa e democratica. Esta intengdo extrapola os limites temporais dos
estudantes junto a universidade e alimenta a perspectiva de que o ensino possa
viabilizar uma tomada de consciéncia frente a realidade de cada individuo com vistas
a uma atuacao posterior capaz de modifica-la ( Freire, 1987).

No entanto, ndo é tarefa facil planejar e promover mudancas ou mesmo
reconhecer qual o caminho para formagao de designers comprometidos com as
demandas globais verificadas atualmente. Assim, em concordancia com autores
como Berno ( 2013), Bonsiepe ( 2011), Couto ( 1997), Manzini ( 2017), Landim ( 2010) e
Papanek (1995), acredita-se ser necessario trazer para dentro dos cursos de Design
experiéncias cuja abordagem aceita, respeita e promove as diferencas culturais, e
que, para isso, tenham um curriculo que almeja a busca por solucdes de problemas
reais identificados na sociedade.

Silveira, Beroni e Ribeira ( 2016, p. 23) acrescentam ainda que estas formas de

colaboracao inter e transdisciplinares oferecem um contraponto ao modelo vigente
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na maioria dos cursos de Design brasileiros e promove uma integracao entre
academia, indUstrias e a sociedade civil de forma aberta e descentralizada.

Neste sentido, Landim (2010) aponta para as disciplinas de projeto e sugere
que elas sejam estrategicamente elaboradas como praticas de habilidades com
enfoque humanistico e de valores culturais diversos. Para a autora, este exercicio
deve ser realizado repetidamente, até que a valorizagdo dos aspectos subjetivos e
tedricos se torne intrinseca ao processo projetual “preparando ndo somente um
dosador de diversos fatores e aspectos projetuais, mas um pensador para novas e
diferenciadas solugdes” ( Landim, 2010, p. 144).

Percebe-se ainda na literatura uma orientacdo quanto a mudanca de atuagao
do professor em seu relacionamento com os estudantes. Faz-se necessario alterar
as dinamicas de poder tradicional na estrutura de aprendizado, apostando em uma
relacao mais colaborativa e interdisciplinar ( Bonsiepe, 2011, p. 51). Estas relagoes
buscam o acolhimento e inclusdo da diversidade ( Soares; Vieira, 2014, p. 167). Nessa
relacdo, “ndo ha transmissdo de um saber pré-elaborado, mas a producdo coletiva
de um saber novo (..) centrado na capacidade de interpretar e intervir criativamente
na realidade” ( Couto, 1997, p. 80).

Uma referéncia para a proposicdo de estruturas pedagogicas dentro dos
cursos de Design brasileiros é a metodologia Design em Parceria, desenvolvida na
PUC-RIO. A secao a seguir apresenta esta proposta com a intencao de exemplificar
aspectos importantes da fundamentacao tedrica realizada até entdo, principalmente

por se tratar de uma experiéncia real consolidada.
1.3.2. Design em Parceria: ensino de projeto com participacao

A metodologia Design em Parceria, desenvolvida na década de 1980 pelo
Departamento de Artes & Design da PUC- RIO tem como principal objetivo tirar os
estudantes da sala de aula e leva-los para um contexto real. Desta forma, a
proposicdo projetual ndo é pré-estabelecida pelo professor, mas sim fruto de um
processo de observacao e identificacdo de demandas do cotidiano de potenciais
parceiros, também escolhidos pelos estudantes ( Araujo, 2017, p. 22-23).

Atualmente, a metodologia é desenvolvida na disciplina Projeto Basico

Contexto e Conceito, oferecida de forma obrigatdria para os estudantes de primeiro



periodo do curso de Design da propria universidade. Conforme o artigo Design em
Parceria: experiéncias de ensino de projeto em design fundamentadas na
participacdo e no dialogo ( Aradjo; Cortes; Fabiarz, 2020), tem carga horaria de 10
hrs/aula semanais, com turmas de aproximadamente 20 alunos. Além disso, dois
professores sdo responsaveis pelo acompanhamento das atividades projetuais,
juntamente com uma equipe multidisciplinar de, em média, mais 10 professores,
responsaveis pelos conteldos especificos complementares.

Segundo Araujo (2017), o processo projetual desenvolvido durante o semestre
tem como foco a interagao entre os futuros designers e o parceiro, levando em
consideragcao seus aspectos humanos: “0 modo de ser, de estar, de agir, de se
manifestar, assim como os desejos, valores e intengdes” ( Araujo, 2017, p. 27). Ainda
segundo a autora, cabe ressaltar que, diferentemente do entendimento de Design
Social (ver sessdo 1.1), a metodologia do Design em Parceria busca motivar nos
estudantes o reconhecimento de singularidades em contextos diversos, e nao
necessariamente aqueles voltados a minorias ou grupos menos favorecidos. Para
isso, tomando como exemplo de aplicagao a oferta realizada no primeiro semestre
letivo de 2019 (apresentada no artigo), a disciplina esta estruturada em 4 etapas de
desenvolvimento e finaliza com uma Feira de Exposigcoes de Projetos (Quadro 4).

Em cada uma das etapas sao observados ganhos em relagcao ao
desenvolvimento dos estudantes, a maioria deles relacionados com a capacidade de
ouvir, identificar, interagir e criar em um contexto de projeto experimental e intuitivo.
Esses aprendizados estao associados com a percepgao de um ganho pessoal em
relacdo a sua propria autonomia, a medida que o projeto se desenvolve. Também ndo
deixam de ser observadas aquisices de conhecimentos técnicos como materiais,
técnicas e processos de projeto; capacidade de desenvolvimento e apresentacgdo de
conceitos; capacidade de organizagdo, registro e exposicdo ( Araujo; Cortes; Fabiarz,
2020).
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Quadro 4: Estrutura da disciplina Projeto Basico Conceito e Contexto (2019-1)

e [T s s I
ETAPAS DO PRODUGAO DE EXPERIMENTOSE | CONCEITUAGAO E
BingET, | ESCOtHAECONTEGUALZAGHD EXPERIMENTAGOES DESENVOLVIMENTO
ESCOLHA DO PARCEIRO CONSTRUGAO DE DEFINIGAO DE
EXPERIMENTOS SITUAGAO DE USO E ESTUDOS E
IDENTIFICAGAQ DO CONTEXTO: CARACTERISTICAS CONSTRUGAODE Lo oao o
CONVIVENCIA, ENVOLVIMENTO,  USO DOS EXPERIMENTOSPELOS  BASICASDEFORMAE  EXPERIMENTOFINAL oo e
AGOES OBSERVACAO DAS ATIVIDADES E PARCEIROS E COLETA DE CONCEITO ol
INTENCOES DO PARCEIRO; INFORMAGOES PARA PRODUCAO  ESTUDOSETESTES ~  DOCUMENTACAODO  SpTeots:
DE VARIAGOES, TESTES E PARA CONSTRUCAO PROCESSO E e
IDENTIFICAGAO DE FRASE- TEMA, REFORMULAGOES; DE EXPERIMENTO RESULTADOS
A PARTIR DO UNIVERSO GERAGAO DE NOVOS FINAL ALCANGADOS
VOCABULAR EXPERIMENTOS
PLANEJAMENTO E PLANEJAMENTO E RLANEJAMENTO € PLANEJAMENTO E
DESENVOLVIMENTO: DESENVOLVIMENTO: DESENVOLVIMENTO;  DESENVOLVIMENTO;
; ; METODOLOGIA METODOLOGIA
CONTEUDOSDAS  METODOLOGIA PROJETUAL; METODOLOGIA PROJETUAL; Sl s
OBSERVAGAO PARTICIPANTE; REPRESENTAGAO DESENHO: 2 .
AULAS el : L laicis REPRESENTACAQ REPRESENTAGAO
CAO DESENHO; REPRESENTAGAO FOTOGRAFICA; HE ‘ SR ,
W oticnted i _ FOTOGRAFICA; TEXTO; ~ FOTOGRAFICA; TEXTO;
LS UESU NS A OFICINAS; LINGUAGEM  OFICINAS; LINGUAGEM
TEXTO CONSTRUGAO DE EXPERIMENTOS ./ i

GRAFICA GRAFICA

Fonte: Organizado de Araujo; Cértes; Fabiarz, 2020

Destacam-se dois pontos considerados pelo artigo e que contribuem para a
obtencdo de resultados positivos. O primeiro deles é o uso da metodologia Design em
Parceria com os estudantes do primeiro periodo, visto como vantajoso, pois vem
acompanhada de um momento em que, em muitos casos, a busca pelo Design foi
movida por uma escolha pessoal, o que possivelmente gera uma entrega de forma
mais aberta e engajada a proposta. Outro ponto positivo é a perspectiva de continuar
trabalhando com esta abordagem ao longo do curso, verificada também na procura
dos estudantes por mais disciplinas deste carater ( Araujo; Cortes; Fabiarz, 2020, p.
142).

0 segundo ponto, também destacado pelos autores, é a insercdo da proposta
em um contexto universitario de tradicdo humanistica, com principios pautados no
pluralismo, na reflexdo e enriquecimento social por meio de dialogos e praticas
interdisciplinares e interdepartamentais ( Araujo; Cortes; Fabiarz, 2020, p. 141). Fica
perceptivel na descricdo da estrutura da disciplina, que ha um engajamento
significativo por grande parte do corpo docente: um esforgo conjunto para que a
disciplina abra caminhos para o didlogo entre os varios professores e estudantes,
todos em prol de um objetivo comum durante aquele semestre.

Cabe ainda uma reflexao pautada nas discussoes apresentadas na secao 1.2.1
sobre a participagao. Para isso, resgata-se o que para Wuld ( 1986) seriam seus

0

® efeitos emancipatdrios, educativos e de socializagdo. Percebe-se com esta descrigdo
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da metodologia Design em Parceria que, apesar de nao estar focada em projetos
voltados ao Design Social, a participagao, representada aqui pela colaboragao entre
estudantes e docentes e entre universidade e sociedade, é um instrumento de
reestruturacdo do ensino de projetos com vistas a formacdo de designers que
reconhecem tanto seu papel de cidaddos, quanto os possiveis caminhos para atuar
em demandas reais da sociedade.

Por fim, percebe-se na proposta metodoldgica apresentada, uma referéncia
direta a elementos da pedagogia freireana como, por exemplo, a insergcao dos
estudantes dentro de um contexto social real. A partir deste movimento, percebe-se
uma intencdo de se projetar a partir da compreensao dos proprios parceiros de sua
realidade, o que proporciona a identificagao de frases-temas, ou como conhecidos na
literatura de Paulo Freire, os temas-geradores (ver secao 1.2.2).

Outras conexoes com as obras do educador consideradas na discussao deste
trabalho serao apresentadas a seguir, tanto no que diz respeito ao Design em

Parceria, quanto as demais praticas de ensino.

1.3.3. Educacgdo Bancaria, Educacdo Libertadora e os desafios do

ensino universitario

Assim como é possivel relacionar as discussées sobre o DP a pedagogia
freireana (ver secdo 1.2.2), compreender os conceitos de “educacdo bancaria” e
“educacgao libertadora” defendidos por Paulo Freire sao importantes para embasar
propostas educacionais que buscam promover mudancas positivas na sociedade.

Entende-se por Educagcdo Bancaria aquela em que o professor, como sujeito
do processo educativo, “deposita” nos estudantes os conhecimentos que julga
necessario a compreensao de determinado tema. Os estudantes recebem aquelas
informacoes, desconectadas de sua realidade e carregadas com os julgamentos de
valor de quem as fornecem ( Freire, 1987, p. 55).

Este tipo de abordagem caracteriza-se como uma invasao cultural,
instrumento de manipulagdo, conquista e domesticagcdo ( Freire, 2022, p. 51).
Reconhecivel em grande parte das experiéncias educativas, sejam elas de

alfabetizacdo ou no ensino universitario, pressupéem uma parte fixa, detentora do
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saber, que fornece seus conhecimentos a outra parte, também fixa em sua condicao

de nao saber:

Em lugar de comunicar-se, o educador faz “comunicados” e depdsitos que os
educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e
repetem. Eis ai a concepgdo “bancéria” da educacdo, em que a Unica margem
de acdo que se oferece aos educandos é a de receberem os depdsitos,
guarda-los e arquiva-los ( Freire, 1987, p. 37).

Esta é uma relagdo hierarquizada de Educacéo, responsavel pela manutengao
de posicées que colaboram para um panorama de opressdo. Desta forma, ndo ha
margem para reflexdo e critica pois, ao adotar o estudante como “um recipiente
vazio”, desconsidera-se sua autonomia e dignidade ( Freire, 1996, p. 25).

Em contrapartida, a Educacao defendida por Freire assume um importante
papel social de libertagao dos homens e por isso, ndao pode adotar ferramentas que
desumanizam o estudante, mantendo-o alienado em sua condigao de oprimido.
Segundo Freire e Betto (1997, p. 73), para ser libertadora, a pratica pedagogica deve
ser feita com o estudante, e ndo para ele, partindo de uma compreensdo critica do
seu dia-a-dia e de sua propria realidade. Para ndo ser opressor, o processo educativo
deve ter como protagonista o estudante; o professor “é apenas aquele que vai ajudar
a explicitar e a sistematizar aquilo que a vida e o contexto dos educandos fornecem
como elemento” ( Freire; Betto, 1997, p. 44).

Sob esta perspectiva, a Educacdo Libertadora deve estar pautada no dialogo
entre os homens e suas relagdées com o mundo. O processo pedagdgico baseado no
didlogo permite a criagdo dos chamados “circulos de cultura”, uma tentativa de
ultrapassar os paradigmas da educacdo tradicional (bancaria) em que o potencial
criativo do estudante é anulado e os interesses de uma minoria opressora sdo

satisfeitos ( Freire, 1987; Serpa et al,, 2020).

Neste lugar de encontro, ndo had ignorantes absolutos, nem sabios absolutos:
ha homens que, em comunh&o, buscam saber mais. Ndo ha também, dialogo,
se ndo had uma intensa fé nos homens. Fé no seu poder de fazer e de refazer.
De criar e recriar. Fé na sua vocacdo de ser mais, que ndo é privilégio de
alguns eleitos, mas direito dos homens ( Freire, 1987, p. 51)

De acordo com Serpa et al. ( 2020, p. 2), os circulos de cultura possuem trés
fases dialéticas e interdisciplinares: 1) pesquisa tematica sobre o dia-a-dia dos

individuos, a partir da qual serdo extraidos temas-geradores, ou seja, temas que
o
I servirdo de norte para compreensao e modificacao da realidade, uma vez que foram
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extraidos dela; 2) codificacdo e decodificacdo dos temas geradores, momento no qual
os estudantes escrevem, reescrevem e/ou desenham palavras que fazem parte de
seu universo. Este processo é essencial para a emergéncia de novas percepgées e
conhecimentos a respeito da realidade vivida. 3) por fim, o estudante compreende
seu papel de protagonista no processo de aprendizagem e espera-se que, a partir da
tomada de consciéncia, seja possivel transferir o conhecimento para outras esferas
de sua vida, permitindo mudangas mais profundas.

Vale ressaltar que, dentro dos circulos de cultura, o educador tem papel
fundamental de “criar mecanismos pedagdgicos de expressdo e explicitacdo das
lutas, das duvidas, das incertezas, da palavra dos educandos” ( Freire; Betto, 1997, p.
73). Para isso, a relacgdo dialogica estabelecida entre professor e estudante deve vir
acompanhada de uma sincera empatia e humildade com o outro, um ato amoroso
para com o mundo, e para com os homens que criam e recriam neste mundo ( Freire,
1987, p. 52), sendo portanto pouco tradicional e muito desafiadora.

Cabe ainda destacar que as propostas pedagdgicas de Freire tém significativa
contribuicao e desdobramentos dentro do panorama da pesquisa em Educacao.
Especificamente no cenario do ensino universitario, cada vez mais se discute sobre
praticas que contribuam de maneira efetiva na melhoria dos diversos problemas
identificados na sociedade, compreendendo o grande potencial de uma formacao
pautada na autonomia e dignidade dos estudantes.

Estas discussdes também caminham em direcdo ao reconhecimento de uma
dimensao afetiva no processo educativo. Sejam elas positivas ou negativas, as
relaces estabelecidas entre estudantes, professores e conteudos tém dimensdes
emocionais e racionais indissociaveis ( Leite, 2012).

Para Leite ( 2012, p. 363-365) destacam-se 5 decisbes atribuidas aos
professores que comprometem significativamente as relagoes afetivas dentro das
propostas educacionais, sejam elas: 1) a escolha dos objetivos; 2) a decisdo sobre o
inicio do processo de ensino; 3) a organizagdo dos conteudos; 4) a escolha dos
procedimentos e atividades e 5) a escolha dos procedimentos de avaliacao.

Todas influenciam diretamente nas relagdes interpessoais entre professores
e estudantes e devem estar planejadas para garantir o sucesso do processo de

aprendizagem. Partem, portanto, do respeito as crencas e conhecimento prévio dos
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estudantes, da pesquisa por métodos e temas que permitam um real interesse e
compreensao da proposta pedagogica e de uma avaliagdo que tenha como objetivo
otimizar o proprio processo de ensino ao invés de ranquear o desempenho dos
estudantes ( Leite, 2012).

Até o momento, os direcionamentos apresentados apontam para iniciativas
que partem principalmente do papel assumido pelo professor e seu compromisso

social:

Olhar criticamente o presente para projetar o futuro implica ndo se deixar
domesticar por légicas que retiram a dignidade do ensino e nos negam o
direito de ser melhores educadores. Implica construir nossa identidade
profissional de um modo integro, recusando a obediéncia a exigéncias
irracionais e absurdas, que retiram o sentido de nossa agdo. Implica
desenvolver modos de trabalho académico solidarios e comprometidos com
propoésitos educativos validos, acreditando que podemos contribuir para a
construcdo de sociedades mais humanistas e democraticas ( Soares; Vieira,
2014, p. 175).

No entanto, no cenario universitario, outros aspectos podem ser destacados
pois contribuem no enfrentamento de desafios e para promover propostas
pedagogicas de natureza dialdgica e reflexiva. Segundo Soares e Vieira ( 2014), as
Universidades precisam criar condigoes para que os professores queiram e possam
adotar um compromisso com a qualidade de sua pratica. Como exemplos, sdo citados
a criacao de centros de assessoria e financiamentos de projetos de investigagao
pedagdgica, apoio a publicagbes e dinamizacdo de foruns dentro deste tema e
finalmente, valorizagao do ensino por meio de *“avaliagoes internas e externas das
instituicdes e na progressao de carreira” Vieira ( Soares; Vieira, 2014, p. 169-170).

Dentro das possibilidades institucionais oferecidas pelo ambiente
universitario, também estdo aquelas associadas as praticas de Extensdo. Como
propostas pedagdgicas que possibilitam o cumprimento do papel social da
Universidade, as atividades extensionistas proporcionam um rico espago de
interlocugcao com a comunidade. A partir desta relagao, a secao abaixo traga algumas

reflexoes sobre este tema.
1.3.4. Reflexdes sobre a Extens3o Universitaria

Ao longo dos anos, varias agdes vém sendo desenvolvidas dentro do ensino

superior para desenvolver programas educacionais que contemplem os trés pilares



previstos na constituicdo: ensino, pesquisa e extensdo ( Brasil, 1988). Esse ultimo
estd relacionado as propostas que almejam o contato dos estudantes com
experiéncias reais, fora do contexto da universidade.

Porém, resgatando novamente as reflexdes pedagdgicas propostas por Freire,
chama-se atengao para que o uso do termo Extensao carrega em si a conotagao de
estender algo, a alguém. O autor reforca que, em um contexto da Educagdo como
pratica da liberdade, ndo se pode adotar mecanismos que reforcem uma condi¢cdo em
que uma sede do saber se estende até a sede da ignorancia numa tentativa de salva-
la ou educa-la ( Freire, 2022, p. 25). Para o autor, ensinar é um ato de comunicacao,
o que reforga o carater dialdgico do processo.

Assim, tendo em mente esta ressalva quanto a terminologia, o termo Extensao
Universitaria sera adotado durante a pesquisa pois, além de ser encontrado na
maioria das referéncias (principalmente aquelas relacionadas a normatizagdo deste
tipo de acdo dentro das instituicbes) trata sobre um “processo interdisciplinar,
educativo, cultural, cientifico e politico que promove a interacdo transformadora
entre Universidade e outros setores da sociedade” ( SARAIVAEDUCAQKO, 20217).
Acrescenta-se ainda a percepgao de Leal (2019, p. 71-72) de que as agdes de Extensao
também permitem a Universidade compartilhar suas conquistas produzidas no
ensino e na pesquisa, sendo considerada um importante elo entre o conhecimento
cientifico e as demandas da sociedade.

De acordo com as Diretrizes para a Extensao na Educacao Superior Brasileira,
as praticas extensionistas devem se estruturar a partir de uma interacdo dialdgica,
construtiva e transformadora entre comunidade académica e sociedade. Além disso,
devem contribuir na formacao integral e cidada dos estudantes, na proposicao de
mudancas na propria instituicdo e na sociedade, principalmente aquelas ligadas ao
desenvolvimento econémico, social e cultural especificamente direcionados para a
realidade brasileira ( Brasil, 2018)

Em relacdo ao Design, nos ultimos anos, ha uma crescente disseminacdo de
disciplinas, ferramentas e tecnologias ligadas a este campo, fazendo com o que a
sociedade em geral tenha mais acesso e interesse pela area. Neste contexto, autores
como Oliveira e Curtis ( 2018, p. 34) defendem que deve-se tomar partido desse

movimento, enxergar o grande potencial do ambiente académico como espago de
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conhecimento e estimular atividades extensionistas que permitam aos estudantes
trabalhar com projetos de design com a comunidade. Este movimento também auxilia
para que a propria universidade cumpra sua funcgdo social.

Ainda dentro deste cendrio, acredita-se que a producdo em Design praticada
por meio de atividades de Extensdao possa “imbuir nos alunos um senso de
responsabilidade pessoal pelo impacto ambiental e social de sua pratica”
( ICOGRADA, 2011, p. 9-10). Sendo assim, cria novas oportunidades de aprendizagem,
diversifica as areas de atuacdo e leva a profissdo a lugares onde antes ndo eram
atingidos.

A partir da compreensao do potencial da Extensdo associadas as praticas de
ensino, cabe destacar a Resolugdao CNE/CES n° 7, de 18 de dezembro de 2018 como
um passo significativo para o fomento deste tipo de atividade dentro das
Universidades. Na normativa, sao estabelecidas Diretrizes para a Extensao na
Educagao Superior Brasileira, dentre as quais se destaca a necessidade de
adequacao de todos os cursos de graduacao para contemplar um total de 10% de
atividades de extensdo em sua carga horaria ( Brasil, 2018).

Neste sentido, vale mencionar que, além do carater extensionista inerente as
aplicagdes da disciplina Projeto VIl discutidas durante este trabalho (ver Capitulo 2),
demais aspectos sobre este tema podem ser futuramente explorados, uma vez que
no novo Projeto Pedagdgico’ a disciplina passara a ser Atividade Curricular de
Extensao - ACE: Design Participativo.

Por fim, entende-se que assumir um modelo social para o design, assim como
adotar praticas ancoradas nos principios democraticos do Design Participativo e da
pedagogia freireana, constituem-se elementos importantes para o desenvolvimento
de propostas educacionais que pretendem contribuir na resolugao de problemas
sociais e na formacao de cidadaos capacitados a esta missao. Sendo assim, as
reflexdes feitas até o momento tém fundamental importancia para a construcdo das
analises das experiéncias da disciplina Projeto VIl que serdo abordadas no préximo

capitulo.

? Aprovado em 2022 para o curso de Design da UFU, com objetivo de adequé-lo as recomendagdes da Resolugdo N°

13/2019, do Conselho de Graduagdo UFU, 2019.
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2. ESTUDO DE CASO: PROJETO VIl - DESIGN COM A COMUNIDADE

Este capitulo destina-se a apresentacdo do Estudo de Caso realizado durante
o desenvolvimento da pesquisa. Para isso, na primeira secdo, € apresentada uma
descricao do curso de Graduacao em Design, da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo e Design da Universidade Federal de Uberlandia. Toma-se como ponto de
partida sua estrutura curricular estipulada por dois Projetos Pedagdgicos, o primeiro
aprovado em 2016 e o segundo em 2022. Em seguida, é apresentada uma visdo geral
das disciplinas de Projeto seguida de um aprofundamento sobre Projeto VII, foco de
estudo deste trabalho.

Além disso, uma vez que o recorte proposto contempla trés experiéncias da
disciplina em questdo, antes de dar inicio a apresentacdo do Estudo de Caso, sdo
apresentadas notas metodoldgicas para o mesmo. Ressalta-se que as duas
primeiras experiéncias dizem respeito a estudos Ex-Post-Facto, e a terceira a uma
Observacao Participante.

Ademais, o Capitulo se divide em mais trés secdes sendo, cada uma delas,
referente a uma das aplicagdes da disciplina escolhidas: semestres 2020/1, 2021/1 e
2022/1. Em cada secdo sdo explorados aspectos relativos ao Processo Didatico, que
compreende as interacoes e reflexoes entre estudantes e docentes, e ao Processo
Projetual, principalmente observando a relagao entre estudantes e os parceiros de
projeto, membros da comunidade externa a Universidade.

Cabe ressaltar que na aplicacdo 2022/1, o uso do método da Observagdo
Participante permitiu a pesquisadora discutir questées especificas, principalmente
em razdo da utilizacdo das ferramentas Poema dos Desejos, Diario de Bordo e
Questionarios. Por fim, apresenta-se algumas notas gerais sobre as experiéncias,

observando pontos comum entre as aplicagoes.
2.1. 0 curso de Design - FAUED | UFU

Com origem na Graduagdo em Decoracao (criada em 1972), o curso de Design
da UFU recebeu esta nomeacdo compativel com sua proposta curricular atual (2023)
em 2011, apds uma série de alteragbes para acompanhar as atualizagbes do campo,

melhor compatibilizagdao com o curso de Arquitetura e Urbanismo (criado em meados



da década de 1990, na mesma Faculdade) e para cumprir as exigéncias das Diretrizes
Curriculares Nacionais em constante atualizagao.

0 curso contempla trés eixos: design de produto, comunicagao visual e design
de interiores, os quais buscam compreender a ampla gama de atuagao no campo do
Design e reconhecer a importancia social do profissional desta area. Além disso,
assume um compromisso com o “preparo do aluno para o mercado de trabalho”,
pautado em uma atuagao profissional que incorpora “a reflexao sobre a sua
contribuicdo para a melhoria das condigbes de vida comunitaria ou individual”(
FAUED, 2016, p. 22).

0 curso é presencial e disponibiliza anualmente, 35 vagas. Com total de 2.775
horas de atividades a serem desenvolvidas em um periodo de 4 a é anos, e cuja
conclusdo garante ao estudante o titulo de bacharel em Design. Vale mencionar que
as turmas referentes as experiéncias abordadas nesta pesquisa seguem o Projeto
Pedagdgico do Curso (PPC) elaborado em 2016, com vigéncia a partir de 2017.

Tendo em vista a necessidade de seguir as normativas da instituigcao, em 2022,
um novo Projeto Pedagdgico foi aprovado para incorporar atualizacdes,
principalmente em razdo da Resolugcdo N° 13/2019, do Conselho de Graduagao,
estabelecida em dezembro de 2019. A mesma, insere as atividades de extensao nos
curriculos da instituicdo, conforme as diretrizes do Conselho Nacional® ( UFU, 2019.)

Sendo assim, o novo texto do PPC-2022, para além da atualizacdo de
conteldos programaticos, carga horaria e laboratorios, estabelece uma
redistribuigao de disciplinas a fim de constituir as ACEs - Atividades Curriculares de
Extensdo. Desta forma, o curso permanece com a mesma carga horaria (também em

conformidade com a Resolugdo), porém distribuidas conforme o Quadro 5 a seguir:

1 Em dezembro de 201810, na Resolugdo n°7, o Conselho Nacional de Educacgdo estabeleceu as Diretrizes
para a Extensdo na Educacdo Superior Brasileira, que dentre outros encaminhamentos, visa estruturar a pratica
da extensdo como um estimulo a formacdo cidadd dos estudantes, visando a construcdo e aplicacdo de
conhecimentos em prol de mudangas nas instituicdes de ensino e sociedade. Estas mudangas seriam
proporcionadas pela interagdo direta entre comunidade académica e sociedade visando a articulagdo entre
ensino/ pesquisa/ extensdo. A Resolucdo também prevé a curricularizacdo dessas atividades, de forma que a
extensdo deva compor no minimo 10% da carga horaria curricular dos cursos de graduacdo. ( Brasil, 2018).

IL'7
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Quadro 5: Comparativo entre PPCs - Componentes curriculares/ carga horaria

COMPONENTES CURRICULARES/ HORAS PPC - 2016 PPC - 2022
COMPONETES CURRICULARES OBRIGATORIOS 1995 1890
COMPONENTES CURRICULARES OPTATIVOS 360 225
ESTAGIO SUPERVISIONADO 150 150
ATIVIDADES CURRICULARES DE EXTENSAO = 300
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO 120 120
ATIVIDADES ACADEMICAS COMPLEMENTARES 150 90

TOTAL 207D 2775

Fonte: FAUED, 2016; FAUED, 2022, organizado por Autora, 2022

Observa-se uma diminuicdo na carga horaria dos componentes obrigatorios e
optativos, necessaria para criacdo das ACEs (300hrs equivalem a 10,81% do total do
curso). Esta mudanca corresponde diretamente a transformacédo das disciplinas de
Projeto VII (90hrs) e Gestdo de Design (45hrs), ja de carater extensionista, em ACE:
Design Participativo (120hrs), e ACE: Gestao do Design (90hrs), respectivamente, e da
ACE: Co-design (90hrs). A criacdo dos trés componentes exigiu ainda a diminuicao da
carga horaria das Atividades Académicas Complementares, sendo que o Estagio
Supervisionado e o TCC permanecem sem alteragoes ( FAUED, 2022).

Para melhor compreensdao da formagao do estudante em relagao
especificamente as disciplinas de projeto, a secdo a seguir fard uma descricdo da
forma como estdo planejadas dentro do curso. A partir de entdo, sera possivel uma
visdo mais clara do cenario em que se encontra o recorte deste estudo (Projeto VIl),

contribuindo nas analises das experiéncias.
2.1.1. Disciplinas de Projeto - 1 a VlI

As disciplinas de Projeto sao consideradas a principal estrutura para o curso
de Design e ajudam a orientar as demais, sejam elas tedrico-praticas ou optativas.
Distribuidas desde o primeiro periodo, as disciplinas desta natureza buscam
capacitar o estudante quanto ao processo projetual e suas metodologias a partir de
um tema e sao consideradas como “a base da atuacao profissional do designer”

( FAUED, 2022, p. 29)
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0 Quadro 6 sintetiza o percurso dos estudantes, assim como as propostas para
disciplinas de projeto e ACE’s apresentadas nos dois PPCs (2016 e 2022). Percebe-
se a diversidade de competéncias e técnicas abordadas, assim como a constante
busca pela integragao destas disciplinas com o restante do curso. Em Projeto |, os
estudantes comegam a construir o repertorio que sera requisitado ao longo de toda
sua graduacao o qual contempla: design de interiores, artefatos, produtos, materiais
e comunicagao visual.

Nos anos seguintes, o tema passa a ser mais especifico, tratando de projetos
de mobilidrio e/ou objetos de baixa e média complexidade (Projeto Il), produto
(Projeto Ill), equipamentos expositivos e/ou efémeros (Projeto V), interiores
residenciais (Projeto V), interiores comerciais/ servigos (Projeto VI). Este percurso
visa fomentar a capacidade crescente do aluno para buscar solugoes projetuais cada
vez mais complexas.

Nota-se que, segundo o PPC-2022, em Projeto VI, ja existe um direcionamento
para que sejam contemplados aspectos humanisticos como a relevancia social, o
impacto ambiental e a viabilidade economica e executiva das propostas. Esses
topicos contribuem para insercdo dos projetos “no mundo real”, com questdes nao
necessariamente levadas em consideracdo no contexto exclusivamente académico
que, apesar de nao ser regra, era aceito nas disciplinas anteriores.

Por fim, a disciplina Projeto VIl (PCC-2016), propunha-se a aplicacdo dos
conceitos do Design Participativo (DP) e Design Centrado no Usuario (UCD")por meio
do contato direto do estudante com a comunidade e/ou instituigdes sem fins
lucrativos, na busca por solugoes de problemas reais, possivelmente ainda nao
enfrentados durante seu percurso académico. Sendo ofertada no 7° periodo, é a
ultima disciplina de projeto antes do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC). Por isso,
espera-se que os estudantes ja tenham adquirido as habilidades necessarias para

conduzir um projeto de forma mais autonoma, mesmo com um tema desafiador, o

" “User Centered Design’, traduzido como Design Centrado no Usuario. Segundo Sanders ( Sanders,

2002), o UCDfoca no objeto que esta sendo projetado, e busca formas de garantir que ele atenda as necessidades

do seu usuario, por meio da sua participacdo no processo projetual. Relativamente recente, as discussdes neste

tema tendem a cada vez mais enfocar o individuo e sua complexidade, abandonando o termo “wser”ou usuario

© paratermos como “Auman” e “life” ou Design Centrado no Humano e/ou na Vida. No caso, a ementa da disciplina

o aprovada em 2016 é anterior a estas discussdes e por isso, cabe aos docentes garantir as devidas atualizacdes
= em cada aplicagao.



qual pretende ainda manter de forma abrangente e interligada os trés eixos do curso
citados acima.

Sua primeira aplicagao ocorreu no primeiro semestre letivo (margo a julho) de
2019, no formato presencial. Durante esta experiéncia, os estudantes foram
estimulados a olhar a comunidade e identificar uma demanda real focada em um
empreendedor de rua. No entanto, com a interrupgao das atividades de ensino
durante a pandemia por Covid-19'2, em especial das disciplinas de projeto, a disciplina
so voltou a ser ministrada em margo de 2021, em formato remoto.

Em razdo das adequagbes no calendario académico necessarias para
compensacdo do periodo de suspensdo das aulas, as demais aplicagbes foram
ministradas em semestres especiais, com duracdo reduzida (15 ao invés de 18

semanas®) e voltaram a ser presenciais apenas em 2022.

Quadro 7: Aplicagoes da Disciplina Projeto VII

APLICAGOES DA DISCIPLINA PROJETO VII

SEMESTRE LETIVO 2019/1 E_ - _262_0/_1 _____ 2_051;1 _____ 50—22_/1_ - _E
INicio 11/03/2019 1 03/03/2021 30/11/2021 26/09/2022 1
TERMINO 13/07/2019 | 18/06/2021 31/03/2022  18/01/2023 !
CARGA HORARIA 90HRS E 90HRS 90HRS 90HRS E
FORMATO PRESENCIAL E REMOTO REMOTO PRESENCIAL E

N° DE ESTUDANTES 30 E 25 35 25 E
N° DE PROFESSORES 3 E 3 4 3 E

OBJETO DE ESTUDO DA PESQUISA
Fonte: Autora, 2023

Vale ressaltar que a primeira oferta nao foi acompanhada pela pesquisadora e

por isso ndo faz parte do recorte deste trabalho. Conforme o Quadro 7, as trés

aplicagoes que serao apresentadas nas segoes seguintes correspondem aos

semestres letivos 2020/1, 2021/1 e 2022/2, os quais tiveram envolvimento direto da

2 Em 18 de margo de 2020 o Calendario Académico foi suspenso, por tempo indeterminado, de acordo
com a Resolugdo N° 6/2020 do Conselho de Graduagao da UFU, em razdo da pandemia por Covid-19.

3 Em 11 de dezembro de 2020, por meio da Resolugdo n°25/2020. O Conselho de Graduagdo da UFU
aprovou o Calendario Académico da Graduagdo referente aos semestres letivos 2020/1, 2020/2, 2021/1, 2021/2,
2022/1 e 2022/2, contendo em cada um deles 15 semanas letivas.

II.S



pesquisadora e por isso foram escolhidas para compor o Estudo de Caso apresentado

adiante.
2.2.Notas metodolagicas sobre o Estudo de Caso™

Antes de dar inicio a apresentacdo do Estudo e Caso, esta secdo pretende
eshocar os procedimentos metodoldgicos utilizados em sua realizacdo. Vale
mencionar que para Gil ( 2008, p. 58), os Estudos de Caso sdo métodos de
investigagao utilizados para aprofundar os conhecimentos perante um ou poucos
fendmenos inseridos dentro de um contexto real. Sendo assim, cada aplicagao citada
anteriormente sera apresentada como uma Experiéncia.

A partir das reflexdes realizadas na fundamentagdo tedrica e com o
amadurecimento em relagdo a complexidade dos objetos escolhidos, optou-se por
organizar os estudos a partir da analise de duas dimensdes: processo didatico e
processo projetual e suas interagoes, sejam elas: professores com estudantes, e

estudantes com participantes.

Figura 2: Estrutura Estudos de Caso

ESTUDO DE CASO: PROJETO Vi

: Y ; v ........... )
PROFESSORES ESTUDANTES PARTICIPANTES

*. .-:.

Fonte: Autora, 2023

A primeira dimensdo explora aspectos do Processo Didatico, tais como a:
proposta pedagdgica, planejamento de moddulos, acdes, temas, entregas e a

adequacao ao contexto real. A segunda analisa aspectos que se relacionam ao

% Sobre a caracteristica da pesquisa, que pressupde o envolvimento de individuos (analises e percepgdes
durante as praticas participativas da disciplina), a andlise dos dados referentes as disciplinas ministradas nos
O\  semestres 2020/1 e 2021/1, ndo necessitam de avaliacido do Conselho de Etica (CEP) pois foram realizadas com
“intuito exclusivamente de educacdo e ensino” ( Brasil, 2016). No caso da coleta de dados especifica da disciplina
s Projeto VII - 2022/1, a aprovacdo ética da pesquisa pode ser verificada no Parecer 5.539.980 do CEP (apéndice).



Processo Projetual como: perfil dos participantes, uso de ferramentas de design,
abordagem dos grupos de trabalho e desafios quanto ao processo de projeto e a
participacao especificamente.

Também se destaca que as duas primeiras experiéncias sdo consideradas
Estudos Ex-Post-Facto ( Gil, 2008), uma vez que dizem respeito a uma investigacao
sistematica e empirica de manifestacdes que ja ocorreram e, por isso, ndo puderam
ser manipuladas pela pesquisadora durante o estudo. Além disso, as duas aplicacdes
ja estavam delimitadas quanto ao tempo, as informacgdes disponiveis e aos atores
envolvidos, aspectos caracteristicos deste tipo de método ( Santos, 2018, p. 93).

Por fim, como a terceira experiéncia ocorreu durante o desenvolvimento da
pesquisa, optou-se por trata-la a partir do método da Observacgdo Participante ( Gil,
2008, Santos, 2018). Por meio deste, as dinamicas desenvolvidas durante a disciplina
foram desempenhadas de forma natural, sem inibicoes e, mesmo cientes da presencga
da pesquisadora, os participantes nao foram influenciados a assumirem
“procedimentos que fujam ao seu comportamento normal, por haver um nivel elevado
de integracdo grupal e os membros esquecerem ou ignorarem que ha um ‘estranho’
entre eles” ( Richardson et al, 2012, p. 262). A segquir, serdo apresentadas as trés

experiéncias citadas anteriormente.
2.3.Experiéncia 1: Projeto VII - 2020/1™

A aplicacdo 2020/1 foi ministrada pela pesquisadora durante o periodo como
Professora Substituta na FAUED, pela orientadora desta pesquisa, e mais uma
docente, na ocasido mestranda do PPGAU como atividade de Estagio Docéncia, entre
os dias 03 de margo e 18 de junho de 2021. Além das particularidades inerentes a cada
oferta (perfil dos docentes, dos estudantes, tema, entre outros), esta aplicacao foi
desafiadora pois, pela primeira vez, a disciplina foi ministrada de forma remota. Em

razao da pandemia por Covid-19 desde margo de 2020, as atividades de ensino haviam

5 Durante a realizacdo desta pesquisa, as trés docentes produziram um artigo para 14° Congresso
Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design (P&D), realizado entre 22 e 28 de outubro de 2022, na cidade
do Rio de Janeiro ( Nunes; Jorge; Carvalho, 2022). O trabalho apresenta reflexes sobre este mesmo caso,
algumas das quais serao utilizadas na composicdo desta dissertacao.
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sido interrompidas na UFU, assim como foram modificados habitos e condicdes
sociais, de maneira geral.

0 tema escolhido para discussao na disciplina estava vinculado a este
contexto. Logo, foi proposto aos estudantes que observassem mudancgas causadas
pela pandemia e que provocavam impactos nas residéncias das familias escolhidas
como parceiras. Além disso, outros desafios relativos a vulnerabilidade social
também deveriam ser priorizados, em detrimento de familias cuja condigdo
socioecondomica pressupunha uma certa facilidade em promover as adaptagOes
necessarias para prevencao da Covid-19. Sendo assim, o recorte proposto pelas
docentes previa uma demanda inicial no campo do design de interiores, que poderia
ser complementada com outras solugoes identificadas ao longo do processo

projetual.
2.3.1. Processo Didatico

A proposta pedagogica para esta aplicagdo contava com atividades de ordem
tedrica e pratica que deveriam ser conduzidas de forma sincrona (estudantes
juntamente com as professoras, em plataforma online) e assincrona (estudantes nos
grupos de trabalho, fora do horario de aula). Para organizagdo dessas atividades,
foram propostos quatro Madulos de Ensino (Quadro 8), cujas a¢des poderiam ser
facilitadas e/ou executadas pelas professoras ou pelos estudantes, distribuidas ao
longo do cronograma da disciplina, conforme a demanda de trabalho proposta em
grupo.

0 Modulo 1 destinava-se a construgdo da Fundamentacdo Tedrica, a partir do
debate de referéncias e de estudos de caso sobre Design Social, Design Participativo
e ferramentas de codesign. Além disso, e das aulas tedricas expositivas (voltadas
principalmente ao tema de planejamento e metodologias de projeto), também foi
utilizado como recurso didatico uma Palestra com convidado externo, na qual ex-
alunos da disciplina compartilharam suas experiéncias.

Vale destacar que neste primeiro momento, as professoras conduziram o
trabalho de forma mais tradicional, optando por considerar obrigatorias as
participacoes de todos os estudantes no debate, as contribuicoes durante a

apresentacdo do estudo de caso, e as orientagbes diarias, ficando assim mais



proximas dos grupos de trabalho. Apesar disso, foi reforcado desde o inicio a
necessidade de autonomia dos estudantes ao longo do processo, exemplificada neste
momento pela responsabilidade quanto a escolha do parceiro, do caso a ser

estudado, e do planejamento de agdes.
Quadro 8: Sintese Processo Didatico (Projeto VIl - 2020/1)

CRONOGRAMA 5 SEMANAS 2 SEMANAS 5 SEMANAS 3 SEMANAS
ETAPAS DO MGDULO 1 - MODULO 2 - MODULO 3 -
PROJETO FUNDAMENTAGAO TEGRICA PLANEJAMENTO PROJETO
FACILITADAS APRESENTAGAO DA DISCIPLINA ORIENTACOES POR
E/ou DEBATE DE TEXTOS GRUPO (DIARIAS) ORIENTAGOES POR GRUPO ORIENTAGAO POR GRUPO
EE PALESTRA CONVIDADO AULA TEGRICA (SEMANAL) (SEMANAL)
PELOS ORIENTACOES POR GRUPO (DIARIAS) S
¢  PROFESSORES AULA TEGRICA EXPOSITIVA
% FACILITADAS RESUMO DE TEXTOS ESCOLHA DEFINITIVA DESENVOLVIMETO E APLICACAQ DE 5
mfﬂgf;. a5 ESTUDOS DE CASO DO PARCEIRO FERRAMENTAS DE CODESIGN; ﬁ'—'c%%%:‘fs% ;égm"‘,:gﬂfgs
SEe ESCOLHA DO PARCEIRO PLANEJAMENTO DEFINIGAO CONCEITUAL DO St
ESTUDANTES PLANEJAMENTO PRELIMINAR DETALHADD PROJETO; ESTUDO PRELIMINAR
DESIGN SOCIAL, DESIGN
PARTICIPATIVO, PROJETO COM A FERRAMENTAS DE
_ COMUNIDADE; DESIGN: E CODESIGN; B FERRAMENTAS DE DESIGN E
CONTEUDOS DAS FERRAMENTAS DE DESIGN E PLANEJAMENTO E ’ CODESIGN;
AULAS CODESIGN; METODOLOGIAS DE PLANEJAMENTO E METODOLOGIAS REPRESENTACAD;

PLANEJAMENTO E METODOLOGIAS DE

PROJETO; LINGUAGEM

DE PROJETO; REPRESENTACAO;
LINGUAGEM GRAFICA

LINGUAGEM GRAFICA

PROJETO GRAFICA
APRESENTACAQ ORALE RELATGRIO  APRESENTAGAO ORALE  APRESENTAGAO ORAL E RELATGRID Ai‘éﬁiﬁg;ﬁggﬂgf%
PARCIAL RELATORIO PARCIAL PARCIAL f
DOCUMENTAGAQ DE PROJETO

Fonte: Autora, 2023, adaptado de Araljo; Cértes; Fabiarz, 2020.

Apesar da resisténcia inicial quanto ao nivel de complexidade do trabalho, a
medida que se aprofundava o contato com os parceiros e o planejamento das agoes
era mais articulado, a proposta se tornou gradativamente mais clara e mais possivel,
e os estudantes cada vez mais autonomos. Cabe destacar que a resisténcia inicial
também se justifica em razdo dos desafios inerentes ao contexto pandémico no qual
estavam inseridos: dificuldade de encontrar com os colegas de trabalho ou com os
parceiros, limitagées tecnoldgicas, além das dificuldades socioeconémica no ambito
pessoal/ familiar de cada estudante.

0 Mddulo 2, dedicado ao refinamento do Planejamento foi mais curto (2
semanas), pois os estudantes ja estavam em contato com os parceiros e deveriam
entdo dar inicio as atividades colaborativas. Este Madulo exigiu uma capacidade de
se comunicar por meio de ferramentas visuais para: sintetizar as propostas para as
orientacdes online (ainda obrigatdrias a cada aula), registrar o processo projetual
(que, devido a sua complexidade, deveria ser realizado gradualmente ao longo da

disciplina) e, principalmente, proporcionar aos parceiros a possibilidade de
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compreender, opinar e co-projetar junto aos estudantes, a partir das ferramentas,
tornando os estudantes facilitadores das interagdes com os participantes.

Os Mddulos 3 e 4 corresponderam ao desenvolvimento do projeto e por isso
serao aprofundados com maior destaque na segao seguinte. No entanto, quanto ao
Processo Didatico, cabe destacar que nestes dois momentos os estudantes ja
apresentavam uma crescente autonomia em relagao aos professores. De todo modo,
as orientagoes semanais foram mantidas para acompanhar o desenvolvimento dos
trabalhos e auxiliar os estudantes especialmente no controle do tempo e nas
adequag0es ao planejamento, necessarias em varios momentos, mas principalmente
em virtude do processo estar inserido em um contexto real.

Quanto aos entregaveis, esta proposta metodoldgica previu uma apresentacao
oral e relatdrio em todas as etapas, como incentivo ao registro do processo ao longo
de seu desenvolvimento. No Madulo 4, foi disponibilizado um template (Figura 3) para
padronizagao da comunicacao dos dados, pois cada grupo de trabalho havia
conduzido seu projeto de forma diferenciada.

Quanto ao Ultimo Mddulo, também é importante destacar que, ao contrario do
previsto pelo Plano de Ensino, ndo houve tempo habil para o re-design da proposta,
visto que as atividades anteriores dispenderam mais tempo do que o previsto. O
tempo restante foi, entao, dedicado ao refinamento do projeto preliminar que, em
muitos casos, era diferente daquele previsto pelos estudantes no comego da
experiéncia, mas que apos o amadurecimento da proposta, correspondiam a uma
necessidade real do participante ( Nunes; Jorge; Carvalho, 2022).

Por fim, no que diz respeito a avaliagdo, os estudantes foram avaliados
individualmente, a partir de critérios como: qualidade da participacdo nas discussoes,
qualidade do conteudo tedrico e demais materiais entregues, capacidade de analise,
capacidade de sintese; e em grupo quanto ao processo projetual (planejamento,
selecdo e uso de ferramentas, apresentacao) e aos Memoriais entregues no decorrer

da disciplina.
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2.3.2. Processo Projetual

Nesta Experiéncia formaram-se nove grupos de trabalho com seus
respectivos parceiros e consequentemente com processos projetuais diferenciados.
Como mencionado, cada grupo deveria olhar para comunidade e identificar uma
familia com certo nivel de vulnerabilidade e que estivesse disposta a participar da

proposta, e cujo perfil final pode ser observado no Quadro 9 abaixo:

Quadro 9: Perfil das familias participantes, por grupo (Projeto VII - 2020/1).

GRUPO DESCRIGAO DOS PARCEIROS
G1 CASAL E DOIS FILHOS ADULTOS, SENDO: FILHO COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA E
FILHA EM HOMEOFFICE. PAIS APOSENTADOS.
G2 CASAL E FILHA COM DEFICIENCIA FISICA. MAE, DONA DE CASA; PAI TRABALHA COM
FAIXAS/LETREIROS.
G3 CASAL DE IDOSQS. AMBOS APOSENTADOS. IDOSO COM DIFICULDADE DE LOCOMOGAO.
G4 CASAL E DUAS FILHAS. MAE, DONA DE CASA, COM LIMITACGES FISICAS NA COLUNA; PAI
TRABALHA FORA; FILHA, ESTUDANTE UNIVERSITARIA, COM AULAS REMOTAS.

G5 CASAL E DOIS FILHOS EM IDADE ESCOLAR, AMBOS COM AULAS REMOTAS. MAE EM
HOMEOFFICE (PERIODO DA TARDE E NOITE); PAI TRABALHA FORA DURANTE TODO O DIA.

G6 CASAL E DOIS FILHOS EM IDADE ESCOLAR, AMBOS COM AULAS REMOTAS. PAIS TRABALHAM

FORA.
7 MAE E FILHA, PROPRIETARIAS DE LOJA QUE FUNCIONA NA PARTE DA FRENTE DA
RESIDENCIA.
G8 CASAL E UM FILHO EM IDADE ESCOLAR, COM AULAS REMOTAS. PAIS ATUAM EM PROJETO

SOCIAL EM SUA CIDADE.

G9 CASAL E DOIS FILHOS: UMA COM AULAS REMOTAS NA MANHA E TARDE, OUTRO A NOITE
(COMPARTILHAM 0 MESMO QUARTO). MAE MINISTRA AULAS ONLINE DE CASA; PAI TRABALHA FORA.

Fonte: Adaptado de Nunes; Jorge; Carvalho, 2022

Verifica-se uma grande quantidade de parceiros que passaram a utilizar o
ambiente doméstico para atividades de ensino e/ou trabalho remoto. Neste sentido,
grade parte das demandas relacionadas a estes fatores diziam respeito a uma
reorganizacdo do ambiente e mobiliario para se adequar a estas atividades e a
compatibilizacao das rotinas dos moradores, muitas vezes sobrepostas. Em outros
casos, destacam-se demandas que diziam respeito a questdes anteriores a
pandemia, também relacionadas a reorganizagdo dos ambientes internos (layout),
proposta de mobilidarios adequados as atividades domésticas e melhoria na

acessibilidade em razao de necessidades especiais.



A seguir serd apresentada uma descrigdo dos percursos com suas principais
particularidades, a comecar pelo projeto do G1, que focou principalmente no conflito
de fluxos causado pela organizacdo dos moveis dentro do ambiente doméstico e na
readequacdo dos comodos. Foram consideradas principalmente as mudancas para
comportar as atividades de home-office de uma das moradoras e adequacdo as
necessidades de um membro da familia com transtorno do espectro autista (Figura
4). Vale notar que esta era a casa da familia de um dos estudantes da equipe e, talvez
por isso, verificou-se um certo desconforto no envolvimento dele préprio e dos
outros estudantes. Por esta dificuldade na interagao, ao final, a proposta projetual foi
desenvolvida prioritariamente pelos estudantes com poucos pontos de colaboragao,

e apenas validada com familia.

Figura 4: Sintese Visual e 3D da proposta

ETAPA 4: ENTREGAR | Perspectivas '/“ ’
ETAPA 1: DESCOBRIR | Sintese Visual

Cémodas sem confiltos eviden- | —
tes/ suprem bem suas fungdes

Chmodas com confitos mode- | |

rados com espaco para methor

Comodes com conflitos criticos
€ evidentes

Fonte: Traldi; Schreder; Mota, 2021

0 G2 mostrou-se aberto a proposta da disciplina desde o inicio e, apesar de
prever incialmente um maior contato com a mae, ao longo do processo, por uma série
de fatores também do contexto familiar, descobriram no pai um parceiro interessado
e com muitas habilidades que foram estimuladas pela equipe de estudantes. Apos as
dinamicas de co-criagao, o projeto foi consolidado a partir da definicdo de conceitos
que sintetizaram o trabalho em colaboracao (Figura 5). Da parte das estudantes, para
entrega final, foram desenvolvidas as representacdes técnicas como plantas, cortes,
perspectivas, detalhamentos e uma curadoria de videos tutoriais das solugdes, as

quais seriam futuramente executadas pelos proprios moradores.
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Figura 5: Concept Board Casa Tinta e Linha

ETAPA 4: ENTREGAR |CONCEITO b

A proposta principal é ter espaco
agradével para transitar entre os
ambientes e proporcionar mais

conforto e funcionalidade para os
moradores

Fonte: Souza; Soares; Solimani, 2021

0 G3 teve um percurso diferenciado pois, apesar do contexto pandémico, como
0s parceiros eram um casal de idosos, haviam algumas limitacdes em relagdo as
ferramentas de design que utilizavam tecnologias ndo acessiveis a eles. Por isso, 0s
estudantes concentraram seus esforgcos em projetar ferramentas fisicas que
pudessem ser manipuladas e possibilitar a participagao durante o processo de co-
criacdo (facilitadas por uma das integrantes que era neta do casal). O projeto final
propunha uma reorganizagdo dos comodos da casa, de forma a respeitar o valor
afetivo dos moradores em relacdo a alguns objetos e mobiliarios, a dificuldade de

mobilidade, principalmente do Figura 6: Re-design da Cadeira Azul

senhor e aos hobbies da senhora. Um . , .
ETAPA 4: Prototipacdo | Perspectivas 3D no i,

elemento de destaque foi o projetode "

adequacdo técnica da “cadeira azul”,

objeto de grande afetividade para o

senhor, que teve alguns aspectos

ergonomicos revisados, sem perder

sua identidade.

| wylamya Amorim | PROJETO VIl | FAUSE

Fonte: Ferreira; Caetano; Amorim, 2021



O trabalho desenvolvido pelo G4 demandou dos estudantes uma reflexao
sobre sua atuacao para compreenderem que, antes mesmo da solugao projetual, o
grupo precisaria ter um olhar empético sobre as demandas dos participantes. Logo
de inicio, verificou-se uma grande necessidade de adequacdo em pontos com
diferenca de nivel dentro da residéncia, pois a mae estava momentaneamente com
dificuldade de locomogdo e aguardando por um processo cirurgico. Desta forma, o
grupo concentrou a maior parte de suas primeiras dindmicas na busca por solucdes
para esta demanda. No entanto, verificou-se que a moradora nao se sentia
confortavel e/ou disposta a tratar deste tema e o grupo reorientou o foco de sua
atengao para outras demandas. O projeto concentrou-se, portanto, na adequacao de
uma parte da casa de grande apreco para todos os moradores e que ainda estava em
construcdo (Figura 7). Neste espaco, sequndo os feedbacks coletados, a familia pode

‘projetar seus sonhos’ junto aos estudantes.

Figura 7: Brainstorming e Perspectivas 3D

ETAPA 2: CRIAR | BRAIN STORMING

Guarda-
roupas

s o

o
P
lluminagio

[or—
e es PENtEAdEIra
e wcown seal

Arara Cémoda

Fonte: Silva; Souza; Santos, 2021

0 G5 enfrentou um desafio significativo em seu processo projetual, pois a
familia mudou-se de residéncia durante o periodo em que estavam participando da
disciplina. Logo, as informacOes geradas nas primeiras dinamicas colaborativas
trouxeram aos estudantes /insights que, inicialmente, diziam respeito ao primeiro
local conhecido. Também desafiador foi o envolvimento das criancas, que exigiram o
uso de ferramentas compativeis com suas habilidades e interesses. Vale destacar
que este foi um processo intenso, porém de notado crescimento: em um dado
momento, os estudantes perceberam que os dados gerados durante as dinamicas
colaborativas diziam mais respeito aos moradores do que ao espago em si, tais como

suas rotinas diarias e sobreposicdo de atividades dentro da casa (Figura 8). Sendo
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assim, ao final e juntamente com a familia, foram capazes de transpor os /nsights de

um local para o outro e elaborar uma proposta de interiores para o novo lar que seria

ocupado.
Figura 8: Cenario e Ferramentas de Projeto do Grupo 05
P ETAPA 1: OUVIR | JORNADA DO USUARIO
CENARIO PERSONALIZADO rE———
VIDA FAMILIAR 2021 o ) E— =

Fonte: Tavares; Azevedo; Garcés, 2021

0 G4, em especial, encontrou muitas dificuldades para definir um parceiro de
trabalho, o que desencadeou uma série de desafios relacionados ao tempo. Em razdo
do cumprimento do cronograma da disciplina, o grupo fez parceria com uma familia
do convivio de um dos estudantes, mas que ndo possuia demandas aparentes no que
dizia respeito a sua residéncia. Todos estes fatores fizeram deste um projeto mais
consultivo, onde a participagdo dos membros da familia ocorreu apenas nas etapas
de coleta de dados, e ndao na co-

L . . . Figura 9: Entrega detalhada do Gé

criacao do projeto. Ainda assim,

os estudantes conseguiram ... enrresar | DETALHAMENTOS %
finalizar o trabalho e entregar ™1 | - ‘
um projeto de interiores para a
sala de estar da familia (Figura
9) local escolhido por ser
frequentado por todos os

moradores, e para a lavanderia.

Fonte: Bueno; Morais; Ruiz, 2021



0 desafio enfrentado pelo G7 também se diferenciou de todos os outros grupos
pois uma das parceiras escolhidas ja era cliente dos estudantes em um outro
contexto. Essa relacdo anterior, que ndo estava pautada em praticas colaborativas,
exigiu dos participantes um periodo para refletir e amadurecer a abordagem para
assim, darem inicio ao processo projetual focado na co-criagdo das solugdes (Figura
10). Uma mudanca nitida no relacionamento entre estudantes e parceiros foi a
crescente participagao da filha nas discussoes e, consequentemente, nas decisoes
projetuais que também diziam respeito a seu relacionamento com a propria mae
dentro do ambiente doméstico. Ao fim, o projeto contemplou todos os comodos em
maior ou menor grau de intervengao, mas principalmente a loja localizada na frente

da casa, na qual ambas trabalham.

Figura 10: Sintese Entrevista\s e Percepgdes do Grupo 7

Fonte: Martins; Bonaldi; Borges, 2021

0 G8 também teve um processo projetual diferenciado em relagdo aos demais
grupos pois optaram por um parceiro inicialmente desconhecido por todos e que nao
estava facilmente acessivel (familia morava em outra cidade), mas que estavam
desde o principio envolvidos com a proposta. Neste caso, cabe destacar que, todos
os levantamentos, sejam eles arquitetonicos, de mobiliario e fotografico tiveram que
ser realizados pela propria familia, o que os envolveu ainda mais no projeto, e
instigou nos estudantes a necessidade de preparar materiais que pudesse orientar
os moradores em relagdo a estas atividades. Apesar de nao haver demandas
evidentes, o grupo, juntamente com os parceiros, optou por co-criar o interior de um
dos comodos da casa que era frequentado por todos os moradores (Figura 11). A
familia sempre demonstrou interesse por realizar atividades em conjunto; assim o
desafio foi garantir que eles tivessem seus desejos e identidades expressos de forma

harmonica neste espago multiuso.
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Figura 11: Cendrio e Perspectivas 3D

CENARIO PERSONALIZADO

VIDA FAMILIAR 2021

Fonte: Silva; Rodrigues, 2021

Por fim, o G9 identificou parceiros cuja residéncia continha varias adaptacdes
em seus comodos e, assim como os estudantes, a propria familia enxergava um
significativo potencial de melhoria, por meio de agcoes de design. Neste sentido, o
trabalho focou em propostas cujo projeto poderia ser finalizado durante o tempo da
disciplina e que a familia teria condi¢cbes de executar num futuro préximo. Foi
planejada a realocacdo de alguns mobiliarios para melhora do fluxo interno da
residéncia, pois a mae ministrava aulas de casa; assim, era necessario um ambiente
adequado para esta funcdo que ndo atrapalhasse a rotina do restante da familia. Além
disso, foi proposto o projeto de interiores para o quarto dos filhos, uma vez que
ambos compartilhavam um mesmo ambiente, apesar de terem rotinas, necessidades

e personalidades diferentes.

Figura 12: Ferramentas e Planta Humanizada

= = ETAPA 4: PROTOTIPAR | PLANTA HUMANIZADA — s

Fonte: Cauhy; Teodoro, 2021
Vale destacar ainda que, durante o desenvolvimento do trabalho, como os
g estudantes trilharam caminhos distintos conforme apresentado, cada grupo recorreu
0

= a5 ferramentas de design que julgaram importantes no processo para utilizagdo com



e sem a colaboracgdo dos parceiros (Quadro 10). Os grupos também escolheram trés

metodologias distintas: Design Centrado no Humano ( IDEO, 2013), Double Diamond (

DesignCouncil, 2015), e uma adaptacao das etapas do Design Thinking ( Brown, 2009).

Quadro 10: Etapas/ Ferramentas escolhidas por cada grupo (Projeto VII - 2020/1)

DESIGN CENTRADO NO
HUMANO (IDEO, 2013)

GRUPOS

G2

G4

G5

G6

G7

G8

DOUBLE DIAMOND (DESIGN
COUNCIL, 2015)

GRUPOS

G1

G9

DESIGN THINKING (BROWN,
2009)

GRUPOS

G3

OUVIR

Entrevista semiestruturada; Diagramas
de afinidades; Sondas Culturais;
Personas; Jornada do usudrio; Mapa de
empatia; Mapa de calor; Sintese;
Diagrama de definicdo.

Entrevista Estruturada; Mapa Mental;
Diagrama de Afinidades; Jornada do
Usuario.

Entrevista semiestruturada;
Brainstorming; Mapa Mental; Auto
documentagao; Persona; dinamica com
as criancas.

Entrevista; Mapa de Empatia; Jornada do
usudrio; Mapa mental; Brainstorming.

Entrevista semiestruturada;
Levantamentos métricos;
Levantamentos fotograficos; Sintese
das percepctes do grupo; Personas;
Jornada das usuérias; Mapeamento de
problemas.

Entrevista ndo estruturada; Entrevista
estruturada; Auto documentacéo; Mapa
mental; Mapa de Empatia.

EMPATIZAR/ DESCOBRIR

Entrevista semiestruturada;
Levantamento Fotogréfico;
Levantamento Arquiteténico;
Mapa de empatia; Jornada do
Usudrio; Sintese visual

Sondas culturais; Card
Sorting; Diagrama de
Afinidades; Jornada do
Usuario; Persona.

Entrevista; Reunides

Sincronas.
EMPATIA DEFINIGAO
Mapa de Empatia;
Entrevista Definicdo de

Semiestruturada
(participantes);

problemas (Matriz
de Priorizacao);

Entrevisia Estudos feitos
Semiestruturada sobre a casa
(familiares (Levantamento
participantes); arquitetbnico; llhas
Jornada do Usudrio; de Calor;
Card Sorting Levantamento
Fotogréfico

Mapeamento dos problemas;
Analise de viabilidade e

ETAPAS/ FERRAMENTAS

CRIAR

Brainstorming; Crazy 8's; Levantamento
de possibilidades e definicio; Anédlise
de Similares

Brainstorming; Jogo de Cartas;
Photojournal.

Extraindo insights principais; Painel
semantico; Analise SWOT; Estudo de
layout; Feedback.
Moodboard; Analise SWOT; Matriz de

Priorizacao; Briefing; Estudo Preliminar.

Mapa de possibilidades; Brainstorming;
Briefing; Moodboard; Sintese das fases;
Protétipos iniciais.

Sintese textual; Insights; Moodboard;
Brainstorming; Mapa Conceitual; Texto
Conceitual; Protétipo Inicial; Feedback,

Método Pendleton.

ETAPAS/ FERRAMENTAS

DEFINIR

prioridade.

Moodboard.

ETAPAS/ FERRAMENTAS
IDEAGAOD PROTOTIPAGAO

Brainstorming
participativo;

Analise dos
Problemas e Planta; Desenho
restrigoes; tecnico da Cadeira
Brainstorming — Azul; Perspectivas
designers; 3D no Sketchup
Moodboard;
Definicdo de
Layout

IDEAR/ DESENVOLVER

Vislumbre de propostas;
Lista de atributos.

Brainstorming; Planta com
Post-it; Mapa Mental;

IMPLEMENTAR

Calendério de Implementacio;
Protdtipos (layouts); Moodboard.

Analise SWOT,; Briefing; Prototipacéo;
Moodboard.

Layout Final; Imagens 3D;
Detalhamentos; Feedback final.

Moodboard; Analise de Similares;
Proposta Final.

Protétipos finais; Detalhamentos e
indicacoes; Feedback final.

Protétipo final; Entrega das pranchas;
Apresentacdo final

PROTOTIPAR/ ENTREGAR

Planta Baixa; Detalhamento;
Perspectivas.

Proposta 1, 2, 3 e Proposta
Final; Planta Humanizada;
Perspectivas;
Detalhamentos; Vistas
Cotadas; Sugestdo de

Mobiliarios
TESTE IMPLEMENTAGAO
Revisdo de
medidas; Guia de
Validagdes com o Implementagdo
casal

Fonte: Adaptado de Nunes; Jorge; Carvalho, 2022

Por fim, cabe destacar que, em relagao ao Processo Projetual, as professoras

assumiram um papel secundario, buscando nas orientacdes incentivar os grupos a

conduzir de forma independente as pesquisas sobre o tema e novas ferramentas.

Esta atitude reforca a autonomia dos estudantes nas escolhas e na reflex3o critica

sobre sua interacao com os parceiros.
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2.4. Experiéncia 2: Projeto VII - 2021/1

A Experiéncia 2, relativa ao semestre 2021/1 foi ministrada por trés docentes'
da FAUED e pela pesquisadora como atividade de Estagio Docéncia, entre os dias 30
de novembro de 2021 e 31 de margo de 2022. Nesta proposta, os estudantes foram
estimulados a procurar na comunidade uma instituicdo sem fins lucrativos como
parceira e identificar nela uma demanda em qualquer um dos trés eixos do curso
(design de produto, comunicacao visual e design de interiores) para realizagdo do

projeto.
2.4.1. Processo Didatico

Em acordo com a ementa da disciplina, a proposta pedagdgica previu
atividades tedricas e praticas que poderiam ser desenvolvidas de forma sincrona ou
assincrona. A estrutura e a maioria das atividades planejadas e executadas durante
esta oferta foram semelhantes a Experiéncia 1, assim como a organizagdo em 4
Mddulos de Ensino, cuja sintese pode ser verificada no Quadro 11. No entanto,
ressalta-se que, entre a 7% e 8% aula ocorreu uma interrupgao das atividades em razao
do recesso de final de ano. Desta forma, o fechamento do Mddulo 1, com apresentacao
oral e entrega do Relatorio Parcial ocorreu apenas em janeiro e dai em diante as
atividades seguiram o curso sem longas interrupgoes.

Em contrapartida, diferente da Experiéncia 1, também se destaca que no Madulo
2 as docentes disponibilizaram uma série de referéncias (sites e toolkits) para
auxiliar os estudantes. No caso, os mesmos haviam relatado dificuldades em
encontrar materiais de apoio ao desenvolvimento das dindmicas colaborativas.

Em relacdo ao Mddulo 4, as docentes optaram pelo uso de uma Aula Tedrica
Expositiva para sanar as principais dlvidas dos estudantes. Para esse momento, foi
feita uma atividade colaborativa com os grupos com objetivo de levantar as principais
ferramentas de design utilizadas durante o semestre e categoriza-las de acordo com
seu grau de entendimento/ interesse. A partir deste material, as professoras

compreenderam os topicos que, mesmo apos aplicacdo das ferramentas durante o

O ¥ Foram vinculadas, inicialmente, trés docentes em virtude do afastamento da orientadora para
O qualificacdo, previamente programado. A co-orientadora da pesquisa também integrou corpo docente desta
s aplicacgao.



projeto, ainda geravam duvidas e planejaram uma Aula Tedrica no intuito de motivar

e capacitar os estudantes para utiliza-las em outros projetos.
Quadro 11: Sintese Processo Didatico (Projeto VII - 2021/1)

CRONOGRAMA 5 SEMANAS* 2 SEMANAS 5 SEMANAS 3 SEMANAS
ETAPAS DO MODULO 1 - MODULO 2 - MODULO 3 -
PROJETO FUNDAMENTAGAD TEORICA PLANEJAMENTO PROJETO
APRESENTAGAO DA DISCIPLINA ORIENTAGOES POR
FACILITADAS
E/0U DEBATE DE TEXTOS GRUPO (CONFORME _
... PALESTRA CONVIDADO Al ORIENTAGOES POR GRUPO
ORIENTACOES POR GRUPO (CONFORME (CONFORME DEMANDA) AULA TEGRICA EXPOSITIVA
PELOS it SITES E TOOLKITS DE
Q EROEC R AULA TEGRICA EXPOSITIVA FERRAMENTAS
o
<< -
FACILITADAS
i LEITURA DE TEXTOS ESCOLHADEFINTIVA  DESENVOLVIMETOE APLICAGRODE 00 e o0 o epeaientas
L ESTUDOS DE CASO DO PARCEIRO FERRAMENTAS DE CODESIGN; oot ficrid DF FERRMENTAS
s ESCOLHA DO PARCEIRO PLANEJAMENTO DEFINIGAQ CONCEITUAL DO ol
i PLANEJAMENTO PRELIMINAR DETALHADO PROJETO: ESTUDO PRELIMINAR
DESIGN SOCIAL, DESIGN
FERRAMENTAS DE
PART'C'PQE,\VA%GB%?D COMA DESIGN: £ CODESIGN: FERRAMET)BAESS%?ES'GN E FERRAMENTAS DE DESIGN E
CONTEUDOS DAS FERRAMENTAS DE DESIGN E LENGHMENTDE PLANEJAMENTO E METODOLOGIAS CODESIGN,
ALAS CODESIGN; et DE PROJETO; REPRESENTAGAO; LA,
4 PROJETO; LINGUAGEM ¥ CAD; LINGUAGEM GRAHCA
PLANEJAMENTO E METODOLOGIAS DE s LINGUAGEM GRAFICA
PROJETO
APRESENTAGAO ORAL ERELATGRIO  APRESENTAGAO ORALE ~ APRESENTAGAO ORAL E RELATORIO A;Eﬁggﬁpﬁlgﬁ“
PARCIAL RELATORIO PARCIAL PARCIAL BOeny BTk CE M

* RECESSO DE 2 SEMANAS ENTRE A 7% E 8° AULA

Fonte: Autora, 2023, adaptado de Araujo; Cértes; Fabiarz, 2020.

Também foi disponibilizada uma atualizagdo do femplate para Apresentagdo
Oral, e uma versdo para o Relatorio Final, o qual deveria conter as seguintes secgées:
Tema e Briefing, Referencial Tedrico, Cenario Personalizado, Processo de Projeto,
Conclusdo e Referéncias. Por fim, a avaliacdo deste caso foi feita por grupo,
considerando que a participagdo nas aulas e atividades (principal parametro para
avaliacdo individual na aplicacdo anterior) ndo pode ser mapeada pelos professores

ja que muitos estudantes optaram por ndo participar durante as orientagades.

2.4.2. Processo Projetual

Assim como na primeira Experiéncia, esta aplicacdo da disciplina também foi
ministrada de forma remota, o que dificultou a interacao dos alunos com os parceiros,
pois ainda deveriam observar medidas de seguranca sanitaria, necessarias em razao
da pandemia por Covid-19. Além disso, como o Calendario Académico iniciou-se em
novembro logo, os recessos e festividades de final de ano trouxeram novamente
desafios ao Processo Projetual, tais como ter disposicdo e coeréncia de raciocinio,

por parte dos estudantes e professores, para pausar e retomar o projeto e
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compatibilizar a disponibilidade para encontro com os parceiros que seguiam um
calendario desvinculado ao da universidade.

Durante esta aplicagdo formaram-se 10 grupos de trabalho, os quais
escolheram como parceiros, em sua maioria, ONGs nas quais os estudantes ja tinham
contato. No Quadro 12 a seguir pode ser verificado o parceiro final de cada grupo,

assim como sua area de atuacao:

Quadro 12: Perfil ONGs participante, por grupo (Projeto VII - 2021/1).

GRUPO DESCRIGAO DOS PARCEIROS
o CENTRO SOCIAL MENINO  CURSOS DE CAPACITAGAQ PROFISSIONAL PARA REINSERCAO
JESUS (SP) DE MEMBROS DA COMUNIDADE NO MERCADO DE TRABALHO
62 LIGA DAS PATINHAS RESGATE E ABRIGO PARA CAES E GATOS
CENTRO DE TECELAGEM -
63 e oo Ceridn CENTRO DE TECELAGEM - FIOS DO CERRADO
AUXILIO E BEM-ESTAR DE ANIMAIS EM ESTADO DE ABANDONO
= RES-GATINHOS OU VULNERABILIDADE
G5 PROJETO SANTA GEMMA APOIO A MORADORES EM SITUAGAO DE RUA
) PRATICO COM PESSOAS EM SITUAGAO DE VULNERABILIDADE
£ AN I E RISCO; AGOES SOCIAIS PARA AUXILIO DIARIO A FAMILIAS DA
- ESPAGO SOCIALGRAGA  EDUCAGAO INFANTIL COM CUNHO RELIGIOSO E LOCAL DE
TIMOTHY HUGH FARNER SUPORTE PARA EVENTOS E CAMPANHAS SOCIAIS
X CASTRAGAQ, RESGATE, TRATAMENTO E DOACAO DE ANIMAIS
G8 S0S PET UBERLANDIA it

Fonte: Autora, 2023

Nota-se a diversidade de instituicdes atingidas nesta aplicagdo, porém com
énfase aquelas preocupadas com os animais (4 de 10 grupos), o que demonstra que
a procura pelo parceiro, apesar de estar condicionada ao olhar para comunidade e
identificacdo de problematicas sociais, também depende das areas de dominio e
interesse dos estudantes, ressaltando sua autonomia para escolha. Também
reforcando a autonomia dos estudantes em relacdo ao processo projetual sera
apresentado um panorama geral das propostas desenvolvidas por cada grupo.

0 G1 fez parceria com a ONG Centro Social Menino Jesus, localizada em Sao
Paulo, na qual um dos integrantes havia trabalhado como voluntario e tinha contato
direto. Foi identificada a necessidade de tracar estratégias para implementacgdo de
cursos de capacitacao oferecidos pela ONG, principalmente em funcao dos desafios

enfrentados pelo uso de recursos digitais na pandemia. A entrega final foi um Guia



de Informacao e Execugdo (Figura 13), em formato .pdf, que continha diversas
sugestdes e informacoes a respeito dos topicos levantados durante as dindmicas de
co-criagao.

Figura 13: Pré Textuais do Guia de Informacao e Execucdo

MENTNO JESus

INTERAGINDO COM A COMUNIDADE

Fonte: lanerelli; Silva; Evangelista, 2022

O G2 optou por trabalhar com a ONG Liga das Patinhas (Figura 14), uma
instituicao preocupada em resgatar e dar abrigo a cachorros e gatos abandonados
na regido das Chacaras Miranda 2000 (zona rural de Uberlandia-MG). Foram
desenvolvidos trés produtos: um quadro de planejamento diario, um femplate para
redes sociais e o projeto para Figura 14: Apresentacdo da ONG - Liga das Patinhas
adequacdo fisica do local. As
estudantes e parceira
verificaram que, na ordem
citada acima, a ONG poderia
sanar as principais demandas
em termos de organizacao do
seu dia-a-dia e utilizar das

redes sociais para angariar os

recursos necessarios a

Fonte: Mameri ef al,, 2022

realizacdo do projeto, mesmo apos o
termino da disciplina.

O G3 fez parceria com o Centro de Tecelagem - Fios do Cerrado, uma entidade
civil criada para apoiar a arte de fiar e tecer manualmente por meio de projetos

sociais, culturais e educacionais e cursos de tecelagem manual. Durante a disciplina,
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as estudantes mantiveram contato com as tecelds e, apds as diversas adequacdes
as ferramentas de projeto pensadas inicialmente (para melhor aceitacdo das
participantes), foi elaborado um projeto de comunicagao visual para as redes sociais
do Centro e um calendario editorial (Figura 15). Apos a disciplina, as estudantes
continuaram a parceria em um Projeto de Extensdo que durou até dezembro de 2022

e teve como produto uma Cartilha de Divulgagao.

Figura 15: Etapa 3 - Implementar ONG Fios do Cerrado

ETAPA 3: IMPLEMENTAR | PRODUGAO

Fonte: Pastore et al, 2022

O G4 fez parceria com a ONG

Figura 16: Paleta e Protétipos para ONG Res-
gatinhos

Res-gatinhos, responsavel por
garantir auxilio e bem-estar de gatos FRCEE
em condicdo de abandono ou
vulnerabilidade. O projeto previu
solugbes na area da Comunicacdo

Visual, expandindo a identidade visual o

e p—
: = : ~ l‘ [ 7_d = & ﬁ@ &
da organizacao para aplicagao em =

postagens, materiais de apoio e ez *"“"' r i
produtos como almofadas, canecas, m m P -
chaveiros, camisetas e bottons Fonte: Ogoshi; Costa; Borges, 2022
(Figura 16).

O G5 desenvolveu seu projeto em parceria com a ONG Santa Gemma, que
abriga e apoia moradores em situacdo de rua na cidade de Uberlandia-MG. Ao longo
do processo, percebeu-se a necessidade de atualizacdo dos métodos de cadastro dos

moradores, ainda feito manualmente. O projeto contou com levantamento e analise



estratégica dos dados e das plataformas possiveis. Mesmo identificado que durante
o periodo da disciplina ndo seria possivel implementar o projeto, o grupo prototipou
a solucao em uma ferramenta de gerenciamento de dados (Figura 17), cujo objetivo

era garantir a facilidade de acesso e compartilhamento.

Figura 17: Apresentacdo da ONG e Protétipo da ferramenta

APRESENTACAODA 0

= o

gtm—
Z

PROJETO VI FALSD | UFU | 03/2022

Fonte: Oliveira; Abdala; Arantes, 2022

0 grupo G6 teve uma trajetoria semelhante ao G4, e desenvolveu seu trabalho
na area da comunicacdo visual tendo como parceiros a Missdo Huios, um projeto
social voltado ao auxilio de pessoas em situacdo de vulnerabilidade por meio de
acOes sociais e de evangelismo pratico (Figura 18). Foi realizado o redesign da marca
e o prototipo de aplicacdo em plataformas de redes sociais e de produtos fisicos como
camisetas, bonés e blocos de anotagdes. Este foi um grupo que relatou grande
dificuldade em compatibilizar as atividades previstas, com a disponibilidade dos
membros da Missdo. Por Figura 18: Apresentacdo da ONG Missdo Huios
isso, observou-se que em
varios momentos, o0s
estudantes nao
conseguiram executar as

dinamicas colaborativas

como haviam planejado,

comprometendo o objetivo

principal do trabalho.

Fonte: Filliaci; Franco, 2022

O grupo G7 fez parceria com a ONG Espaco Social Graga Timothy Hugh Farner,

uma escola de educacao infantil com base em principios biblicos, para criancas de 0
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a 3 anos. 0 Espaco ainda comporta uma série de eventos e acdes da comunidade que
queiram utilizar sua infraestrutura. Destaca-se que o grupo de estudantes teve
dificuldade em encontrar um parceiro, o que levou a um atraso no inicio do projeto.
Além disso, tanto a rotina dos participantes quanto dos estudantes ndo permitiu uma
grande disponibilidade de horarios para realizacdo das dindmicas, o que dificultou
ainda mais o trabalho. Vale ressaltar que por se tratar de uma escola, este pode ter
sido o grupo mais prejudicado em relacdo a incompatibilidade de calendarios
mencionada, ja que a maioria dos parceiros estava de férias nos Ultimos dois meses
de disciplina. Mesmo assim, durante o processo projetual, verificou-se a necessidade
de readequacdo de uma das areas internas da ONG, o Parquinho Infantil, o que foi

feito a partir do design de novos brinquedos e reorganizacao do layout (Figura 19).

Figura 19: Parquinho para o Espago Social Graga Timothy Hugh Farner

: HSPHB@
' \ ";

Fonte: Choquetta; Oliveira, 2022

0 G8 elaborou, junto a ONG parceira, um Plano de Marketing para captacio de

novos parceiros, voluntarios efou _ .
Figura 20: Canvas e prototipos para ONG SOS PET

campanhas de doacao, a depender das

UX Canvas * 505 PET

demandas da organizagcao SOS PET - -

Uberlandia. O Plano definiu 5 etapas a M:Z

partir de um modelo. Apos a identificagdo } :
de que uma das principais causas dos =
problemas da organizacdo era o nimero
elevado de animais, o modelo prototipado
teve como objetivo o incentivo a adogdo

(Figura 20).

Fonte: Almeida et al,, 2022



Os G9 e G10 trabalharam em parceria com a ONG CASA - Centro de Agao
Social/ Projeto Mundo Animal (Figura 21), e a ONG Pontes de Amor (Figura 22),
respectivamente. Ambos desenvolveram o redesign da logo, além de uma série de
estratégias para intervir no gerenciamento das redes sociais das instituicées como:

layouts de postagens e planejamentos semanal e mensal de publicagoes.

Figura 21: Apresentacdo da ONG e Protétipos
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Fonte; Andrade; Gramuglia; Sanches, 2022

Além disso, quanto ao Processo Projetual, o Quadro 13 sintetiza as
metodologias e ferramentas utilizadas pelos grupos ao longo do processo. Vale
mencionar que, assim como na Experiéncia 1, o nome das ferramentas presentes nos
quadros foram aqueles adotados pelos estudantes e podem, em alguns casos,
corresponder a ferramentas de design ja consolidadas com outras nomenclaturas

( Nunes; Jorge; Carvalho, 2022).
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Quadro 13: Etapas/ Ferramentas escolhidas por cada grupo (Projeto VII - 2021/1)

DESIGN CENTRADO NO

ETAPAS/ FERRAMENTAS

HUMANO (IDEO, 2013)
GRUPOS OUVIR CRIAR IMPLEMENTAR
G3 Entrevista; 3 Fotos Ppsﬁwas X 3 Fotos Brainstorming; Painel Semantico; Questiondrios; Personas; Criagao de
negativas Posts
. - Andlise Swot, Mapa Mental, Moodboard, e
G7 Entrevista, Imersdo How Might We?, Priorizacéo Prototipagao, Feedback
Mapa Mental, Pesquisa Desk, Matriz Andlise SWOT, Diagrama de Afinidades, =
G9 CSD, Entrevista, Brainstorming, Sintese Mapa de Empatia, Brainstorming, Reﬁnan;err;;(;,tiPl:ngrgnggi;;;Enlacao,
de Dados Analise de Viabilidade Hegem;
DOUBLE DIAMOND (DESIGN
COUNCIL, 2015) ETAPAS/ FERRAMENTAS
GRUPOS EMPATIZAR/ DESCOBRIR DEFINIR IDEAR/ DESENVOLVER PROTOTIPAR/ ENTREGAR
Brainstorming, Mapa de Analise Swot, Enfrevista, Mapa Mental, Moodboard, ; e
G1 Empatia, Mapa Mental, Enguete Google, Definigao de Brainstorming, Anélise de Branstorsn_'qu, Anslise ge
e S imilares
Questionario Problemas Similares
Brainstorming (individual), D :
% 7 esenvolvimento de
Captacéo de ONGs Mapa Mental (em grupo), e
: 5 . MockUp, Revisao de
G2 Escolha e Coniato com a Entrevista Online Visita ao local :
. . d Projetos, Feedback
ONG Brainstorming (em grupo), Idealizadora
Crazy 8, Parede Sintese
Mapa Mental, Analise SWOT, Entrevista, Brainstorming, Brainstorming, How might -
G5 Visitas in loco Parede Sintese We?, Feedback Prototipagem, Feedback
Contato com ONGS, : - . : 2
=7 Entrevista, Mapa de Empatia, Brainstorming, How might .
€0 CronogramaJ fiesalises Jornada do Usudrio We?, Moodboard, Entrevista Hiuinana etk
Tedricas
Pesquisa Desk, Matriz CSD, - i - 2 et Briefing Logotipo e Redes
G10 i e Card Sorting, Reunido Online Briefing Comunicagéao Sociais
DESIGN THINKING (BROWN, ETAPAS/ FERRAMENTAS
2009)
GRUPOS EMPATIA DEFINIGAO IDEAGAO PROTOTIPAGAO TESTE
s Analise SWOT, Matriz Mapa de Empatia, Crazy =~ Persona, Moodboard,
&4 AR, CSD 8, Jomnada do Voluntdrio = Reunies Colaborativas heediacs
. . Entrevista,
G8 S, R Harahan e Brainstorming, Crazy 8, Brainstorming, Canva

sobre a ONG Empatia

Votacédo, Matriz SD

Fonte: Autora, 2023

De maneira geral, esta foi uma aplicacao da disciplina em que se observou um
menor engajamento dos estudantes, o que provocou atrasos em etapas importantes
do processo projetual como a escolha e contato com a ONG e a proposicao de um
planejamento. Consequentemente, a maioria dos grupos demonstrou dificuldade no
uso de ferramentas em colaboragcdao com os parceiros, principalmente nas etapas
finais referentes ao desenvolvimento das propostas.

Da parte das professoras, notou-se uma dificuldade em tornar a proposta
acessivel e adequada ao perfil da turma o que, possivelmente, explica a auséncia dos
estudantes nas aulas destinadas a orientacdo. Mesmo assim, todos os grupos
conseguiram finalizar a disciplina e nos Ultimos encontros, a proposta da Aula Teodrica

cujo programa havia sido definido em colaboragcao com os estudantes permitiu que



eles pudessem expor suas dlvidas e reflexdes e que as professoras reavaliassem

suas acoes para as proximas aplicacdes.
2.5.Experiéncia 3: Projeto VII - 2022/1

A aplicacdo 2022/1 é a ultima Experiéncia no recorte desta pesquisa e foi
ministrada por dois docentes da Faued " e pela pesquisadora, enquanto aplicava o
método da Observacdo Participante. Diferente dos casos anteriores, a disciplina foi
ministrada presencialmente, entre os dias 26 de setembro de 2022 e 18 de janeiro de
2023, juntamente com o retorno das demais atividades presenciais da UFU e teve a
participagao de 25 alunos.

Vale mencionar que, além das festividades de final de ano, novamente
causando uma grande interrupcdo no calendario académico, durante este periodo
também aconteceram a Copa do Mundo - Qatar 2023 e as elei¢cdes presidenciais
brasileiras. Estes dois eventos foram de grande influéncia durante a disciplina, pois
passaram a ser foco de discussoes dentro e fora do ambiente académico, cada um
com seu grau de importancia, direcionando a atengao de estudantes, professores e
parceiros e em alguns casos exigindo mudancgas no planejamento das agoes. Logo,
assim como nos outros casos, serao descritos a seguir aspectos relacionados ao
Processo Didatico e Projetual da disciplina. Vale destacar que este ultimo,
especificamente, contou com algumas ferramentas de coleta de dados utilizadas

durante a Observagao Participante, as quais serao acrescentadas ao relato.

2.5.1. Processo Didatico

Nesta Experiéncia foram realizadas cinco reunides de preparacao nos dias 22
de julho, 04 e 10 de agosto, 01 de setembro (online) e 23 de setembro de 2022. Na
primeira os professores se apresentaram e descreveram sua trajetoria académica e
de pesquisa. Neste dia, a pesquisadora disponibilizou o TCLE para os professores
(ver modelo no Apéndice).

No dia 10 de agosto de 2022 os professores e pesquisadora fizeram uma visita

em campo a uma cooperativa de recicladores, visando um possivel parceiro para

7 Sendo a co-orientadora desta pesquisa um deles.
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realizacdo de projetos. Durante o encontro anterior, ocorrido em 04 de agosto
discutiu-se que, diferente das outras aplicagoes, os professores apresentariam
possibilidades de parceiros para aqueles grupos de alunos que, por ventura, nao
conseguissem outra opgao, ou tivessem interesse pessoal em trabalhar com o tema.

No dia 15 de agosto de 2022 foi criado um grupo de WhatsApp como canal de
comunicacao entre pesquisadora e professores, assim como uma nuvem oficial da
disciplina e o canal de comunicacdo entre professores e alunos (Plataforma MS
Teams). Durante os encontros, também se optou por uma reorganizagao dos Mddulos
de ensino-aprendizagem, que passaram a um total de 3, como pode ser observado

no Quadro 14 a seguir:
Quadro 14: Sintese Processo Didatico (Projeto VII - 2022/1)

CRONOGRAMA 6 SEMANAS 4 SEMANAS 5 SEMANAS*
ETAPAS DO MODULO 1 - MODULO 2 - MODULO 3 -
PROJETO CONHECER O PARCEIRO DEFINIR O BRIEFING ELABORAR 0 PROJETO
ERCIETEADAS APRESENVTV?]%/"E?) DADISCPLINA ORIENTAGOES POR GRUPO
Emf{,‘;:,, i NUVEM DE PALAVRAS, (CS?{‘EFSOE'\%SLEXTASNS?) ORIENTACOES POR GRUPO
ORIENTAGOES POR GRUPO (CONFORME (CONFORME DEMANDA)
PELOS FERRAMENTAS
PROFESSORES EMaNER) 8
AULA TEORICA EXPOSITIVA AULA TEORICA EXPOSITIVA
o  FACILITADAS .. A
= E/0U WORLD CAFE, NUVEM DE PALAVRAS ESCOLHA DEFINITIVA DO DESFIEE';\égvaleE,IS [fEAg éBCEAs?éS- bE
© | EXECUTADAS | SEMINARIOS, ESCOLHA DO PARCEIRO  PARCEIRO, ESTUDOS DE CASO iy
PELOS PLANEJAMENTO PRELIMINAR PLANEJAMENTO DETALHADO
ESTOANTES ESTUDO PRELIMINAR
A POEMA DOS DESEJOS
E/OU L , A
EXECUTADAS QUESTIONARIO DIARIO DE BORDO D?AUREIST[I]?:}%?SO
PELA DIARIO DE BORDO
PESQUISADORA
DESIGN PARTICIPATIVO, PROJETO COM T ERRAMENTAS DE DESIGN; E
. : CODESIGN; FERRAMENTAS DE DESIGN E
CONTEUDOS DAS A COMUNIDADE; PROJETO ) xo.
il N PLANEJAMENTO E CODESIGN; REPRESENTACAO;
; METODOLOGIAS DE PROJETO; LINGUAGEM GRAFICA

FERRAMENTAS DE DESIGN E CODESIGN; S e

) ) APRESENTAGAO ORAL,
B b APRESENTAGAO ORAL DOCUMENTAGAO DE PROJETO,
RELATORIO FINAL

* RECESSO DE 2 SEMANAS ENTRE A 242 E 252 AULA

Fonte: Autora, 2023, adaptado de Araujo; Cértes; Fabiarz, 2020.

0 Modulo 1 teve como objetivo principal a escolha do parceiro, mas incluiu
também uma série de atividades (e ferramentas de design) para introduzir o tema e
aproximar os estudantes aos professores e apresentar a disciplina:

= Poema dos Desejos: realizado no primeiro encontro, apos apresentacao
do Plano de Ensino; teve como objetivo identificar um imaginario

coletivo sobre cenarios futuros por meio da pergunta chave “Eu gostaria



que a Disciplina de Projeto VII fosse..". De maneira geral, esta

ferramenta deve ser utilizada nos momentos em que houver intengao

de manter um pensamento livre, exploratério e generalizado sobre

determinado assunto ( Rheingantz ef a/, 2009, p. 42; Sanoff, 2001, p. 20),

sendo portanto aplicada com os estudantes para verificar suas

expectativas sobre a disciplina, o processo projetual e o projeto em si.

A pesquisadora forneceu uma ficha personalizada com cabecalho com

identificacdo por codigo, objetivos e instrugées para realizagdo da atividade. Cada

respondente optou pelo material conveniente para resposta, textual ou por desenhos.

Ao todo, 18 estudantes participaram, a dinamica durou cerca de 28 minutos e teve
como resultado as fichas apresentadas na Figura 23:

Figura 23: Sintese das fichas da dindmica Poema dos Desejos
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Fonte: Autora, 2023

Pela analise das fichas e transcricdo da dindmica, percebe-se um desejo
coletivo de significar/ organizar o conteudo diverso recebido ao longo do curso.
Muitos estudantes falaram sobre suas insegurangas pois se sentiam confusos em
relacdo as areas de atuacdo do Design e viam nesta ultima disciplina de projeto uma

oportunidade de estruturar seus conhecimentos e refletir sobre sua futura atuacao

ILL



profissional: “algum rumo, uma luz na area que seguir”; “sentir segura para atuacao
no mercado de trabalho”.

Muitos estudantes também destacaram o interesse em trabalhar com projetos
sociais, com questoes relacionadas a comunidade e a causas ambientais:
“desenvolver projetos que durassem além da matéria”, “livre, aberto, extensivel,
assuntos diversos e complexos”, “trabalhar com pessoas”, “projetos com animais,
alguma Ong ou projeto social”.

Por fim, um ponto de preocupacdo é a quantidade de relatos referente as
insatisfagoes dos estudantes, desejos como: “que os professores nao validem apenas
os alunos que fazem tudo perfeito”, “feedbacks com criticas construtivas”, “ndo
surtar”, “menos tristeza e desespero”, “tolerancia ao erro”, demostram que os
estudantes tiveram experiéncias negativas ao longo do curso o que, possivelmente,
justifique algumas de suas insegurancas apresentadas anteriormente.

* World Café: os professores optaram pelo uso desta ferramenta para
introduzir o tema. Assim, 4 grupos foram formados, e cada anfitriao
recebeu cards com perguntas chave preparadas pelos professores a
fim de auxilid-los na conducdo da conversa. Os topicos de cada grupo
diziam respeito a etapas de um processo projetual: empatizar, definir,
criar, testar e prototipar.

Esta proposta fez com que os estudantes pudessem abordar o tema sob sua
perspectiva e assumir um papel de facilitadores e participantes das ferramentas
ainda dentro do ambiente controlado da sala de aula, preparando-os para as

interagdoes com os parceiros.

Figura 24: Dindmica World Café realizada em 28/09/2022.

|

Fonte: Autora, 2022



* Seminarios e Nuvens de palavras: realizados nas primeiras aulas, as
atividades tiveram trés objetivos principais: 1) aproximar os estudantes
do tema, por meio dos Seminarios, que deveriam sintetizar o conteudo
em uma apresentagdo oral e em grupo para turma; 2) promover a
discussao dos temas a partir do entendimento dos estudantes, que
deveriam sintetizar individualmente e em palavras-chave o conteudo
das referéncias apresentadas no Seminario para, posteriormente, em
grupo, discutir possiveis categorias, aproximagoes e distanciamentos;
3) aplicar ferramentas colaborativas de design dentro da sala de aula,
para orientar a discussao de aspectos como planejamento, flexibilidade,
facilitacdo e registro. Sobre o terceiro objetivo, percebe-se no Processo
Projetual que alguns grupos optaram por utilizar esta mesma
ferramenta, possivelmente porque apos as dinamicas sentiram-se mais

aptos a aplica-la com os participantes.

Figura 25: Registros Fotograficos das Nuvens de Palavras

Fonte: Autora, 2023

» Estudos de Caso: diferente das outras aplicagoes, foram escolhidos
pelos professores, conforme relevancia do tema ou de maior dlvida
durante o processo dos estudantes, por exemplo: casos com maior
énfase no planejamento de ferramentas foram discutidos nas etapas
iniciais e casos com mais dados sobre facilitagao ou projeto em si foram
apresentados mais adiante.

Ao final deste Modulo, os estudantes produziram uma Apresentacdo Oral e um

documento com reflexdes sobre os temas abordados até ent3o.
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No Mddulo 2 pretendia-se a definicdo do briefing de projeto, momento no qual
os estudantes demostraram muitas dificuldades. Como os professores deveriam
garantir que esta definicdo partisse de forma autonoma dos grupos de trabalho, os
mesmos se preocuparam em sanar as principais dificuldades enxergadas em sala
relacionadas a elaboracdo de um planejamento macro das acées de projeto e a
definicdo de estratégias para que a tomada de decisdo sobre o briefing ocorresse em
colaboracao com o parceiro e ndao somente pelos estudantes. Neste sentido, o uso de
aulas expositivas com exemplos em outros contextos projetuais e de grupos das
aplicacoes anteriores foram bem recebidas pelos estudantes que tiveram acesso a
percursos semelhantes aos que estavam planejando executar.

No Moddulo 3, os alunos desenvolveram a proposta e finalizaram com uma
apresentacgdo oral, entrega de Relatério Final e da documentagdo de projeto. Em
termos didaticos, este foi um momento em que as orientagbes diminuiram
significativamente em relacdo ao Mddulo anterior, seja porque a maioria dos grupos
ja estavam mais auténomos e desenvolviam suas propostas junto aos parceiros sem
grandes dificuldades, seja pelos casos especificos em que os estudantes deixaram
de trazer ddvidas pois estavam desestimulados frente aos desafios da abordagem
participativa pretendida pela disciplina.

Vale destacar novamente que este Mddulo contou com uma grande
interrupgdo devido aos recessos de final de ano, além de uma nova adequagdo ao
Calendario Académico que fez com que as apresentacdes fossem adiantadas para o
dia 18 de janeiro de 2023, uma semana antes do previsto pelo Plano de Ensino.

Para finalizar os apontamentos sobre o Processo Didatico, cabe observar que
o Modulo de Fundamentacdo Tedrica presente nas outras aplicagbes foi diluido
durante todo semestre nas dindmicas de Seminarios, Nuvens de Palavras e Estudos
de Caso. Essa configuragdo teve a intencdo de que o contelddo tedrico pudesse
corresponder ao momento do processo projetual em que os estudantes estivessem

envolvidos.



2.5.2. Processo Projetual

Nesta proposta, os estudantes também deveriam procurar na comunidade

uma instituicdo sem fins lucrativos como parceira de projetos. Ao todo, 8 grupos

foram formados e no Quadro 15 estao apresentados seus respectivos parceiros:

Quadro 15: Perfil das familias participantes, por grupo (Projeto VII - 2022/1).

GRUPO

G1

G2

G3

G4

G5

G6

G7

G8

DESCRIGAO DOS PARCEIROS

ARCA - ASSOCIAGAO DE RECICLADORES ~ RECICLAGEM; FORTELECIMENTO DA CATEGORIA DOS CATADORES;

E CATADORES AUTONOMOS
FEIRINHA SOLIDARIA - CIEPS

PROJETO MENINADAS -
ESCOLA DA VIDA

ASSOCIAGAQ PROTETORA DE ANIMAIS
(APA)

PROGRAMA DE APADRINHAMENTO DE
UBERLANDIA

PROJETO MAIEUTICA

CASA DE HOSPEDAGEM BETESDA

FRATERNIDADE ASSISTENCIAL LUCAS
EVANGELISTA - FALE

ESTIMULO A COLETA SELETIVA E PRESERVAGAO AMBIENTAL
AGRICULTURA FAMILIAR 100% ORGANICA

CENTRO DE RECREAGAO E EDUCAGAD PARA CRIANGAS DA
COMUNIDADE

DEFESA DE ANIMAIS DOMESTICQS EM SITUAGAO DE RISCO

PERMITE QUE PESSOAS DA COMUNIDADE CONTRIBUAM PARA O
DESENVOLVIMENTO DE MENORES EM ACOLHIMENTO INSTITUCIONAL

TRABALHOS SOCIAIS E VOLUNTARIOS SEM FINS POLITICOS E
RELIGIOSOS

CASA DE APOIO A PACIENTES E ACOMPANHANTES (MULHERES E
CRIANCAS) DO HOSPITAL DE CLINICAS DA UFU

AUXILIO A PESSOAS PORTADORAS DQ VIRUS HIV E SUAS FAMILIAS

Fonte: Autora, 2023

Como observado no Quadro 15, o G1 trabalhou com a ARCA - Associagao de

Recicladores e Catadores Autonomos. Desde os primeiros encontros as estudantes

tiveram dificuldades em promover as dindmicas colaborativas, uma vez que os

membros da diretoria imediatamente assumiram uma posigao distante em relagao

ao processo projetual. Diante das dificuldades, as estudantes ficaram desmotivadas,

faltaram as orientacdes e quase ndo entregaram o trabalho. No entanto, no Mddulo

3, apos definicdo do briefing, conseguiram articular uma dindmica colaborativa junto

a um grupo significativo de catadores: a Oficina de Cartazes para co-criacao de

campanha de conscientizagcao e marketing. Ao final, as estudantes relataram sua

satisfacdo com o projeto, e perceberam que os parceiros também se sentiram

representados nas solugoes alcangadas.

II.8



Figura 26: Oficina de Cartazes com os parceiros da ONG ARCA
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Fonte: Napolitano; Barbara; Aradjo, 2023

0 G2 inicialmente procurou parceria com um projeto de extensado desenvolvido
pela FAUED no qual, apesar de ter contato com um membro externo, nao havia
espaco para promover dindmicas colaborativas. Sendo assim, apds orientagdes e
amadurecimento da equipe, o grupo optou por trabalhar com o projeto da Feira
Solidaria, apoiado pelo Centro de Incubagcdo de Empreendimentos Populares
Solidarios (CIEPS) da UFU. Vale lembrar que esta foi uma parceria pré-escolhida
pelos préprios docentes, na etapa de planejamento da disciplina. A partir desta
definicdo, os estudantes fizeram uma série de encontros com os membros da
Feirinha. Para garantir a participagcdo de todos mesmo durante o periodo de operacao
da feira, o que permitia apenas interacdes rapidas e descontinuas durante o dia, os
estudantes se revezavam e aplicavam mais de uma vez a mesma ferramenta. Ao

g final, o projeto focou na co-criacdo de rotulos e materiais impressos para divulgag3o.



Figura 27: Criagdo de rétulo para Feirinha Solidaria
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Fonte: Hu; Silva; Ballador, 2023

0 G3 trabalhou com os coordenadores do Projeto Meninadas e Escola da Vida

- Aclimacdo os quais dividlem o mesmo espaco fisico. Durante o processo definiu-se

que o objetivo do projeto seria criar papelarias e pegas digitais com foco na

divulgacdo e no encontro de patrocinadores para o Projeto. Neste sentido, foram co-

criados panfletos, flyers, cartoes de
visitas e um [layout editavel para
desenvolvimento de posts na plataforma
Instagram. Também  houve uma
preocupacao por parte dos estudantes
em elaborar um material compativel
com os recursos financeiros e
tecnoldgicos do parceiro, almejando que

as solugdes propostas pudessem ser

Figura 28: Panfleto co-criado para o Projeto
Meninadas - Escola da Vida |

_meninadas EEreTNeRe S

Escola da Vida Aclimagao \ e

Fazendo adiferenga
Trazendo acolhimento
pando educacgdo

criangas e
adolescentes.

L

s ’ Quer patrocinar

. esse sonho?

mening  as

Escola da Vida Aclimagdo

Venha nos conhecer

Fonte: Muniz; Santos; Araujo, 2023
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implantadas rapidamente e, principalmente, continuadas apos o término da disciplina.

0 G4 se uniu a APA - Associacdo Protetora de Animais e iniciou o trabalho em
uma etapa de imersao na rotina da Associagao, percebendo assim o grande volume
e rotatividade dos voluntarios, além das varias areas de contribuicdo possiveis,
correspondentes as necessidades diarias da ONG. O fator rotatividade chamou mais
atencao das estudantes ao perceberem a necessidade de desenvolver um
mecanismo para que os voluntarios pudessem se sentir bem recebidos, compreender
os principais valores da associagdo e, principalmente, tivessem acesso as instrucdes
corretas, para que suas agoes fossem realizadas conforme esperado pela diregao.
Mesmo que no dia da entrega final da disciplina o prototipo ainda ndo estivesse
finalizado, as estudantes estavam co-criando um Guia Informativo, contendo dados
como: a historia da APA, a descricdo passo a passo das tarefas de cada categoria de
voluntarios, e um compilado de boas praticas.

Figura 29: Apresentacgdo protétipo do Gui Informativo para a APA
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Fonte: Zampieri; Zampieri; Gomes, 2023

0 G5 teve como parceiro o Programa de Apadrinhamento de Uberlandia,
gerenciado pela Missdo Sal da Terra e a Prefeitura Municipal de Uberlandia, o qual
tem como objetivo criar estratégias para construcdo e manutencdo de vinculos entre
menores e padrinhos. Apds a insercdo das estudantes no contexto do Programa, em
conjunto com as parceiras, verificou-se que o projeto contribuiria estrategicamente
e de forma personalizada (as parceiras preferiam as ferramentas manuais
impressas em detrimento das digitais, por exemplo) para melhor organizar os
processos internos. Neste sentido, foram desenvolvidos varios templates de
ferramentas ageis para serem inseridos no local e utilizados pelas parceiras ao longo

dos anos.



Figura 30: Insights e Guia de organizagdo do programa de Apadrinhamento
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Fonte: Guedes; Lopes; Miranda, 2023

0 Gé fez parceria com o Projeto Maiéutica, uma ONG destinada a trabalhos

sociais, principalmente voltados a doacdo de cestas basicas, cestas de Natal e

material escolar. Uma caracteristica importante deste processo projetual foi seu

forte carater pedagdgico, assumido pelas estudantes para conducdo do trabalho. A

cada passo, um conteludo explicativo foi desenvolvido para que as parceiras

pudessem ter um primeiro contato com os temas trazidos pelas estudantes no que

diz respeito ao campo do Design. Ao final, ndo foi possivel, dentro do prazo da

disciplina, que o grupo concluisse o projeto, chegando somente a desenvolver
Moodboard e propor uma nova paleta de cores para a Identidade Visual da ONG
entanto, as estudantes deixaram os proximos passos indicados: redesign

identidade visual, criagcdo de calendario de postagens e desenvolvimento

estratégia de marketing.

Figura 31: Analise Identidade Visual Projeto Maiéutica
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Fonte: Caxito; Faria; Nunes, 2023
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0 G7 trabalhou com a Casa de Hospedagem Betesda, destinada a hospedagem
de acompanhantes ou pacientes em tratamento no Hospital de Clinicas da UFU.
Porém, foi um dos grupos que mais demorou nesta definicdo de parceria, o que
acarretou numa série de dificuldades relacionadas ao cronograma da disciplina
como, por exemplo, a necessidade de apresentar os Madulos 1 e 2 juntos. Uma das
dificuldades a se destacar, verificada durante a orientacoes, refere-se a alta
vulnerabilidade da condicdo das hospedes, o que exigia uma maior maturidade e
dificultou a aproximacao dos estudantes. Ao final, o grupo vislumbrou a possibilidade
de trabalhar em parceria com uma das funcionarias da casa, o que levou a co-criagdo
da etiqueta e mascote do Bazar da Betesda, um importante instrumento de

arrecadacgao de fundos da ONG.

Figura 32: Etiqueta e Mascote do Bazar da Betesda
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Fonte: Ambrdsio; Ranjel; Alves, 2023

Por fim, o G8 trabalhou junto a FALE - Fraternidade Assistencial Lucas
Evangelista, uma instituicdo que apoia e abriga pessoas portadoras do virus HIV e
seus familiares. Este grupo, especificamente, adotou uma abordagem diferenciada
em relacao aos demais pois, a proposta projetual consistia na implementagao de um
Projeto intitulado Movimenta Fale - cultura, educagdo e entretenimento, que em
razdo do tempo, ndo poderia estar consolidado até o fim da disciplina. Por isso, a fase
projetual consistiu na criagcao de um Planner para futuras acgoes, e no teste de duas
delas: Oficina de Tabuleiros e Sessao Cinema. O intuito do Movimento era garantir
que os moradores pudessem, de forma autonoma, promover acdes a partir da
identificacdo de demandas e/ou talentos dentro e fora da instituicdo. Durante os dois
momentos implementados, os estudantes facilitaram as fases de planejamento e

execucao das acoes, juntamente a um grupo de moradores que se dispuseram a



assumir este papel futuramente, esperando que eles adquirissem autonomia para

continuar o Movimento apds o término da disciplina.

Figura 33: Planner e Oficina de Tabuleiros na FALE

X

IV Criar

=

Visita
28 =

Planner De Eventos

« Participantes: 9 moradores;

« Oficina de pintura de tabuleiro e peca de damas;

- Objetivo: mostrar aos participantes como eventos podem ser planejados
e executados. Convida-los para compor a equipe organizadora.

o® o0

Fonte: Mello; Aparecida; Queiroz, 2023

Assim como nas outras Experiéncias, as ferramentas de design foram
elemento importante para condugao do trabalho. Neste caso, a escolha de cada uma
estava associada aos Mddulos proposto pelo Plano de Ensino e ndo necessariamente

a uma estrutura metodoldgica de design, como pode ser observado no Quadro 16

abaixo:
Quadro 16: Etapas/ Ferramentas escolhidas por cada grupo (Projeto VIl 2022-1)
GRUPOS CONHECER 0 PARCEIRO DEFINIR O BRIEFING DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
G1 World Café, Mapa de Empatia, Persona, Entrevista, Mapa Mental, Votagao Oficina de Cartazes
G2 TR, S (grupo’e'mdlwdual), Arvore de Problemas Oficina de Criagdo de Rétulos, MoSCoW
Nuvem de Palavras, Analise Swot
63 Visita Guiada, 5 Por Qués?, Nuvem de Card Sorting, Arvore de Problemas, Dot Voting, Brainstorming, Mock Up,
Palavras Quadro de Insights Feedback, Protétipo
G4 Nuvem de Palavras, Imersdo em [:;‘E‘rirz:oi?aigzgj:bi::\?":fﬂ?;r(:f Analise de Similares, Entrevista,

Contexto e Voluntariado Moodboart

me, Analise e Sintese de Dados

Desk Research; Certezas e Duvidas;

G5 Entrevista semi-estruturada; Mapa de
Stakeholders; Linha do Tempo

Como poderiamos?; Analise de
Similares; Protétipo; Teste; Layout final;
Feedback final

Card Sorting; Tenho/desejo/preciso; Dot
Voting; Matriz esforco x impacto

s Icebreaker; Nuvem de palavras; Matriz Brainstorming; Analise da Id. Visual;
G6 Ml R M G G de prioridade; Mapa Mental Moodboard

e Icebreaker; Nuvem de palavras; Matriz Brainstorming; Analise da Id. Visual;
& S iR SR G de prioridade; Mapa Mental Moodboard
G8 World Café; Card Sorting; Votagédo Planner e Oficina Tabuleiros de Xadrez Fiannes Einstouping, Sess 10 Ctcuc,

Pesquisa de Satisfagao

Fonte: Autora, 2023
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A preferéncia para o uso de ferramentas apresentadas pelos professores,
principalmente nas etapas iniciais, sugere novamente uma certa dependéncia dos
estudantes em relagdo as orientacdes. Ja no Mddulo de desenvolvimento do projeto,
ha uma maior diversidade de ferramentas, ocasionada possivelmente, pela
especificidade que cada projeto assume ao longo do tempo e pela crescente
autonomia dos estudantes para pesquisar e escolher estratégias que mais se
adequam ao seu parceiro. Vale ressaltar que os professores nao tiveram contato
direto com as ONGs, o que evidencia ainda mais a necessidade de que os proprios
estudantes refletissem e adequassem suas abordagens durante o processo

projetual.

2.5.3. Especificidades da Observacao Participante

Como instrumento especifico para registro da Observacdo Participante foi
adotado o Diario de Bordo o qual, segundo Silva (2018, p. 129), é uma ferramenta
“convivial que permite ao pesquisador registrar suas observagées diarias, suas
reflexdbes e todos os acontecimentos importantes relacionados com acgoes
empreendidas”. Além disso, para Alves-Mazzotti e Gewandsznajder (2002, p. 176), o
Diario de Bordo também é conhecido como Diario Reflexivo, “um precioso auxiliar
para a analise dos dados, além de oferecer subsidios para posterior critica dessa
analise, por parte de outrem ou do proprio pesquisador". O Diario de Bordo desta

Experiéncia assumiu a estrutura da Figura 34:

Figura 34: Template para anotacdes do Diario de Bordo

Dia: xx/xx Caracteristicas da amostra
Duracao: 00:00:00

Anotagdes Descritivas Anotacdes Reflexivas

Fonte: Adaptado de Moreira e Caleffe ( 2008, p. 203).

Durante as aulas, dois principais tipos de informacao foram gerados: as

anotacbes descritivas que narram os acontecimentos, conteudos abordados,



desenvolvimento das orientagbes de projeto por grupo (cuja sintese esta
apresentada nas segOes anteriores); e as anotagoes reflexivas, as quais permitiram
a pesquisadora tomar nota de /insights que serdo apresentados a seguir.

O primeiro /nsight surgiu a partir da comparacgao entre os dois formatos,
remoto e presencial, que foram utilizados dadas as circunstancias ja apresentadas.
Observa-se, por exemplo, na terceira aplicacdo (presencial) que a maioria dos
estudantes nao havia procurado pelo Plano de Ensino antes do inicio das aulas (fato
também recorrente antes da pandemia). Este fator trouxe surpresa, diferentemente
dos dois primeiros casos, onde grande parte dos estudantes acessava o Plano para
se preparar para as dinamicas propostas no formato remoto.

Esta surpresa gerou tanto um entusiasmo por parte dos estudantes que ja
tinham experiéncias e/ou interesse em trabalhar com projetos de cunho social,
quanto incertezas, pois muitos deles nunca haviam trabalhado com parceiros reais
dentro ou fora do curso. Logo, percebeu-se que apds apresentacdo do tema, os
estudantes que imediatamente indicaram possiveis parceiros, em sua maioria ONGs
que ja trabalhavam ou conheciam parentes e amigos em contato direto com essas
instituicoes, tiveram uma maior facilidade na condugao das fases iniciais, mostrando
que um pré-engajamento em causas sociais contribuiu para uma maior desenvoltura
na disciplina.

Além disso, outro /nsight a ser destacado no que diz respeito as diferencas
entre as aplicagdes remotas e presenciais € o vinculo entre parceiros, estudantes e
professores, estimulado por recursos para facilitar a comunicagao. Destaca-se que
durante as aplicagoes online, o compartilhamento de tela para orientagoes fazia com
que os estudantes tivessem que preparar um material visual do processo. No
presencial, os grupos retomaram um habito verificado nas disciplinas anteriores a
pandemia de ndo trazer material grafico para discussao. A dificuldade no uso desses
recursos ficou ainda mais nitida nas apresentacgdes, que quase nao tinham elementos
visuais para a comunicacdo. Sendo assim, o uso da linguagem visual durante o
projeto precisou ser estimulado nos estudantes, principalmente para que pudessem
se comunicar, planejar e registrar um processo complexo como o que estavam

executando.
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Ainda sobre este vinculo, ficou perceptivel também que, no decorrer das trés
experiéncias que, quanto mais envolvidos os estudantes se mostravam com a
proposta, maior a participacao dos parceiros, o que alimentava a autonomia dos
grupos para conduzir o trabalho. Em contrapartida, os grupos cujo parceiro nao
demonstrou abertura durante o processo ficavam cada vez mais desmotivados. Este
é um risco possivel em qualquer aplicacdo e que deve ser considerado para que este
estudante nao fique prejudicado em sua formacgao.

Um outro /nsight de destaque, que também diz respeito a construgdo de uma
autonomia dos grupos de trabalho e dos estudantes individualmente, pode ser
verificado a partir da identificagdo dos momentos em que foram utilizadas
ferramentas de colaboragao dentro da sala de aula. A aplicacao entre professores e
estudantes, e entre os grupos de trabalho contribuiu para exemplificar experiéncias
que os estudantes vivenciariam com os parceiros futuramente como: planejamento,
aplicagao, registro e improviso durante a aplicagao, sendo importantes para diminuir
a inseguranca e incertezas relatadas. Além disso, o uso desses recursos em sala de
aula também possibilitou a definicdo de temas e discussdes criticas e reflexivas
acerca das referéncias e estudos de caso sobre Design Participativo de forma
conjunta entre professores e estudantes.

Outra comparagdo sobre as estratégias didaticas utilizadas para construcao
de uma base tedrica foi a distribuigdo do Modulo de Fundamentagdo Tedrica proposta
durante a Experiéncia 3. Desta forma, adiantou-se a busca pelo parceiro e permitiu
que os estudantes tivessem mais tempo de contato com eles, contribuindo na
condugdo do trabalho. Além disso, os conteudos tedricos puderam sempre estar
relacionados com a etapa de projeto em que os estudantes estavam otimizando
assim as orientagoes.

Em contrapartida, o contato com os parceiros aconteceu antes dos grupos
amadurecerem sobre o tema Design Participativo e organizarem seu planejamento
preliminar, o que causou momentos de desconforto e inseguranga, relatados nas
orientacdes. Vale destacar que o amadurecimento é um fator pessoal, auxiliado pelas
discussoes tedricas, mas que também depende diretamente do estudante.

Uma ultima comparacdo é destacada ao analisar os fatores contextuais e sua

influéncia direta no desenvolvimento da disciplina. Na Experiéncia 1, o contexto da



pandemia por Covid-19 foi determinante para conducdo e tomada de decisdoes no
planejamento, desde a adogdo do formato remoto, até a definicdo do eixo de projeto
(design de interiores) o qual deveria ser inicialmente explorado. Ja nas Experiéncias
2 e 3, apesar de um afrouxamento em relacdo as medidas de seguranca sanitarias, a
disciplina sofreu com fatores contextuais como os recessos de final de ano, as
eleicoes presidenciais, copa do mundo, os quais influenciaram diretamente em seu
ritmo e deveriam ter sido considerados durante a elaboracao do Plano de Ensino.

Além dessas reflexdes, o uso dos Questionarios também permitiu o registro
de percepgoes da parte dos parceiros e estudantes e trouxeram elementos para
discussdo. Vale lembrar que os Questionarios sdo um instrumento fundamental em
pesquisas sociais, compostos por uma série de perguntas que podem ser
respondidas pelos participantes a respeito de seus “conhecimentos, crencas,
sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiragoes, temores, comportamento
presente ou passado” ( Gil, 2008, p. 121), organizadas com linguagem acessivel aos
respondentes e adequada aos objetivos da pesquisa.

Neste sentido, foram utilizados para compreender os niveis de participacao
dos estudantes e parceiros durante o desenvolvimento das atividades, sua satisfagao
em relacdo as ferramentas de design colaborativas utilizadas e ao processo de
projeto (ver modelo no Apéndice). Para os estudantes, os questionarios foram
aplicados utilizando-se o recurso de plataformas online ao final do Mddulo 1 e 3
previstos no Plano de Ensino, obtendo 21 e 23 respostas respectivamente. Com os
parceiros, o Questionario foi aplicado presencialmente, com o auxilio da
pesquisadora, que obteve 6 respostas. Ao todo, foram exploradas as seguintes
categorias: informacoes gerais, abordagem, ferramentas, participacao, projeto e
perspectivas futuras.

Nas Informacoes Gerais, os dados coletados pretendiam compreender o perfil
dos respondentes, idade, género, nivel de escolaridade e se j& haviam tido a
oportunidade de trabalhar em parceria, universidade e membro externo. Em relacao
aos estudantes, a maioria dos respondentes: tinha idade entre 20 e 29 anos;
identificavam-se do género feminino; ndo haviam tido, ainda, oportunidade de projetar
para ou com algum parceiro da comunidade externa a UFU. Uma excecdo foi apontada

para as disciplinas Projeto Ill e Design e Cultura, apesar nao contarem com um
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contato direto com pessoas, mas sim o trabalho com dados reais. Ademais, apenas
um estudante possuia formacgdo superior em outra area, sendo o Design uma
segunda graduacdo. Os parceiros também eram em sua maioria do género feminino
e tinham niveis de escolaridades diversos. Metade ja havia tido oportunidade de
trabalhar junto a universidade, em projetos de cursos como economia e psicologia

(Figura 35).

Figura 35: Sintese Informacdes Gerais
20a29

1 RESPOSTA DESIGN COMO
~ SEGUNDA GRADUACAO
& CADA RESPONDENTE TINHA UM
FEMININO DC’ NAO NIVEL DE ESCOLARIDADE
(¥
MASCULINO = i FEMINING
—— e — PREFERE NAO
SIM IDENTIFICAR
IDENTIFICAR
+ de 30
IDADE PROJETO COM A COMUNIDADE
ESTUDANTES PARCEIROS

Fonte; Autora, 2023

Na categoria Abordagem, estudantes e parceiros foram sondados quanto a sua
satisfacdo em relacdo as atividades realizadas x expectativas, quanto a parceria
entre universidade e comunidade externa e ao tempo destinado ao trabalho. De
maneira geral, foram verificados indices de satisfagdo na maioria dos aspectos;
porém o aspecto ‘falta de tempo para execugdo das atividades’ foi mais associado as
respostas neutras/ insatisfeitas e muito insatisfeitas. Vale mencionar que os
estudantes, desde a primeira aplicacdo do Questionario no Mddulo 1, ja previam
dificuldades em relacao a este aspecto, o que realmente aconteceu e foi registrado

nas respostas do Questionario aplicado no Madulo 3 (Figura 36).
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Figura 36: Trechos de respostas na categoria Abrodagem

Infelizmente ndo temos muito tempo
para desenvolver tudo o que Gostei muito do desafio, acho o tempo
gostarfamos devido ao cronograma apertado, mas nada que ndo consigamos fazer!!
apertado desse semestre.

A tematica de Design Participativo nos

0 tempo foi curto para lidar com agregou, ainda mais porque até entdo
algo que ndo estavamos ndo havia sido abordada em outras

acostumados: parceiro externo. Mas disciplinas ou em outros Projetos. Considero que o tempo foi curto

é compreensivo pelo calendario para um melhor aproveitamento
da disciplina, houve sobrecarga.

Em geral o desenvolvimento foi 6timo, apenas o
tempo reduzido atrapalhou.

Fonte: Autora, 2023 (org)

A categoria Ferramentas foi explorada de forma diferenciada para estudantes
e parceiros. Em relacdo aos primeiros, perguntou-se quais delas ja eram conhecidas
antes do inicio da disciplina, e sobre o processo e resultados obtidos no que diz
respeito as ferramentas que exigiam a colaboragdo, e as que ndo exigiam
colaboracao (com o parceiro). Em ambas, as respostas apontavam para uma
insatisfacdo quanto ao processo maior do que quanto aos resultados, atribuida a
dificuldade inicial dos estudantes em escolher de forma auténoma quais ferramentas
seriam utilizadas, além de trabalhar com um parceiro real, o que exigia uma
conducao diferente daquela em que estavam acostumados.

Vale destacar que, ao comparar as respostas objetivas do Mddulo 1 com as do
Mddulo 2, nota-se um aumento geral nos niveis de satisfacdo, o que corrobora com
o argumento de que quanto mais familiarizados com o tema e com os parceiros,
melhor a percepcao de desempenho no uso de ferramentas, sejam elas com os

participantes ou com o grupo de trabalho:

“A ferramentas foram de grande ajuda no processo tanto para aproximar os
envolvidos como também para coletar informagdes. A escolha da atividade
foi um problema no comego pois ela ndo era tdo compativel com os
participantes, porém ao longo do exercicio ela foi se modificando de modo a
se adaptar as pessoas. “ - Questionario Mddulo 1

“As pessoas (membros de comunidade) ndo estao acostumadas a participar
de atividades de Design Participativo. Aparentam necessitar de uma
familiaridade para se envolverem de fato com as ferramentas propostas.

Muitos dos nossos resultados foram obtidos abstraindo conversas. “ -
Questionario Mddulo 1

“0 uso das ferramentas facilitou alguns processos e fez sair da obviedade.
Por serem coisas diferentes, os participantes, por vezes, se sentiram
entusiasmados e curiosos com a aplicacdo, incentivando a participagdo.” -
Questionario Mddulo 3
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“Infelizmente a aplicagdo de algumas das ferramentas que exigiram
participacdo ndo se deu como planejado, porém acredito que isso contribuiu
para que pudéssemos pensar em alternativas para uma abordagem
diferente ou alguma adaptacdo, o que foi bem interessante. ” - Questionario
Maédulo 3

“Trabalhar ferramentas de Design com pessoas que ndo sio da area é algo
mais complicado e que exigia muita didatica do grupo. Entretanto, sempre
acabava em algum tipo de conversa aberta. J4 em ferramentas com outros
designers a fluidez e resultados eram melhores. “ - Questionario Médulo 3

No caso dos parceiros, a pesquisadora utilizou o termo “Atividades” para se
referir as ferramentas de design propostas. Apesar de se mostrarem muito
satisfeitos com as dinamicas realizadas e com a interacdo com os estudantes, 2
respondentes preferiram se manter neutros em relagao aos resultados pois ainda
nao haviam recebido a proposta final do projeto desenvolvido, o que julgavam ser
necessario para avaliagdo deste item.

A Participacao foi avaliada pelos parceiros e, em todas as respostas, pode-se
verificar altos indices de satisfacdo quanto a participacdo/ empenho dos estudantes
no processo. Ja pelos estudantes, este tdpico foi avaliado em trés niveis. Comparando
as respostas fechadas obtidas no Madulo 1, com aquelas do Moédulo 3, ha uma
melhora no nivel de satisfacdo da participacdo pessoal em relagdo ao proprio grupo
de trabalho (primeiro nivel).

No entanto, o mesmo nao ocorreu com a avaliagao da participagao do grupo
em relacdo a turma (segundo nivel), e do grupo com os parceiros (terceiro nivel) as
quais apresentaram no Mddulo 3 niveis de satisfagdo mais baixos do que no Mddulo
1. Este fato deve-se, possivelmente, em razao dos processos projetuais diversos, o
que gerou uma independéncia dos grupos cada vez maior, diminuindo os momentos
de encontro e troca com a turma.

Em relacdo a interacdo com os parceiros, destacam-se alguns trechos
extraidos dos Questionarios e que podem justificar os indices de insatisfacdo

verificados:

“Acredito que nossa abordagem poderia ser mais proxima dos parceiros,
ficamos longos periodos sem nos comunicar entre as reunibes e
percebemos que a receptividade deles ndo era mais a mesma depois de
meses desenvolvendo o processo.”

“Acredito que deveriamos ter mantido maior contato com os parceiros, pois
percebo que a receptividade deles j4 ndo era mais a mesma ao final do
projeto. “

“0 grupo se esforgou muito para manter contato e entender os possiveis
parceiros e com o parceiro definitivo. Nas dindmicas, ndo havia tanta adesao



como esperado, geralmente tendo mais membros estudantes do que
membros da ONG parceira. “

“Pelo fato das atividades serem realizadas durante o horario de trabalho dos
parceiros, era dificil de conseguir o tempo necessario para interagirmos com
eles, mas eles participaram na medida do possivel. *

A altima categoria do Questionario dizia respeito as Perspectivas Futuras. Do
Mddulo 1 para o 3, ha um aumento na probabilidade dos estudantes continuarem
trabalhando com a comunidade em possiveis projetos futuros (Figura 37). Da mesma
forma, percebe-se um aumento na probabilidade de continuar trabalhando com
ferramentas colaborativas de design. Vale destacar que um respondente diminuiu
consideravelmente sua probabilidade em relacdo as ferramentas, possivelmente

relacionado as experiéncias desafiadoras vivenciadas por alguns grupos.

Figura 37: ESTUDANTES - Probabilidade de continuar colaborando com a comunidade

. MODULO 1 MODULO 3 I I

Fonte: Autora, 2023

Figura 38: ESTUDANTES - Probabilidade de continuar trabalhando com ferramentas de co-design

MODULO 1 MODULO 3 II
iIﬂ - nnI
0 3 45 6 7

Fonte: Autora, 2023
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As respostas dos parceiros também foram majoritariamente positivas,
principalmente no que diz respeito ao uso das ferramentas ja que todos eles
indicaram como 10 (numa escala de 0 -10), a probabilidade de continuar trabalhando
com as mesmas. Quanto a probabilidade de continuar colaborando com a
universidade, as respostas ocuparam as posicoes 8, 9 e 10 da escala.

Por fim, destaca-se que o uso dos Questionarios possibilitou uma visdo mais
realista das percepcoes dos estudantes e parceiros, principalmente nos campos
destinados a respostas abertas, em que os mesmos puderam expressar mais
amplamente sua opinido sobre determinado todpico. Esta foi uma modificagdo
realizada durante a fase de testes da ferramenta, pois nao era prevista na versao
original. A versdo aplicada dos Questionarios (estudantes e comunidade externa a

Universidade) pode ser acessada nos apéndices.
2.6.Notas gerais sobre os Casos

Até o momento, foram utilizadas duas énfases para descricdo dos dados
coletados nos casos: processo didatico e processo projetual. O primeiro, associado
as relacdes entre professores e estudantes, que de certa forma ja sdo esperadas
dentro do contexto universitario. O segundo enfatiza uma relacdo entre estudantes e
parceiros, possibilitada por meio das acoes e ferramentas de colaboragao. Percebe-
se, no entanto, que ambas dizem respeito a relagoes de ensino-aprendizagem, ou
seja, um processo pedagogico cujo elo entre os trés atores envolvidos é estabelecido
pelos estudantes devendo, portanto, assumir um papel de facilitador do processo,
com uma autonomia ainda ndo exigida ao longo do curso. A importancia dessa
sensibilizacao dos estudantes pode ser observada na reflexao de um dos grupos

integrantes da Experiéncia 1 (Projeto VII - 2020/1):

“Para finalizar, um aprendizado importante desse projeto foi entender o
nosso lugar como projetistas e profissionais, onde entrava o morador como
co-designer e quando era solicitada uma visdo mais técnica da nossa parte,
foi um aprendizado imenso poder ver essa barreira sendo transposta que
ndo precisava anular nenhuma das partes, mas relaciona-las mutuamente”
( Souza; Soares; Solimani, 2021).

Também cabe destacar que estas relagdes s6 puderam ser estabelecidas a
partir do momento em que a variavel “quem serdo os atores envolvidos? ", foi definida

O ~ ia . . . . ..
O~ e nastres experiencias, este momento inicial foi bastante desafiador. Primeiramente,
|



pois os professores elaboraram o planejamento da disciplina antes de conhecer os
estudantes ou parceiros, algumas vezes desconsiderando inclusive fatores
contextuais, politicos e sociais que, como visto, interferem de forma previsivel ou ndo
na conducao do trabalho: escolha do tema relacionado a pandemia, interrupgoes do
calendario, eventos mundiais, foram exemplos vivenciados.

Além disso, o recorte do conteudo programatico e o ensino baseado no
estudante como protagonista também se tornam desafiadores em termos de
planejamento, pois dependem necessariamente do perfil, dos conhecimentos ja
adquiridos (background) e da vontade pessoal dos estudantes, o que nao pode ser
previamente determinado.

Do ponto de vista dos estudantes, assumir uma proposta de projeto baseada
em sua autonomia em alguns casos foi desestimulante, pois exigia agoes fora de uma
provavel zona de conforto, em que as informacdes e conducdo eram definidas pelos
professores. Especialmente desafiadora é a escolha e definicdo do parceiro, pois os
estudantes precisaram abordar os participantes e motiva-los a participar de um
projeto cujo briefing ainda nao estava definido. Sendo assim, o envolvimento do
parceiro dependia do envolvimento do proprio estudante com a proposta da
abordagem e com sua capacidade de se fazer entender em relagao a ela.

Talvez por isso, nos grupos em que os estudantes nao se sentiram
estimulados, houveram desisténcias, relatos de grandes dificuldades e, em alguns
casos, a adogcao de abordagens projetuais diferentes daquelas sugeridas pela
disciplina, ou seja, sem a participagao ativa dos parceiros nas tomadas de decisao.
No entanto, nos grupos em que se estabeleceram relagbes empaticas e
verdadeiramente compromissadas, mesmo com adversidades, foram relatados

resultados considerados positivos:

Considerar que o processo nio depende apenas de uma Unica relagdo, mas
sim de um conjunto de ideias e reflexdes, o torna instavel e dependente de
inimeras variaveis fazendo com o designer predisponha-se em torno de
incontaveis alternativas. S3o diferentes percepcdes a respeito do resultado
e olhar com empatia sob essas interpretacoes possibilita que ao final do
processo, o parceiro, se identifique e se reconheca como autor do projeto
tanto quanto o designer. Para isso, valorizar cada etapa do processo, relevar
o planejamento como meio para chegar em um resultado assertivo é de
extrema importancia. Tem a ver com empoderar pessoas, considerar suas
percepcoes, sua liberdade de expressao e suas capacidades mais amplas,
as tornando aptas e responsaveis na elaboracdo, objetivos e alcance do
projeto (CAXITO; FARIA; NUNES, 2023, trecho do Relatério Final).
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Ao longo do projeto nos envolvemos com os participantes a ponto de
entender a situacao da x e ter empatia o suficiente para ndao existirem um
assunto que ela ndo se sentir confortavel em abordar com o resultado de um
projeto feito em conjunto com usudrio tivemos um trabalho aprovado
bastante satisfatério e ainda passivo de execucdo (FERREIRA; CAETANO;
AMORIM, 2021, trecho do Relatorio Final).

Ainda com relacdo ao planejamento, varios estudantes indicaram o pré-
planejamento das ferramentas e uma visdao macro do processo projetual como
importante aspecto para um bom andamento do trabalho. Sendo assim, esta
disciplina pode ser considerada como uma rica oportunidade de ampliagao dos
conhecimentos adquiridos ao longo do curso, principalmente em relagdo as
metodologias de projeto e ferramentas *.

Percebe-se ainda que no inicio os estudantes permaneceram “focados em uma
gama restrita de técnicas e ferramentas de design” utilizadas ao longo da graduacdo
para conduzir projetos com demandas ficticias. Entretanto, a interacdo com um
participante real “fez com que os estudantes revisitassem as ferramentas,
pesquisando e compreendendo os objetivos de cada uma, para melhor aplicagao em

todo o processo”( Nunes; Jorge; Carvalho, 2022).

Mas apesar dos desafios, esse projeto nos acrescentou de varias maneiras,
nos fez prestar mais atengdo as ferramentas que utilizamos no decorrer de
um projeto, e perceber que cada situagao e cada caso pede uma metodologia
e ferramentas diferentes, uma forma de desvendar as problematicas e
oportunidades diferentes ( CHOQUETTA; OLIVEIRA, 2022, trecho do Relatério
Final).).

Também se verifica que nas trés experiéncias todos os grupos enfrentaram
desafios relacionados ao envolvimento de um parceiro real, seja pelo costume de se
projetar com briefings ficticios, ou pela propria complexidade inerente ao parceiro,
sua personalidade e disponibilidade. Este é um ponto de grande preocupagdo também
para os professores: foi preciso estar atendo para identificar e auxiliar quando o
desempenho dos grupos de trabalho ndo estivesse relacionado ao préprio estudante,

mas sim a um fator externo, o que dificulta alguns processos didaticos e projetuais.

Na pratica vimos que o design participativo é mais dificil do que parece, nés
somos tentados a tentar (sic) descobrir as coisas sozinhos e descobrir o que
as pessoas est3o precisando (..) (NAPOLITANO; BARBARA; ARAUJO, 2023,
trecho do Relatorio Final).

N3o era possivel tomar certas decisdes projetuais porque envolviam uma
série de implicacdes na vida real do morador, como custo, mio de obra,

(o]
o~ '8 Vale destacar que todos os estudantes j& haviam cursado a disciplina “Métodos e Ferramentas”,
= ofertada no periodo do curso, cujo conteudo foi retomado nos momentos iniciais da disciplina Projeto VII.



tempo, aspectos que nem sempre foram explorados em projetos anteriores
e que nos foi possivel enxergar a realidade de forma ampla. (SOUZA;
SOARES; SOLIMANI, 2021, trecho do Relatorio Final).

Com certeza esse projeto foi um desafio, lidando com as adversidades no
decorrer do caminho, lidando com pessoas reais, usuarios reais,
orcamentos, burocracia, falta de tempo, problemas e solugdes reais (
CHOQUETTA; OLIVEIRA, 2022, trecho do Relatodrio Final).

Apesar disso, muitos grupos perceberam um aumento genuino na qualidade
do projeto, relacionado ao fato de que, por meio da participagao, o produto final

realmente atendeu as necessidades do parceiro.

Pudemos refletir que nem sempre o que achamos que é melhor para um
projeto, faz sentido para aqueles que vao de fato utilizar e usufruir, entao
nada mais justa que projetar junto com quem precisa, entendendo as varias
percepcdes existentes. Entender os varios pontos de vista que talvez antes
vocé ndo se atentaria ou entenderia. Projetar “com” mostra as verdadeiras
potencialidades e necessidades para chegar no melhor resultado possivel
para quem de fato necessita ( CHOQUETTA; OLIVEIRA, 2022, trecho do
Relatdrio Final).

Verifica-se ainda um amadurecimento da maioria dos estudantes em relagao
ao tema Design Participativo e uma exemplificagao de que esta pode ser uma
abordagem projetual diferente daquelas vivenciadas até o momento dentro do curso.
Alguns estudantes perceberam que a adogao da abordagem do DP permitiu uma

reflexdo sobre sua forma de atuacdo, voltada as demandas sociais:

Aprendemos muito sobre a importancia do design e como ele impacta a vida
das pessoas e empresas, como muda completamente a percepgdo de um
ambiente fisico ou digital, como melhora e facilita nosso trabalho ou nos
trazem momentos de lazer e conforto, como afetam nosso psicoldgico e
emocional através dos nossos sentidos. Precisamos agora pensar no
préximo, com um olhar mais humano e empatico. Ha diversas pessoas no
mundo com suas histérias de vida, particularidades e dificuldades que nunca
nem imaginamos... 0 que podemos fazer para tornar nosso mundo um lugar
melhor para se habitar? ( NAPOLITANO; BARBARA; ARAUJO, 2023, trecho do
Relatério Final).)

Por fim, ressalta-se que a oportunidade de acompanhar trés experiéncias
distintas da disciplina Projeto VII, evidenciou uma quantidade significativa de
variaveis. Ao longo das aplicagbes, modificaram-se os estudantes, os professores e
0s parceiros, além do contexto em que esses trés atores estavam inseridos. Por essa
razao, as discussoes apresentadas a seguir ndo podem desconsiderar esta ressalva.
Partindo desta descricio e retomando o entendimento de que os vinculos
estabelecidos entre os trés atores envolvidos na disciplina tratam-se de processos
pedagogicos, o proximo capitulo destina-se ao alinhamento dessa reflexdo com as

discussoes teoricas e praticas apresentadas até o momento. Desta forma, pretende-
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se identificar elementos norteadores essenciais para insercdo de praticas

participativas na educagao em Design.



CAPITULD 3

PRATICAS PARTICIPATIVAS
NA EDUCAGAQ EM DESIGN




3. PRATICAS PARTICIPATIVAS NA EDUCAGAO EM DESIGN

Neste capitulo serdo apresentados os resultados da pesquisa, partindo do
alinhamento entre as reflexdes tedricas introduzidas no Capitulo 1, e as discussées
de ordem pratica presentes no Estudo de Caso explorado no Capitulo 2. No entanto,
diferente da estrutura proposta até o presente momento, ou seja, considerando
separadamente aspectos relacionados ao processo didatico entre professor e
estudante, e o processo projetual entre estudante e parceiro, este capitulo assume a
similaridade entre essas duas interagbes e ressalta, principalmente, o carater
pedagogico presente em ambos.

Com esta abordagem, o item 3.1 pretende identificar aspectos comuns as trés
experiéncias descritas no Estudo de Caso e que apresentaram potencialidades
durante a aplicacao da disciplina Projeto VII, sejam eles: a construcao de um
conhecimento critico-reflexivo e a busca pela autonomia dos atores envolvidos no
processo. A partir de ambos, pretende-se estimular agoes de design pautadas na
participagcdo, e comprometidas em promover mudangas sociais compativeis com os
principios democraticos e emancipatorios do Design Participativo.

No item 3.2, em conformidade com o objetivo geral da pesquisa e partindo da
discussao na secao anterior, sao identificados elementos norteadores para a
insercdo de praticas participativa na educacdo em Design, cuja valorizagdo auxilia na
busca por resultados positivos em projeto pautados na participagao, sejam elas: o
vinculo, o didlogo o conhecimento tacito, o embasamento teorico, e as ferramentas

de design.
3.1. Projeto VII: potencialidades

Ao longo da pesquisa, nota-se que, ao adotar a disciplina Projeto VIl como
objeto de estudo é necessario, primeiramente, ressaltar a presenca de inUmeras
variaveis que a compdem, como os fatores humanos (estudantes, professores e
parceiros) e os fatores contextuais, os quais interferem diretamente no andamento
da mesma. Porém, mesmo partindo desta ressalva, é possivel verificar aspectos
comuns as trés experiéncias como: a construcdo de um conhecimento critico e

s reflexivo, e a busca pela autonomia e emancipagao dos atores envolvidos
F
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(principalmente estudante e parceiros, os quais historicamente ndo costumam ter
poder de decisdo em determinados contextos).

A partir da identificagdo e potencializacdo desses aspectos, pretende-se
estimular agoes de design pautadas na participacao e que se propoem a alcangar os
principios inerentes ao Design Participativo como a democratizacdo das tomadas de
decisdo e o empoderamento social. Estas potencialidades (e estimulos) podem ser

verificadas no diagrama sintese a sequir (Figura 39):

Figura 39: Sintese Potencialidades verificadas no Estudo de Caso

CONHECIMENTO TACITO; DIALOGO COMO RECURSO DIDATICO E
COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARES; PROJETUAL;
ENVOLVIMENTO PREVIO COM CAUSAS SOCIAIS; AVALIACAO PARA RETROALIMENTACAO DO
REFERENCIAS TEQRICAS SOBRE PROCESSO EDUCATIVO
O PAPEL POLITICO DO DESIGN : AUTO AVALIACAC DE
ESTUDOS DE CASO . [ PROFESSORES

BANCO DE CASOS  ceincoe AUTONC E ESTUDANTES;

ACOES

PARTICIPATIVAS
DE DESIGN

CLAREZA E FLEXIBILIDADE
PLANEJAMENTO
FERRAMENTAS COLABORATIVAS
RECURSOS VISUAIS
BRIEFINGS ADEQUADQOS

Fonte: Autora, 2022

Sendo assim, as segoes a seguir relatam aprofundamentos em relagao a cada
topico destacado, com o intuito de verificar as possiveis transposicdes das
experiéncias observadas no ensino de projeto deste Estudo de Caso para futuras

discussoes na educagao em Design.
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3.1.1. Construcdo de conhecimentos critico-reflexivos

0 ensino de Design deve, cada vez mais, se propor a garantir que os estudantes
sejam preparados para assumir um papel ativo na sociedade, empenhados em
modificar estruturas sociais vigentes ( Berno, 2013; Bonsiepe, 2011; Couto, 1997;
ICOGRADA, 2011; Landim, 2010; Lleras; Trummer, 2012; Manzini, 2017; Papaneck, 2006;
Silveira; Bertoni; Ribeiro, 2016). Ademais, como verificado nos principios da pedagogia
freireana, os individuos devem ser protagonistas do seu processo educativo, o qual
parte da compreensdo de sua propria realidade. Sendo assim, a construcdo de
conhecimentos dentro da disciplina Projeto VIl deve acontecer de forma critica e
reflexiva, tendo como ponto de partida o conhecimento tacito ( Light; Akama, 2012;
Spinuzzi, 2005) dos estudantes e parceiros.

Em relagcao aos estudantes, uma das agoes que valorizaram este
conhecimento pode ser notada nos grupos de trabalho das Experiéncias 2 e 3, os
quais optaram por trabalhar junto a ONGs que ja conheciam ou tinham algum tipo de
contato/ afinidade com a causa. Muitos estudantes ja haviam sido voluntarios ou
conheciam colaboradores das instituicoes parceiras escolhidas e esta aproximacgao
resultou em uma maior empatia e comprometimento durante o processo projetual.
Estas constatacoes levam a crer que a sensibilizagdo e a identificagao de
envolvimentos prévios com causas sociais podem ser fatores a serem considerados
na busca por resultados positivos.

Para estudantes e parceiros, a identificagio de competéncias
interdisciplinares, também se mostrou como importante recurso de valorizacdo dos
conhecimentos tacitos em etapas diversas de projeto, principalmente aquelas
destinadas as tomadas de decisao e a criagao de solugoes.

A construcdo de um conhecimento critico-reflexivo também visa a criagdo de
caminhos que possibilitem a transposicdo de conhecimentos tedricos nas agdes
projetuais pretendidas. Na pratica, ao observar as Experiéncias estudadas, percebe-
se que esta construcao se mostrou mais efetiva quando foram realizados estudos de
referéncias tedricas que sensibilizavam os estudantes para o papel politico do
Design, contribuindo também para uma formacdo mais humanistica, capaz de lidar

com questdes socioambientais presentes na atualidade.



Verificou-se também uma grande contribuicdo ao discutir o tema do DP com
os estudantes a partir de referéncias que apresentem criticamente esta abordagem
projetual. Principalmente no que diz respeito aos usos da participacao, discutiu-se
sobre como a mesma pode ter vistas a uma atuagdo verdadeiramente comprometida
com valores éticos ou ndo ja que, como observado, ambas situagbes sdo possiveis e
fazem historicamente parte da abordagem.

Sobre isso, ao analisar as Experiéncias, verifica-se ainda que mesmo nao
intencionalmente, uma parte significativa dos grupos de trabalho demostrou
dificuldade em promover dindmicas que desconstruiam a habitual relacdo consultiva
e, de certa forma, impositiva com os até entdo “clientes”. Isso se relaciona,
provavelmente, ao fato de que a disciplina se mostrou como uma primeira
oportunidade de trabalhar com uma demanda real e/ou fazendo uso de ferramentas
que consideravam a participacao ativa dos parceiros em todas as etapas projetuais,
inclusive nas de proposicao.

Desta forma, promover a construgao de um pensamento reflexivo a partir de
referéncias que discutem o papel politico social do DP especificamente, mostrou-se
como caminho para incentivar os estudantes a repensar sua relagao com o parceiro,
enxergando as possibilidades da participagao, intimamente conectadas com os
principios e valores que pretendem ser enfatizados durante o processo projetual.

Também se destaca a utilizagdo de estudos de caso como recurso didatico
como importante elemento para construgdo de conhecimentos. De maneira geral, é
comum a adocdo deste recurso em disciplinas de projeto. Porém, nas Experiéncias
estudadas, evidencia-se a grande contribuicao no que diz respeito a exemplificagao
de projeto e/ou uso de ferramentas participativas para que os estudantes, mesmo
ainda sem a vivéncia deste tipo de abordagem, pudessem se espelhar e planejar seu
proprio processo. Assim, observam-se algumas acbes que contribuiram para
alcancar resultados positivos, como:

e Orientar os estudantes para que escolham os casos: a escolha incentiva
a autonomia dos grupos de trabalho e auxilia aos professores no
acompanhamento dos niveis de maturidade e entendimento dos
estudantes em relacdo ao tema (como aconteceu na Experiéncia 1 -

Projeto VII-2020/1).
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o Delimitar o tema a etapa projetual seguinte: a delimitacio de tema feita
pelos professores, relacionando os estudos de caso ao momento
projetual no qual os estudantes se encontravam fomentou as
discussoes em sala de aula e contribuiu para uma condugdao mais
consciente do trabalho (como aconteceu na Experiéncia 3 - Projeto VII-
2022/1). Neste ponto, cabe ressaltar os desafios em relagao aos limites
de tempo enfrentados no planejamento do cronograma da disciplina,
pois o ideal é que os temas sejam discutidos antes de serem
necessarios ao trabalho.

e Explorar Casos das disciplinas de Projeto VIl ja ministradas: nas trés
Experiéncias estudadas, é possivel identificar a importancia da
apresentacdo de casos dos ultimos anos para a compreensdo dos
estudantes em relagao aos percursos, desafios e insights de outros
colegas sobre a proposta da disciplina.

e Explorar Casos fora do contexto académico e/ou social: durante a
Experiéncia 3 - Projeto VII-2022/1, foram apresentados casos fora do
contexto académico e/ou social. Desta forma as reflexdes iniciadas na
fundamentacdo tedrica, sobre o papel politico social do designer e das
diversas potencialidades e desafios da participacao puderam ser
exemplificadas em outros contextos.

Além dessas acbes e com base nos relatos dos professores envolvidos,
sugere-se ainda a criagao de um banco de casos, com objetivo seja sistematizar as
experiéncias dos estudantes que ja cursaram a disciplina, o que garante o registro e
acesso a dados (principalmente de fonte primaria) os quais, normalmente, sdo
descartados apds o término do trabalho, mas que podem ser utilizados como
referéncia em agdes futuras.

Através desses recursos, o conhecimento construido coletivamente, com base
em discussdes criticas e reflexivas, configura-se como importante ponto de partida
para dar os subsidios necessarios aos atores envolvidos na disciplina para explorar
seus conhecimentos tacitos, transpor conhecimentos tedricos em agdes praticas e,

por fim, buscar sua autonomia dentro do processo de projeto.



3.1.2. Autonomia para emancipagao

A referida construgao de conhecimentos critico-reflexivos deve assumir como
objetivo final o intuito de promover um panorama favoravel para que estudantes e
parceiros possam buscar sua autonomia ( Amaral; Maynart; Mazzarotto, 2022; Couto,
2017; Freire, 1996; Freire, 1987; Friedman, 2002; Lleras; Trummer, 2012; Manzini, 2017,
Papaneck, 2006). O foco nesses dois atores pretende modificar relagdes opressoras
que normalmente asseguram aos professores e designers o papel de protagonistas
nos processos de aprendizagem e projeto, respectivamente.

Esta mudanca deve contar com o didlogo como principal recurso didatico e
projetual ( Araujo; Cortes; Fabiarz, 2020; Freire, 1987; Sanoff, 2011; Schuler; Namioka,
1993 e Serpa et al, 2020). Neste sentido, nas Experiéncias estudadas, verificam-se
momentos especificos em que este recurso foi utilizado, o que potencialmente esta
relacionado com os resultados positivos observados, por exemplo:

o Orientagdes regulares: as orientagcobes sao tradicionalmente
reconhecidas em salas de aula de disciplinas de projeto. No entanto,
verificou-se que quando as orientagoes tinham uma frequéncia definida
(diariamente ou semanalmente), o vinculo entre professores e grupos
de trabalho era fortalecido, contribuindo para um melhor
acompanhamento do projeto. Por parte dos estudantes, ha indicios de
que a proximidade fez com que os mesmos se sentissem mais
confortaveis para abordar duvidas e/ou desafios, enxergando a si
mesmos como protagonistas e aos professores como parceiros de
projeto. Da parte dos professores, o vinculo com os grupos de trabalho
possibilitou um melhor acompanhamento das propostas e das
inimeras variaveis inerentes a elas, permitindo a insercdo de novas
estratégias didaticas no planejamento da disciplina. Em ambos,
percebe-se que os vinculos exigem um esforco mutuo de empatia e
comprometimento ( Freire, 1987) fatores deliberadamente subjetivos e
que, em alguns casos, nao foram atingidos.

e Ferramentas colaborativas em sala de aula: a principio, as ferramentas
colaborativas de design foram apresentadas como um conteudo

expositivo, complementar a outras experiéncias vividas pelos
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estudantes ao longo do curso. Porém, nos momentos em que as
ferramentas foram utilizadas em sala de aula, seja para conduzir os
estudos tedricos ou para defini¢do e levantamento de temas relevantes
as aulas e discussdes, observou-se beneficios como: maior
envolvimento dos grupos de trabalho com a atividade proposta (que
deixou de ser uma aula a qual os recursos didaticos mais se
aproximavam do conceito de educacdo bancaria ( Freire, 1987) e passou
a ser baseada no didlogo em torno de temas pertinentes ao contexto
dos estudantes); proporcionar aos estudantes e professores um
momento de experimentagdo sobre suas proprias acdes em um
ambiente com menos variaveis do que, por exemplo, ao aplica-las com
os parceiros; possibilidade de reflexdo sobre os desafios e possiveis
papeis a serem desempenhados durante o uso das ferramentas,
visando uma maior empatia quando aplicadas com as pessoas externas
a sala de aula. Em relacdo aos parceiros, o uso de ferramentas como a
linha do tempo (como as ONGs das Experiéncias 2 e 3), mapas de
jornada do usuario e empatia (familias da Experiéncia 1), nas fases
iniciais do processo projetual, tinha como objetivo promover seu
autoconhecimento (dos parceiros) em relagdo a suas realidades e
demandas, fundamental para busca de sua autonomia.

Ademais, a partir das referéncias tedricas, pode-se considerar que, dentro da
sala de aula, a busca pela autonomia também esteve associada a escolha adequada
dos instrumentos de avaliagao, que devem se prestar a garantir melhorias tanto do
ponto de vista do ensino quanto da aprendizagem. Tradicionalmente, os sistemas
avaliativos tendem a “ranquear” os estudantes ( Leite, 2012), incentivando um
contexto de julgamento e competicao, que gera um ambiente hostil. Instrumentos
avaliativos dedicados a retroalimentagao do processo educativo, e a auto avaliagao
de professores e estudantes, por meio do dialogo, buscam a consolidacdo de um
ambiente mais empatico e compromissado com a educacdo e autonomia dos

individuos.



Por fim, cabe destacar que tanto a busca pela autonomia quanto a construgao
de um conhecimento critico-reflexivo estao relacionadas entre si e presentes ao
longo de todo o decorrer da disciplina, ndo somente nas etapas iniciais.

Além disso, enfatizando o carater emancipatodrio almejado pelos principios do
DP aplicados a proposta, espera-se que ambos continuem sendo almejados mesmo
apos o término dos trabalhos. Estas reflex6es podem atingir outros contextos além
do ambiente académico, o que permite a compreensao de possiveis caminhos para

diminuicao de panoramas de opressao presentes na sociedade.
3.1.3. Acoes participativas de Design

As acbes de design sdo o instrumento técnico pelo qual os conhecimentos e
autonomia adquiridos ao longo do percurso da disciplina podem ser materializados
através de propostas projetuais. Ao almejar os principios do DP, estas acdes
precisam estar embasadas em praticas participativas que proporcionam a
colaboracgdo horizontal entre designers e parceiros. Nas Experiéncias estudadas, os
resultados positivos dessas acoes estavam associados a aspectos que serao
discutidos a seguir, a comegar pelo planejamento da disciplina e do processo
projetual de forma clara e flexivel.

Normalmente, o planejamento da disciplina é feito pelos professores
responsaveis e desconsidera a participacdo dos estudantes que, conforme o modelo
de Educacdo Bancaria ( Freire, 1987), recebem um conteido muitas vezes
desconectado de suas realidades. Neste sentido, resultados positivos foram
verificados quando:

e Os professores tornaram clara a estrutura geral da disciplina: ou seja,
modulos e objetivos, com base no cronograma que deveria respeitar o
calendario académico, porém, dentro da sala de aula, os temas de
discussdo, processos de projeto e entregaveis foram definidos por
meio do didlogo associado a ferramentas colaborativas.

e Flexibilidade no conteudo das entregas: compreendendo que os
momentos de apresentacao sdao marcos importantes e que garantem o
andamento da disciplina, verifica-se que ha também uma necessidade

de flexibilizacdo quanto aos resultados parciais obtidos pelos grupos
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de trabalho, justificada pela grande quantidade de variaveis, muitas
delas nao relacionadas ao empenho dos estudantes. Como exemplos,
nas Experiéncias apresentados ha um grupo que uniu os objetivos de
dois modulos, pois ndo haviam conseguido atingi-los no primeiro, e
outro que relatou retrabalho ao tentar continuar na etapa equivalente
ao conteldo da entrega, mesmo ja tendo atingido seus objetivos.

Flexibilidade na definicao de etapas, cronograma e ferramentas de
trabalho: inerente a participacdo, ja que cada grupo deve valorizar e
respeitar seu parceiro, com suas demandas inclusive relacionadas a
disponibilidade para o projeto. E importante ressaltar que este pode
ser considerado um dos maiores desafios dos professores, os quais
devem acompanhar e dar suporte necessario a tantos processos

projetuais quanto grupos de trabalho houver na turma.

Neste sentido, a necessidade de flexibilizacdo nas acoes de design nao

dispensa a importancia de um planejamento prévio, seja da organizagdo macro do

projeto, ou de cada acdo/ ferramenta a ser utilizada durante o percurso projetual,

sendo este considerado mais um relevante aspecto relacionado aos resultados

positivos encontrados e que nas Experiéncias estudadas estava relacionado a:

Organizagao macro do processo projetual: verifica-se que, na aplicacao
em que este planejamento foi pré-definido pelos professores
(Experiéncia 3) houve uma necessidade maior de tempo para que os
estudantes compreendessem a proposta e conseguissem definir e
articular os objetivos de cada etapa as ag6es e ferramentas de design
escolhidas. Em contrapartida, nas aplicagbes em que os proprios
estudantes propuseram um planejamento macro a partir das reflexdes
tedricas (Experiéncia 1 e 2), percebe-se um maior reconhecimento dos
objetivos da proposta. Como desdobramento, verificam-se escolhas
mais assertivas no planejamento de etapas especificas. Esta percepcéo
ressalta novamente a importancia de garantir ao estudante o
protagonismo do seu processo educativo.

Planejamento preliminar das ferramentas: principalmente aquelas que

contam com a colaboracdo, nas trés Experiéncias apresentadas,



estudantes, professores e parceiros reconhecem uma melhor
qualidade do andamento e resultados obtidos associados aquelas em
que o planejamento preliminar foi executado com mais detalhes,
mesmo que para garantir uma melhor desenvoltura nos momentos em
que foram necessarias alteragdes de ultima hora.

e Previsdo de formas de registro: Dada a quantidade e complexidade dos
dados coletados, os grupos de trabalho que nao registraram
devidamente as informagoes geradas tiveram dificuldades para
compreender o processo como um todo e organizar seu raciocinio
projetual. Além de facilitar o acesso ao material para preparo das
apresentacdes, o registro também foi um importante instrumento de
consolidacao dos dados, acessados em momentos diversos ao longo do
processo.

Até o momento, fica evidente que o uso de ferramentas colaborativas em sala
de aula pode contribuir para proporcionar aos estudantes os instrumentos
necessarios a construcdo de conhecimento critico-reflexivo e na busca por sua
autonomia, cuidando para que, tanto quanto possivel, o processo de aprendizagem
ndo seja impositivo. H4 também o intuito de garantir aos estudantes as habilidades
técnicas e humanisticas necessarias para o uso de ferramentas colaborativas com
0os parceiros, sendo este um outro aspecto importante na busca por resultados
positivos para as acoes de design.

Retomando Sanoff ( 2011) e Schuler e Namioka ( 1993), é importante que o
designer assuma um papel de facilitador e procure desenvolver ferramentas
adequadas aos parceiros, a partir das habilidades identificadas. Ha aqui uma visivel
mudancga no papel do designer, neste caso estudante de design, que nao esteve
incumbido de projetar as solugoes projetuais, mas sim de selecionar as ferramentas
para que estas solugoes fossem co-criadas com os participantes. Ao observar as
Experiéncias, algumas consideracbes podem ser feitas quanto ao uso das
ferramentas com os parceiros, tais sejam:

¢ Planejamento e flexibilidade: como mencionado, os grupos de trabalho
que dedicaram mais atencdao ao planejamento das ferramentas

obtiveram resultados mais positivos durante sua aplicagdo, mesmo nos

I Ll



momentos em que foi necessario assumir um carater flexivel,
modificando-as as necessidades e intercorréncias relacionados ao
contexto e/ou aos proprios parceiros.

e Uso das ferramentas em todas as etapas projetuais: a colaboragao deve
ser planejada em todas as etapas projetuais, e nao somente naquelas
destinadas a coleta e posteriormente validacdo de dados/ solugées.
Criar instrumentos que capacitem o parceiro a tomar decisoes, neste
caso projetuais, sobre seu proprio contexto € um elemento-chave para
buscar, na pratica, o carater emancipatorio almejando nos principios
teoricos do DP. Deste ponto de vista, os professores devem incentivar e
dar o suporte necessario para que os estudantes consigam aplica-las
nas varias etapas do processo.

e Evidenciar e explorar os objetivos de cada ferramenta: ao longo do
processo projetual, as etapas de levantamento e organizacgao de dados,
sintese, criacdo, registros e apresentacdo sdo constantemente
intercaladas. Verifica-se, portanto, que os grupos de trabalho que
identificaram com clareza os objetivos principais de cada ferramenta
escolhida, souberam utiliza-las e/ou adapta-las de forma mais
adequada ao momento projetual no qual estavam sendo utilizadas.
Evidenciar os objetivos também esta relacionado as participacées mais
efetivas, uma vez que os parceiros compreendiam o que estava sendo
proposto e contribuiam de forma mais segura.

e |dentificagcdo dos parceiros “entusiastas'””: os grupos de trabalho que
identificaram dentro das instituicobes quais parceiros estavam
verdadeiramente dispostos a participar do projeto obtiveram mais
sucesso na aplicagao das ferramentas. Independente das razoes que
podem restringir a participacao durante o processo projetual, os
estudantes devem ter um olhar empatico e perceber quais individuos

podem e querem contribuir de forma efetiva com o trabalho,

¥ Termo adotado para os participantes engajados com a proposta projetual. Manzini, ( 2017, p. 61) adota
ﬁ este termo para referir-se aos grupo de pessoas e/ou organizagdes sociais que, guiados por motivacées culturais,
*=  tomam partido na proposta de agdes “que requerem um planejamento fora do comum e habilidades estratégicas
s para concebé-las.



respeitando sua disponibilidade e caracteristicas subjetivas e/ou
contextuais.

Além dos pontos destacados acima, é relevante ressaltar a importancia do uso
de recursos visuais, a fim de facilitar a comunicacao dentro do processo projetual. A
comunicacao efetiva foi identificada como um dos principais fatores na busca por
resultados positivos e esteve associada ao uso de recursos visual capazes de
transmitir, registrar e apresentar informagodes durante todo o processo de projeto.

A principio foram preparadas pelos estudantes, enquanto futuros designers,
mesmo porque a sintese visual ndo é uma habilidade recorrente entre os parceiros.
Do contrario, algumas contribuicdes dos parceiros também podem ser verificadas
neste nivel. Além disso, cabe destacar que, nos momentos em que os professores
elaboraram elementos visuais como recurso didatico também é notada uma melhor
efetividade na comunicagao em sala de aula, indicando este como um caminho
promissor a ser seguido.

Finalmente, os resultados positivos das agdes participativas de design
propostas também estdo associados a definicdo de briefings adequados a
disponibilidade de recursos. Identificam-se como positivos os casos em que os
grupos de trabalho conseguiram finalizar o projeto ou propor os encaminhamentos
necessarios para que o parceiro pudesse implementar as solugées co-criadas,
independente do periodo da disciplina. No entanto, apos o término do semestre letivo,
ndo ha um acompanhamento para os grupos que, por ventura, ndo atingiram esses
objetivos. Este panorama sugere a necessidade de uma atengao maior a este aspecto,
principalmente por parte dos professores, que devem conduzir o trabalho até
entregar ao parceiro um produto final tangivel e que concretize o compromisso
assumido pela universidade pela sua contribuigao.

Enfim, nas Experiéncias estudadas, pontos positivos e desafiadores puderam
ser explorados no que diz respeito as trés potencialidades destacadas acima. A partir
dessas reflexdes, a secao a seguir elenca elementos norteadores para a insercao de
praticas participativa na educacdo em Design. Sendo assim, visa possiveis
generalizagOes que extrapolam os limites da disciplina Projeto VIl e busca contribuir
com a educacdo em Design, pautada nos principios pedagogicos, democraticos e

emancipatorios do DP.
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3.2 Elementos norteadores para insercdo de praticas participativas

na educagao em Design

Como mencionado no Capitulo 2, a participagdo enquanto método possui
intrinsecamente dimens6es educativas e emancipatorias as quais estdo relacionadas
ao envolvimento pessoal e a democratizagdao do poder de decisdao dos atores
envolvidos no processo. No contexto do ensino de projeto, as praticas participativas
discutidas nesse trabalho assumem, como atores envolvidos, os professores,
estudantes e parceiros da comunidade externa a Universidade, cada qual com seus
desafios inerentes a proposta.

No caso dos professores, além das responsabilidades intrinsecas ao ensino
académico, tem-se como desafio a constante busca por mecanismos didaticos que
coloquem o estudante como protagonista do processo educativo, o que nao
necessariamente corresponde a sua pratica comum ou as referéncias pedagodgicas
utilizadas tradicionalmente na educacdo universitaria. Também se destaca o papel
dos professores em acompanhar e contribuir na conducao dos projetos
desenvolvidos, os quais possuem briefings, ferramentas e propostas adaptados para
cada grupo de trabalho e que estdo sujeitos a fatores contextuais variados, além de
subjetivos como engajamento e disponibilidade.

Em contrapartida, para os estudantes é notadamente desafiador sair de um
papel secundario para assumir o protagonismo de sua jornada educativa, fator
essencial para que seu desempenho seja compativel com a proposta disciplinar,
principalmente no que diz respeito a busca por sua autonomia durante o processo
projetual. Além disso, o contato com um parceiro real é relatado como um dos
principais fatores de inseguranga em relacao ao processo.

Ja para os parceiros, acredita-se que um grande desafio seja compreender e
dispor dos recursos necessarios para a proposta, principalmente em relagdo a
dimensdo emancipatoria a qual, assim como para os estudantes, depende da reflexdo
e critica sobre sua propria realidade. Também é desafiadora a predisposicdo em dar
um voto de confianca a universidade ja que, em muitos casos, ndo sdo fornecidos
mecanismos para garantir o cumprimento/ finalizacdo das propostas, principalmente

nos casos em que os estudantes ja ndo estdo mais cursando a disciplina.



Partindo destes desafios e analisando os estudos desenvolvidos até entdo,
percebe-se que, de maneira geral, o ensino de projeto em design pautado na
participacao tende a gerar melhores resultados a partir da valorizagao de alguns
elementos norteadores, sintetizados na Figura 40 abaixo, sejam eles: o vinculo, o

didlogo, o conhecimento tacito, o embasamento tedrico, e as ferramentas de design.

Figura 40: Sintese dos elementos norteadores para insercdo de praticas
participativas na Educacdo em Design

. DEMOCRACIA
RELACOES HORIZONTAIS E SOLIDARIAS . _ LIBERDADE E EMANCIPACAO
CONSOLIDAGAO DE PARCERIAS : CONHECIMENTO TACITO
EXTENSAO _ EMBASAMENTO TEORICO

CO-INTERPRETAR
CO-ANALISAR
CO-PROJETAR
Fonte: Autora, 2023

A valorizagdo do vinculo nessas acgdes é relevante pois, o envolvimento dos
atores na proposta projetual é fator determinante para que ela se consolide enquanto
participativa. Além disso, vinculos efetivos contribuem na criagdo de ambientes
favoraveis ao estabelecimento de relagdes horizontais e solidarias, descontruindo
hierarquias pré-concebidas, como um caminho para viabilizar a busca pelos
principios democraticos e emancipatdrios almejados pelo DP.

Também contribui para a valorizagdo do vinculo e na busca por esses
principios a potencial consolidacdo de parcerias por periodos de tempo maiores do
que a propria disciplina. Neste caso, a Universidade, personificada pelos professores
responsaveis pelas acées de design, tem um papel fundamental em propor
ferramentas como Projetos de Pesquisa e Extensao, nos quais participantes e
estudantes podem estabelecer vinculos duradouros e que tenham recursos para
garantir o retorno das propostas a comunidade. Em relagdo a disciplina Projeto VII,

percebe-se que a transformacdao da mesma para ACE (Atividade Curricular de
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Extensdo) - Design Participativo ja reforca seu carater extensionista atual, e pode
garantir um periodo maior de tempo para as agoes.

Como ferramenta para estabelecimento destes vinculos, a valorizagdo do
didlogo dentro do contexto da Educacdo em design deve permitir que estudantes e
professores reavaliem seu papel nas relagdes de aprendizagem. Almeja-se que o
primeiro deixe de ser “oprimido”, e passe a ser o protagonista de seu proprio
processo educativo, usufruindo cada vez mais do reconhecimento de sua autonomia.
Para o segundo, é necessario o desvencilhamento das tradicionais ferramentas
impositivas de construcao de conhecimentos e valores a fim de desempenhar um
papel estratégico, mas sobretudo empatico, em direcdo a um ambiente educativo
favoravel a trocas, onde todos sabem e todos aprendem.

Além disso, considerar o didlogo como elemento norteador nas préaticas
participativas pretende buscar uma abordagem democratica pautada na liberdade e
emancipagao dos atores envolvidos, focada em propiciar um ambiente questionador,
critico e reflexivo sobre a realidade a que se pretende trabalhar. O dialogo para
liberdade visa permitir aos individuos compreender o panorama no qual estdo
inseridos para assim, propor formas de modifica-lo.

De forma complementar, a valorizacdo do conhecimento tacito e do
embasamento teérico também s3o elementos norteadores para a insercdo das
praticas participativas na educacdo em Design. O primeiro permite aos atores
envolvidos reconhecer suas capacidades intuitivas e funcionais na busca por
solucoes de design contextualizadas com sua realidade. O segundo, por ser um
importante mecanismo de reflexdo e critica, também permite a construgdo de bases
comuns de conhecimentos necessarias ao desenvolvimento de projetos.

A valorizacao de ambos se configura ainda como um caminho para que a
tomada de consciéncia, almejada com a utilizacdo das praticas participativas,
extrapole o ambiente académico e faca parte de outros contextos vivenciados pelos
atores envolvidos. Esta pode ser uma forma de promocao de novas ac¢oes focadas no
potencial de transformacao social pelo Design.

Por fim, os estudos realizados apontam para uma relevante contribuicao das
ferramentas colaborativas de design em agdes pautadas na participagao, sendo,

portanto, o ultimo elemento norteador destacado nesta pesquisa. Como visto, as



ferramentas contribuem para fornecer aos participantes os mecanismos necessarios
para co-interpretar, co-analisar e co-projetar solugoes projetuais. Nesse contexto,
a partir do momento em que o papel do designer ndo é mais, exclusivamente, gerar
solucdes a partir de sua propria perspectiva técnica, o planejamento, adaptacao e
articulacao dessas ferramentas ao processo projetual torna-se uma importante
atribuigcao para este profissional.

A partir dessas consideragoes, pretende-se vislumbrar um modelo social para
o Design, e para o ensino de projeto em Design, ancorados nos principios do Design
Participativo, que busque contribuir na resolugao de problemas sociais e na formacao

de cidadaos capacitados a esta missao.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa se iniciou a partir de uma experiéncia profissional, onde foi
possivel atuar na disciplina Projeto VII, ministrada na graduacdo em Design da UFU,
cujo objetivo visa contribuir de forma efetiva na melhoria da qualidade de vida e de
trabalho de determinados grupos sociais, a partir da parceria entre universidade e
comunidade externa. Enquanto objeto de estudo, a disciplina possibilitou a uniao de
grandes areas de conhecimento, a Educacdo e o Design, por meio da articulacdo de
acoes de Design Participativo (DP), uma abordagem de projeto voltada ao
empoderamento social e ao fortalecimento de bases democraticas, com vistas a
atuacdo em concordancia com um modelo social para o Design.

A partir da busca pela compreensdo de questdes teoricas, principalmente de
ordem politica e social, inerentes e/ou relacionadas ao DP, foi possivel refletir acerca
das potencialidades e fragilidades da inclusao de diversos atores em processos
projetuais. A pesquisa também possibilitou um aprofundamento critico em relagdo ao
ensino de projetos, especialmente focado no papel do professor enquanto motivador
da emancipacdo dos estudantes. Sendo assim, foi possivel transpor as discussdes
tedricas para as questées de ordem pratica inerentes as trés Experiéncias que
compuseram o recorte do Estudo de Caso: Projeto VII 2020/1, 2021/1 e 2022/1.

Neste contexto, verificam-se indicios de que a insercdo de praticas
participativas no ensino de projeto em Design seja promissora, ainda que de forma
emergente, para articulacao de professores, estudantes e parceiros, em agoes de
Design Participativo. Cabe ressaltar que, este cenario almeja, especificamente, as
acdes de DP comprometidas com seu carater pedagdgico e emancipatorio, ou seja,
preocupadas em atuar sobre os conflitos de interesse de um contexto real e
promover o empoderamento social por meio da democratizacao das tomadas de
decisao.

Observando os resultados encontrados (Erro! Fonte de referéncia nao
encontrada.), considera-se que, a construgdo de uma base de conhecimento critico-
reflexivo e a conscientizagdo com vistas a autonomia das pessoas envolvidas indicam
um caminho potencialmente promissor para atuagao em contextos reais. Nas
Experiéncias estudadas, a articulacdo entre estes dois aspectos culminou em agdes

de design participativas, ancoradas por elementos norteadores fundamentais a
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obtengdo dos resultados positivos verificados: o didlogo, a valorizagdo de vinculos e
o uso de ferramentas de colaboracao.

Figura 41: Sintese dos Resultados da Pesquisa

PARTICIPATIVAS DE
DESIGN

s
FERRAMES

Fonte: Autora, 2023

No entanto, analisando criticamente os resultados citados verifica-se que,
apesar do genuino empenho para atuar de acordo com os principios do DP, um longo
caminho ainda precisa ser trilhado para que essas agoes modifiquem estruturas
enraizadas na sociedade atual. Hd a necessidade de mais recursos teoricos,
metodoldgicos, mas sobretudo praticos e de tempo para o amadurecimento de uma
consciéncia coletiva capaz de reconhecer panoramas de opressdo e assumir um
posicionamento efetivo e disposto a modifica-los.

Neste caminho, destacam-se os desdobramentos da disciplina que
corroboram para o argumento de que, a insercdo dessas praticas no ambiente da
Educagao em Design propicia uma sensibilizacao de estudantes, professores e
parceiros. Esta sensibilizacdo deve ser pautada nos principios do Design Participativo
e no trabalho com demandas reais e complexas, comprometidas em promover

mudancas sociais.



Entre esses desdobramentos estd o interesse demostrado por alguns
estudantes por trabalhar em parceria com a comunidade nos Trabalhos de Conclusao
de Curso, os quais, de acordo com o planejamento da graduagao em Design, seriam
a proxima e ultima experiéncia de projeto a ser vivenciada por eles dentro da
Universidade. Destaca-se também o Projeto de Extensdo Tecer, desenvolvido pelo
grupo de estudantes que teve como parceiros a ONG Fios do Cerrado, o qual deu
continuidade ao trabalho iniciado na disciplina. Por fim, considera-se esta propria
pesquisa como um desdobramento da sensibilizacdo da pesquisadora apos o contato
com a disciplina.

Possivelmente, outros desdobramentos poderiam ser identificados através do
acompanhamento dos resultados das agoes propostas, sendo este inclusive, um
primeiro indicativo para pesquisa futura. Entende-se que o mapeamento dos casos
contribui: para incorporacdo desses conteldos pelos estudantes, professores e
parceiros durante as proximas aplicag6es; para reflexdo em relagdo aos impactos da
disciplina a longo prazo no sentido de validar e/ou reformular sua condugdo; além de
dar os subsidios necessarios para verificar as aproximacgdes desses impactos, sejam
eles positivos ou negativos, com os principios de DP almejados.

Considera-se ainda a recente reestruturagao do PPC do curso de Design e a
transformacao da disciplina Projeto VIl em ACE - Design Participativo. Neste sentido,
como pesquisa futura, podem ser verificadas potencialidades e fragilidades para
aplicacdo dessas praticas nas Atividades Curriculares de Extensdo e/ou Projetos de
Extensao.

Ademais, nao poderiam ser desconsideradas as importantes contribuicoes de
autores latino-americanos encontradas durante as fases finais da pesquisa tedrica e
que mereciam maior aprofundamento. Na busca pelo entendimento dos conceitos e
principios do DP, muito se estudou sobre os contextos norte-americanos e
escandinavos, justamente por serem reconhecidos como palco para as primeiras
acoes desta abordagem.

No entanto, em contato com obras de Paulo Freire, Carlos Rodrigues Brandao
e outros autores do Sul Global, percebe-se que muito ha para se explorar nestas
referéncias que contextualizam temas relevantes para pesquisa com Design

Participativo a realidade na qual estamos inseridos. Por tanto, como indicacdo para
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pesquisas futuras também se aponta para a investigacdo de referéncias tedricas e
experiéncias praticas no contexto latino-americano onde a participacao,
principalmente popular, parece ja ter trilhado caminhos significativos e originais.

Enfim, encerra-se esta pesquisa ressaltando que a grande quantidade de
varidveis subjetivas e/ou contextuais e de interesses politicos e/ou economicos,
contribuem diretamente para que a insergao de diversos atores em processos de
projeto reafirme ou modifique panoramas existentes.

Sendo assim, em relagdo as perspectivas abstraidas com este trabalho,
acredita-se que um ponto de partida promissor seja a mudanca de posicionamento
do professor em relagao aos estudantes, para que estes possam, uma vez
sensibilizados e reconhecidos, ter os instrumentos e autonomia necessarios para
protagonizar uma mudanga em sua futura atuagao profissional, compromissada com
principios sociais e de humanizacdo, importantes para nortear futuras

transformacoes culturais e sociais por meio do Design.
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REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

A Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), assim como outros tipos de estudo
de revisdo, é uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a literatura
sobre determinado tema. Por meio da definicao de uma pergunta clara e objetiva, a
revisdo sistematica viabiliza a incorporacdo de um espectro maior de resultados
relevantes ao tema, possibilitando uma avaliagdo da consisténcia e generalizagao dos
resultados importantes para embasamento cientifico de pesquisa e futuras
intervengoes Sampaio; Mancini, 2006, p. 2.

A RSL da pesquisa visou ao levantamento sistematico das abordagens de
Design Participativo e Codesign no contexto do ensino entre os anos de 2012 e 2022,
para identificar e analisar as ferramentas e praticas participativas de design
utilizadas durante as experiéncias de projeto. A discussdo dos resultados sera
apresentada no Cap. 2 da dissertacao (ver sessdo 2.2).

Os procedimentos seguem a estrutura proposta por Kitchenham et a/ 2015

apud Rabelo, 2019, p. 20), conforme se segue:
Questbes da Pesquisa

Uma vez tragado o objetivo da RSL, as perguntas utilizadas como norte da pesquisa
sao:
»= Quais, e como, as ferramentas participativas de design se entrelagam
com a pratica durante o processo projetual?
* Quais, e como, 0s recursos sao utilizados para transmitir contetdos

tedricos durante o processo didatico?
String de Pesquisa

Uma série de palavras foram testadas em levantamento inicial assistematico e que
contribuiram para a definicdo do String da RSL. Termos como “Design Centrado no
Humano”, “Design Centrado no Usuario”, “Projeto Participativo”, Cocriacdo” referentes
a experiéncias que incluem individuos ndo designers no processo criativo; porém, os
termos “Design Participativo” ou “Participatory Design’ e “Codesign” ou “Co-design”

se mostraram mais adequados para busca.
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0 primeiro, “Design Participativo” ou “Participatory Design’, refere-se ao inicio
das discussfes sobre a insercdo do usuario no processo de projeto, na década de
1970, e por isso tem grande recorréncia em trabalhos que tratam do tema. O segundo,
“codesign” ou “co-design’, descreve mais experiéncias cujo nivel de participacdo
ultrapassa o carater consultivo, e o individuo passa a contribuir efetivamente para a
criacdo nas fases de projeto. Esta modalidade de participagdao mais ativa, desperta
maior interessa para a pesquisa. Neste sentido, os termos que compdem o string da
pesquisa sdo: "codesign" OR "co-design" OR "design participativo" AND “ensino”/
"codesign" OR "co-design" OR "participatory design” AND "teaching" OR “education”).
Fonte de Pesquisa: Por concentrar uma série de bases de dados, a pesquisa foi
realizada no Periddico CAPES e os filtros foram adaptados para cada string,
buscando obter melhores resultados.

A busca foi realizada no dia 15 de julho de 2022, e seguiu as instrugoes
verificadas no Quadro 17. Foram utilizados dois sfrings para contemplar os termos
em portugués e, depois, em inglés. No caso especifico da tradugdo para o idioma
inglés, foi utilizada a plataforma linguee.com para identificar a correspondéncia mais
adequada dos termos ao contexto esperado para a terminologia “ensino”, chegando-
se assim nos termos “teaching” e “education”. De acordo com o primeiro critério de
selecao, os termos “codesign”, “co-design”, “design participativo” ou “participatory
design” deveriam estar contidos nos titulos dos trabalhos ja na ferramenta de busca.

Quadro 17 - Strings, filtros e nimeros de resultados da busca

DADOS DA BUSCA

String Filtros N° de
Respostas
Titulo contém codesign Tipos de Documentos: Artigos; Dissertagoes 835
ou
Titulo contém co-design Assuntos:
ou Co-Design; Design; Collaboration; Social Sciences
Titulo contém “design participativo”
Idioma:
Qualquer campo contém ensino Inglés; Portugués
Titulo contém codesign Tipos de Documentos: Artigos; Dissertagoes 1004
ou
Titulo contém co-design Assuntos:
ou Co-Design; Design; Participatory Design; Collaboration;
Titulo contém “Participatory Design” Social Sciences
E
Qualquer campo contém “Teaching” OR Idioma: Inglés; Portugués
“Education”

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.



Além das restricoes estabelecidas nos filtros, foram selecionados assuntos

condizentes ao tema da pesquisa, fornecidos pela Plataforma e que estao

apresentados também no Quadro 17. Apos a busca, foram encontrados apenas

documentos do tipo artigos no idioma inglés, sendo 835 documentos do String 1 e

1004 no String 2.

Critérios de Inclusdo e Exclusdo de Arquivos

Os critérios de inclusdo e exclusdo de arquivos devem estar em conformidade

com as perguntas da questao, garantindo uma interpretacao e classificagcao adequada

dos arquivos da pesquisa KITCHENHAM, 2004, p. 9. Assim, como critérios de inclusao,

foram consideradas as seguintes métricas:

Artigos revisados por pares, Teses ou Dissertagoes;

Documentos compreendidos entre os anos de 2012 e 2022: foram
escolhidos documentos neste periodo, pois representam o “estado da
arte” sobre o assunto da pesquisa;

Textos nos idiomas inglés e portugués: idiomas que estdo no dominio
da pesquisadora, buscando evitar incompreensoes ou interpretacoes
equivocadas dos documentos;

Documentos completos disponiveis eletronicamente

Titulo: Apresentar as palavras-chaves determinadas no string da
pesquisa ou possuir termos com afinidade RABELO, 2019, p. 23 e
apresentar assuntos relevantes a pesquisa;

Resumo: Apresentar assuntos que contribuam para responder as

questoes da RSL RABELO, 2019, p. 23;

Como critérios de exclusdo, foram adotados, na seguinte ordem:

Titulo: ndo apresentar qualquer palavra-chave do string, termos afins
ou assuntos relevantes a pesquisa;

Resumo: ndo apresentar assuntos que contribuam para responder as
questdes da pesquisa.

Estudos repetidos: mesmo conteddo em idiomas diferentes; de mesmo
autor, mesma pesquisa, porém em formatos diferentes (artigos de

teses, artigos de dissertagdes, por exemplo);
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= Estudos que ndo tenham elementos suficientes para analise.
Processo de Selegao de Arquivos

As decis6es finais de selecdo dos arquivos s6 poderao ser realizadas apods a
leitura dos textos na integra. Além disso, tabelas que registram os estudos
selecionados em cada etapa, assim como o que motivou essa escolha (a partir da 2°
etapa) sera mantida para fins de registro da pesquisa KITCHENHAM, 2004, p. 10.

= 1° Etapa - Leitura dos titulos e exclusdo de arquivos que ndo atingiram
as métricas descritas para este item.

A primeira etapa de Selecdo dos Arquivos ocorreu apds a busca descrita na
sessdo 3.3. Todos os titulos foram lidos e, apds o filtro inicial pela plataforma,
identificados os documentos que apresentavam assuntos relevantes para a pesquisa.
Foram selecionados um total de 32 arquivos no String1 e 19 arquivos finais no String
2 (ja removidos os arquivos repetidos entre strings nessa contagem). Para facilitar a
localizacdo de cada um deles, a numeracdo atribuida pela plataforma foi registrada,
por ordem de relevancia. Esta numeracdo e os titulos selecionados por strings de
todas as etapas podem ser verificados no Apéndice.

= 2% Etapa - Leitura dos resumos e exclusao de arquivos que nao
descrevem trabalhos que possam contribuir para a solugao das
questoes propostas pela RSL.

Nesta etapa, apds a leitura dos resumos dos documentos, foram identificados
Pontos de Interesse e Razoes de Descarte. Os Pontos de Interesse dos arquivos
selecionados indicavam: o relato de uma ou mais experiéncias utilizando codesign ou
design participativo no processo de projeto; projetos de codesign ou design
participativo com parceria entre universidades e atores externos a instituicdo;
projetos no ambito do ensino, seja discutindo praticas pedagdgicas, formacao
profissional, ou desenvolvidos em disciplinas especificas; projetos de codesign ou
design participativo associados a questdes culturais, sociais e de inclusdo. Foram
selecionados 19 dos 32 arquivos no String 1 e 10 dos 19 arquivos no String 2.

As Razodes de Descarte foram principalmente em funcdo do ambito de
aplicacdo das praticas de codesign ou design participativo. Muitos eram de

experiéncias na area médica; outros, voltados para melhoria da qualidade ou



diversidade no ensino. No Ultimo caso, professores e/ ou estudantes eram usuarios
do produto e nao pesquisadores ou facilitadores do processo de projeto, assim, nao
necessariamente os documentos traziam informacgdes sobre a experiéncia no ensino
enfatizando alguma pratica ou ferramenta envolvendo a participagdo. Foram
descartados 13 documentos do String1e 9 do String 2.
= 3° Etapa - Leitura completa dos documentos e escolha dos arquivos
com informacodes relevantes para a pesquisa.

Apods a leitura completa dos documentos, foram identificados quais artigos
possuiam informagfes relevantes para responder as perguntas da RSL. Neste
sentido, foram selecionados os documentos que apresentavam as informagoes
descritas na sessao 3.1.6, sendo descartados os artigos sem informagoes ou
considerados insuficientes. Vale ressaltar que, alguns documentos, entre os
descartados para a RSL, no entanto, trouxeram reflexdes interessantes e
complementares a pesquisa, e poderdo ser utilizados como referéncia ao longo do

mestrado. Ao todo, sete artigos foram elencados para extragao de informacoes.
Estratégia de Extragdo de Informagéo

Uma vez que as perguntas da pesquisa tém dois focos: processo projetual e
processo didatico, as estratégias de extracdo de informacgdo também se organizam
desta forma. Por isso, no que diz respeito ao processo projetual, as informagoes
coletadas contemplam:

= Quais ferramentas de design foram utilizadas durante os processos de
projeto e em qual etapa de desenvolvimento;

* Quais categorias de atores foram parceiras durante as experiéncias.
Ex. ONGs; familias de baixa renda, universidades publicas,
universidades privadas, e outras;

» Quais métricas foram utilizadas para compreender o nivel e a qualidade
da participacao dos atores envolvidos.

Sobre o processo didatico coletou-se informacoes sobre:

= Como foi compatibilizado o tempo de trabalho das atividades de ensino

(cronograma) com o tempo necessario para o desenvolvimento de um

projeto participativo;
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» Quais papéis o professor desempenhou durante o processo.
Sumarizagdo e Apresentagdo dos Resultados

Os sete documentos analisados serdo brevemente apresentados, seguidos do
levantamento dos dados de acordo com as Estratégias de Extracdo das Informacdes
pré-definidas. Para melhor leitura, os artigos foram identificados por codigos

(Quadro 18).

Quadro 18 - Cédigo de identificagdo dos arquivos selecionados

N° Titulo Autores Ano
adotado
Al Evaluation of a Codesign Method Used to Support the Inclusion of  Hyett, Nerida ; Bagley, Kerryn ; 2020
Children With Disability in Mainstream Schools lacono, Teresa ; McKinstry, Carol
; Spong, Jo ; Landry, Oriane
A2 Experiential Learning through Community Co-design in Interior Thamrin, Diana; Wardani, Laksmi 2019
Design Pedagogy Kusuma; Sitindjak, Ronald
Hasudungan Irianto; Natadjaja,
Listia
A3 Co-Design Education Based on the Changing Designer's Role and Lee, Jeehyun ; Ahn, Jiwon ; Kim, 2018
Changing Creativity Jieun ; Kho, Jeong-min
AL Building student engagement through co-production and Elliott, lan C; Robson, lan;; 2021
curriculum co-design in public administration programmes Dudau, Adina
A5 Students’ reflection on co-design : a cross-disciplinary Moodley, S ; Mchunu, K.J 2019
collaboration between two SADC countries
Ab Design Empathy in Students' Participatory Design Processes Noora Bosch ; Tellervo Harkki ; 2022
Pirita Seitamaa-Hakkarainen
A7 Getting the Most from Working with Higher Education: A Review Torrens, George Edward ; 2013
of Methods Used within a Participatory Design Activity Involving Newton, Helen

KS3 Special School Pupils and Undergraduate and Post-Graduate
Industrial Design Students

Fonte: Elaborado pela autora, 2022

As consideracgoes iniciais referem-se aos objetivos e categorias de atores
envolvidos em cada experiéncia (i.e. artigo), em relacdo ao objetivos e atores
envolvidos:

0 primeiro artigo selecionado (A1), escrito por um grupo de professores da La
Trobe University, na Australia (2020), e teve como objetivo da experiéncia de codesign
relatada propor um Pacote Online para Educacao Inclusiva de criangas com
deficiéncia em escolas regulares. 0 projeto foi desenvolvido entre novembro de 2017
e julho de 2018 (8 meses), e contou com o envolvimento de professores, assistentes
de professores, pais e profissionais de sadde amparados por um comité de
governanca formado por dois professores, um empregador de salde aliado, dois
membros da equipe de pesquisa e quatro consultores de deficiéncia (dois pais de uma

pessoa com deficiéncia e duas pessoas com deficiéncia).



A experiéncia do A2 foi analisada por dois professores do Departamento de
Design de Interiores, e uma professora do Departamento de Comunicagao Visual da
Faculdade de Artes e Design da Petra Christian University, na Indonésia (2019). Na
experiéncia, estudantes da Disciplina /nterior Design and Styling 4 realizaram,
durante 4 meses, dois projetos: o primeiro, uma proposta de design de interiores para
um Centro Comunitario conceitual em Surabaya; e o segundo, o re-design ou re-
styling da jd existente Base Comunitaria de Surabaya, ambos destinados a uma
comunidade fortemente composta por artistas de rua.

O artigo A3 foi escrito por professores e alunos PhD da Yonse/ University, na
Coréia do Sul (2018). O artigo apresenta e discute um protétipo educacional criado
por quatro desenvolvedores de curriculo educacional e dois pesquisadores em
tecnologia educacional. Baseado nas estratégias do codesign, durante 10 semanas, o
prototipo foi testado por quatro desenvolvedores de curriculo, e seis estudantes de
graduacao no campo do Design de Moda.

No artigo A4, escrito por dois professores da Northumbria University e uma
da University of Glasgow, ambas no Reino Unido (2021), verifica-se uma reflexao
sobre um modelo de ensino no ambito da administragdo publica com codesign.
Apesar de nado apresentar os dados da experiéncia que originou os insights, a
discussdo presente no artigo contribui para a andlise dos outros casos escolhidos.

O artigo A5 descreve o Polar Project, uma iniciativa que buscou impulsionar o
desenvolvimento de produtos inovadores promovendo a cooperagao entre duas
Instituicoes de Ensino Superior na Southern African Development Community
(SADC). As autoras e facilitadoras do projeto sao pesquisadoras do Departamento de
Moda e Téxteis da Durban University of Technology (DUT), também na Africado Sul. O
projeto foi desenvolvido entre margo e setembro de 2017 (6 meses), e contou em sua
equipe com estudantes da DUT e do Design and Technology Centre (DTC).

O A6 apresenta os resultados de um projeto de design participativo com
duracdo de 3 meses orientado ao codesign e a producdo de um produto téxtil para
criancgas do jardim de infancia, de acordo com seus desejos e necessidades. Um total
de 10 estudantes de 14 e 15 anos com experiéncia em trabalhos manuais, professores
e pesquisadores em trabalhos manuais, dois professores e 16 alunos do jardim de

infancia fizeram parte dos dois grupos montados para o estudo, conduzido e
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analisado no artigo por uma equipe de pesquisadores da University of Helsinki, na
Finlandia (2022).

O A7 apresenta uma atividade de design com abordagem participativa
realizada durante 8 semanas, com alunos (segundo o autor, pupilos) de uma Escola
Especial para educagdo de criancas de 4 a 19 anos com deficiéncia fisica e
dificuldades de aprendizagem e alunos (estudantes) de Escola de Design dentro de
uma Instituicao de Ensino Superior no Reino Unido (2013). Os estudantes deveriam
identificar as necessidades e aspiragoes dos pupilos que poderiam ser desenvolvidas

por meio de tecnologias assistivas.

Quadro 19- Caracteristicas Gerais das Experiéncias de projeto

COD.

ARTIGO OBJETIVO/ BRIEFING DO PROJETO ATORES ENVOLVIDOS LOCAL DURAGCAO
Codesigners - Professores, assistentes de professores, A T
i ustralia 8 meses
Propor um facote O.nllne Rl pais e profissionais de saude;
Al Educacgo Inclusiva de Apoio técnico: dois professores, um empregador de
criancas com deficiéncia em salide, dois membros da equipe de pesquisa e gquatro
escolas regulares. consultores de deficiéncia (dois pais de uma pessoa com
deficiéncia e duas pessoas com deficiéncia).
Design de interiores para um
Centro Comunitario conceitual, e Professores e estudantes da Disciplina Interior Surabaya,
A2 ; : 2 ) ) o . . =) 4 meses
re-design ou re-styling da ja Design and Styling 4 da Petra Christian University  Indonésia
existente Base Comunitaria
Teste de protétipo educacional
A3 criado por desenvolvedores de 4 desenvolvedores de curriculo, e 6 estudantes Coreia do 10
curriculo educacional e dois de graduacdo no campo do Design de Moda Sul semanas
pesquisadores em tecnologia
A4 nao informado
Polar Project - iniciativa para Professores e estudantes do Departamento de
impulsionar o Moda e Téxteis da Durban University of Africa do 6 rieses
= desenvolvimento de produtos  Technology (DUT), e do Design and Technology Sul
inovadores Centre (DTC)
codesign e producio de um 10 estudantes de 14 e 15 anos com experiéncia
roduto téxtil para criancas do i e
- ‘ pd_ 1o e P : gd em tlfabalhos manuais, professoreﬁ e Finlandia 3 Hisses
SRS T 1 (e o ST pesquisadores em trabalhos manuais, 2
seus desejos e necessidades : . b
professores e 16 alunos do jardim de infancia
identificar as necessidades e alunos (pupilos) de uma Escola Especial para
aspiracdes dos pupilos que educacdo de criancas de 4 a 19 anos com Reino
A7 poderiam ser desenvolvidas  deficiéncia fisica e dificuldades de aprendizagem Unido 8 semanas
por meio de tecnologias e alunos (estudantes) de Escola de Design dentro
assistivas de uma Instituicdo de Ensino Superior

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Sobre o processo projetual, observou-se quais ferramentas de design foram
utilizadas e em qual etapa de desenvolvimento do projeto (Quadro 20). Algumas
descricoes de atividades foram transcritas pois ndao possuem uma nomenclatura

definida como método ou ferramenta. Vale ressaltar também que, em alguns casos



cuja traducao do termo poderia comprometer a compreensao da atividade realizada,
manteve-se o nome original em inglés.

Quadro 20- Ferramentas por etapa

WORKSHOP 1 WORKSHOP 2 WORKSHOP 3 WORKSHOP 4 WORKSHOP 5 WORKSHOP 6

“identifying the issues through storytelling”

“voicing frustrations”

Al “being vulnerable”

“sharing insider knowledge”
“challenging other people’s roles”
“deliberation and decision-making”

EXPLORACAO INICIAL DESCOBERTA PROTOTIPACAO
“understand” - “observe” “point of view” - “ideate” “prototype” - “test”

estudos etnograficos, mapa de brainstorm, diagrama de afinidades, croquis conceituais, mock-ups,
empatia e “problem seeking “problem-seeking frameworks” e  renderizacao de modelos 3D e teste
frameworks” mapas conceituais de usabilidade e testemunhos da

“conceptualization” “planning” “design” “design refinement” “implementation”

A3 leituras workshops workshops workshops workshops

feedbacks feedbacks feedbacks entrevista

Ad nao informado
INTERACAO 1 INTERACAO 2 INTERACAO 3 INTERACAO 4

experimentacdes, projetos
A5 brainstorm, identificacao e desenvolvimento de experimentacdes com
de problemas, pesquisa e protétipos por meio de tecnologias, construcdo e exibicao do produto
ideacdo interaces online ou finalizacdo do protétipo
presenciais

pré DESCOBRIR DEFINIR DESENVOLVER ENTREGAR

questio- A = :
e memorias e reflexdes em post-it,
nario

A6 mapas de empatia, preé- How might we...?, mock-ups;

SRR R brainstorming, apresentacdes e
observacdo, interacdo e coleta de
. . mock-ups feedbacks
dados (desejos e necessidades)

dos usuérios

pos
questio-

nario
exibicdo do

produto

VISITA 1 VISITA 2 VISITA 3 REFLEXOES

entrevistas semi-estruturadas,
especificacao de design e atividades de codesign, apresentacdo do conceito
croquis conceituais das corguis conceituais final
necessidades e aspiragdes

A7 questionario

online e
presencial

Fonte: Elaborado pela autora, 2022

A1l - A experiéncia do artigo Al foi estruturada a partir de seis Workshops (WS)
distribuidos ao longo dos oito meses de projeto. Os encontros tiveram os seguintes
pontos-chave, como homeados pelos autores:

= “ldentifying the issues through storytelling” - principalmente no WSI,

porém identificados pelos autores em todos eles.
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*  “yoicing frustrations” - auto-revelagdo emocional, validada
verbalmente ou ndo verbalmente pelo grupo, ocorreram principalmente
duranteo WS 1e 2.

» “being vulnerable” - auto-revelagao de limitagoes de conhecimento ou
experiéncia, geralmente seguido por demonstragées de empatia, em
todos os encontros.

» “sharing insider knowledge” - os codesigners compartilharam fatos,
informagoes sobre a comunidade, conceitos e sistemas. Ocorreram
durante os WS 1-5

= ‘“challenging other people’s roles” - compartilhamento livre e aberto de
opinioes, respeitosamente. Ocorreu no WS 1-4 do Grupo de Trabalho 1,
e no WS 2, do Grupo de Trabalho 2.

=  ‘“deliberation and decision-making’ - Os codesigners foram conduzidos
pelos facilitadores durante todos os WS a tomar decis6es, questiona-
las e confirma-las.

Além dos WS, ferramentas como questionarios online e entrevistas individuais
foram utilizadas para avaliar o processo do projeto.
A2 - Para o desenvolvimento do projeto, os alunos realizaram uma série de

4

workshops, seguindo uma estrutura baseada em seis etapas. “wnderstand’, “observe’,
“point of view’, “ideate’, ‘prototype” e ‘“test” que, segundo os autores, refletem a
metodologia em trés passos de Spinuzzi (data): exploracdo inicial, processo de
descoberta e prototipagao:

* ‘“understand” - “observe’ - na primeira etapa, os alunos levantaram
informagoes e se envolveram nas atividades da comunidade,
observando suas demandas em termos de design de interiores (foco do
trabalho). Os alunos também fizeram estudos tedricos para
fundamentar esta area de atuacdo. Métodos/ ferramentas utilizadas:
estudos etnograficos, mapa de empatia e “problem seeking
frameworks”.

»  “point of view” - “ideate” - os objetivos do projeto foram estabelecidos

pela comunidade, assim como possiveis terrenos de implantagdo e

conceito do projeto. Métodos/ ferramentas utilizadas: brainstorm,



diagrama de afinidades, “problem-seeking frameworks” e mapas
conceituais.

= ‘prototype” - “test” - desenvolvimento das propostas incorporando o
potencial da comunidade, avaliagao e implementacao do projeto para
teste. Métodos e ferramentas utilizados: croquis conceituais, mock-ups,
renderizacdo de modelos 3D e teste de usabilidade e testemunhos da
comunidade.

A3 - O protdtipo apresentado no terceiro artigo possui cinco etapas de
desenvolvimento: “conceptualization’, ‘“planning’, ‘design’, “design refinement’,
“implementation” que foram desenvolvidas durante 10 semanas.

= ‘“conceptualization” - uma base de conhecimento sobre os conceitos de
codesign, processos e métodos foi feita a partir de leituras. A
ferramenta virtual a ser utilizada durante o projeto também foi
apresentada por meio de um Workshop;

» “planning” - atividades praticas para conceituar o problema e suas
possiveis solugdes. Também foi realizada uma primeira avaliagao;

» “design” - atividades praticas para definir as ferramentas de
comunicagao do projeto e projetar, comunicar e avaliar a proposta;

» “design refinement” - atividades praticas para avaliar a necessidade dos
consumidores, desenvolver e avaliar a proposta;

» ‘“implementation” - avaliacao do problema e do processo de projeto,
selegao do design final, implementagao e comunicagao dos resultados.

Segundo os autores, ao final de cada fase, um feedback era coletado dos
participantes e transcrito para registro. Além disso, ao final, os alunos participaram
de uma entrevista para avaliagdo do protétipo.

A4 - 0 artigo ndo detalha as ferramentas utilizadas durante a experiéncia que
originou os insights apresentados no trabalho; no entanto, de maneira geral, discute
quatro elementos que estruturam o método de ensino com co-producdo e codesign:
“co-design activity’, “structure shared reflection’, “key co-production and co-design
concepts” e “critically consider challenges, by relating theory and (classroom)

experience’.
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“co-design activity’ - atividade de introducdo com um minimo de
intervencdao dos professores, na qual os estudantes devem ser
motivados a dar opinido sobre co-design na pratica, além de sugerir e
votar sobre o topico do trabalho (“top-tree topics”);

“structure shared reflection” - criacdo de ambiente favoravel ao
compartilhamento dos limites e desconfortos para normalizar essas
sensacoes durante o processo de aprendizagem;

“key co-production and co-design concepts” - focar em topicos chave
inerentes ao conceito de codesign e co-producao, inclusive ao
relaciona-los com o tema, administragdo publica, identificar tensbes e
desafios baseados em materiais de ordem empirica;

“critically consider challenges - theory and (classroom) experience” -
criar um ambiente seguro para refletir criticamente sobre as diferengas
entre a teoria e a realidade, uma vez que a experiéncia ainda se

desenvolve dentro de uma sala de aula.

A5 - Durante os seis meses de desenvolvimento, quatro interagoes foram

feitas entre os estudantes da DUT e do DTC, duas na cidade de Windhoek e duas em

Durban, promovendo assim as dinamicas interculturais e interdisciplinares entre as

duas equipes.

Interacdo 1 (Windhoek) - Os estudantes identificaram trés conceitos
relacionados a desafios sociais em suas cidades. A ideia escolhida para
o desenvolvimento foi a EKO classroom, uma “capsula de
aprendizagem”. As ferramentas e dinamicas utilizadas foram
brainstorm, identificacao de problemas, pesquisa e ideacao;

Interagdo 2 (Durban) - A EKO classroom foi desenvolvida para
introduzir estudantes de nivel primario em cddigos e eletrdnica. Foram
realizados experimentagoes, projetos e desenvolvimento de protétipos
por meio de interacoes online ou presenciais;

Interacdo 3 (Windhoek) - Entre as interagdes, um feedback critico no
qual um diretor de escola primaria questionou o publico alvo do projeto,
fazendo com que os estudantes direcionassem a EKO para estudantes

de tecnologia da informacdo. Durante este periodo, foram feitas



experimentagoes com tecnologias, construgcao e finalizagao do
prototipo de projeto;
Interacdo 4 (Durban) - Os estudantes fizeram uma estrutura efémera

que poderia ser levada a varios locais para exibicdo do produto.

Entre os encontros, as equipes continuaram trabalhando de forma remota

utilizando ferramentas como gerenciadores de projeto (Trello), aplicativos de

conversas e e-mails.

A6 - De acordo com os autores do artigo, a experiéncia de projeto com

codesign seguiu a estrutura do Double Diamond (descobrir, definir, desenvolver,

entregar) ao longo de 12 sessoes:

Descobrir (sessoes 1 e 2) - os codesigners usaram ferramentas para
gerar empatia entre os membros da equipe, fizeram visitas ao jardim
de infancia para interagirem e observarem os usuarios finais dos
produtos do projeto. Métodos/ ferramentas utilizadas: memorias e
reflexdes em post-it mapas de empatia, pré-questionario, visita ao
local, observacao, interacao e coleta de dados (desejos e necessidades)
dos usuarios;

Definir (sesstes 2 e 3) - apos visita, 0s grupos se dividiram, levantaram
problemas e possiveis solugées. Apds votacgdo, foram feitos mock-ups
do conceito escolhido para desenvolvimento. As ferramentas utilizadas
foram: How might we..?, brainstorming, mock-ups,

Desenvolver (sessoes 3 - 10) - nas sessbes 3 a 5 os mock-ups foram
utilizados para apresentacdo aos usuarios finais para feedbacks. Nas
sessOes seguintes, os modelos finais foram produzidos, sendo dois
produtos Season Tree, utilizado para demonstrar as diferentes
estacoes do ano de forma realista e a Strength Crow, um medidor de
ruidos para educacao;

Entregar (sessdo 10 - 11) - Os produtos foram compartilhados com o
publico na Feira de Invengdes da Universidade de Helsinki;

Sessdo 12 - Neste momento, um pos-questionario foi respondido pelos
participantes do projeto. No encontro, foram feitas ainda reflexoes

sobre o processo como um todo.

I evl



| 144

A7 - As atividades de codesign foram planejadas para acontecer em trés
visitas, com intervalo de uma semana entre elas, em encontros de até duas horas.
Previamente aos encontros, os alunos receberam informacgoes sobre ferramentas
como questionarios, entrevistas semi-estruturadas, observacdo analitica e foram
orientados a conduzir o processo de forma empatica.

» Visita1- destinada ao levantamento das necessidades e aspiragoes dos
“pupilos”. Para isso, foram utilizadas entrevistas semi-estruturadas,
especificagcao de design e croquis conceituais das necessidades e
aspiragoes;

» Visita 2 - neste momento atividades de codesign foram realizadas entre
os estudantes e “pupilos” buscando um equilibrio entre as contribuicdes
dos dois grupos por meio de croquis conceituais;

= Visita 3 - O grupo de estudantes apresentou o conceito final das ideias
desenvolvidas no que se chamou “Oragon’s Den presentation”

Para finalizar a extragcao de informagoes sobre o processo projetual, foram
analisados quais mecanismos ou métricas foram utilizados para compreender o nivel
e a qualidade da participagao dos atores envolvidos:

Al - A experiéncia descrita contou com duas ferramentas para esta andlise: uma
pesquisa de Auto-relato do nivel de Participacao, aplicado ao final de cada workshop
e que deveria ser respondido de forma geral, observando o desempenho médio do
grupo em cada atividade; e as Entrevistas Semiestruturadas individuais, realizadas
por pesquisadores que nao estavam facilitando as dindamicas de codesign, para
coletar materiais sobre o processo e os resultados da experiéncia;

A2 - N3o foram indicadas ferramentas para medir o nivel/ qualidade de participacao;
porém, para os autores, os resultados dos testes de usabilidade realizados nos
prototipos refletem a qualidade do processo de codesign.

A3 - A experiéncia descrita também ndo possui ferramentas de medicdo especificas
para este topico. Apresenta, entretanto, o resultado de uma avaliacdo externa (notas
de 0 a 10) feita por especialistas sobre o processo. Neste caso, foram levadas em
consideracao duas perspectivas, a Educacao em Design e Colaboracgao. A segunda,

especificamente, tinha como critérios: apropriacdo dos métodos de participagao,



usabilidade dos métodos de participacdo dos consumidores, forca da integracdo do
plano de colaboracao, promogao de criatividade.

A4 - 0 autor apresenta uma tabela de Reflexdo Autoetnografica, onde é possivel
compreender a atividade realizada, suas questées emergentes, a propria reflexdo do
autor e consequentemente insights para o ensino com codesign.

A5 - Os autores propéem um processo de “reflexdo sobre a acdo” (SCHON, 1983 apud
MOODLEY e MCHUNU, 2019, p. 70), no qual os valores e aprendizados do processo sao
constantemente avaliados em fungcao de uma pergunta chave, neste caso: “Quais
valores e licoes podem ser adquiridos por meio do codesign em um projeto estudantil
diverso culturalmente e multidisciplinar? ”

A6 - Dois questionarios foram aplicados, no inicio e final da experiéncia. Os dados
coletados, juntamente com outros registros de materiais pedagdgicos, foram
utilizados para monitorar o processo como um todo e confirmar os resultados da
experiéncia.

A7 - 0 processo de projeto teve trés visitas em campo. Ao final de cada uma delas,
os estudantes discutiam os resultados por dois pontos de vista especificos: 1) a
qualidade e quantidade de informagoes reunidas como resultado da aplicacao de
métodos especificos; e 2) a facilidade de aplicacdo dos métodos em termos logisticos.
Por fim, uma reflexdo foi feita pelos “pupilos” (questionario presencial em sala de
aula), e pelos estudantes da HEI (questionario online). Cada questionario possuia 8
questdes que diziam respeito a efetividade dos métodos utilizados e a qualidade do

ambiente de facilitacao.
Quadro 21- Métodos de Avaliac3o do processo/ da Participacdo

COD.

ARTIGO METODO DE AVALIACAO DO PROCESSO/ DA PARTICIPACAO

Al Auto - Relato do nivel de Participacdo; Entrevistas Semiestruturadas individuais
A2 Testes de usabilidade do produto

A3 Avaliacao por experts externos ao processo

A4 Tabela de Reflexao Autoetnografica

A5 “Reflex3o sobre a ac3o” (SCHON, 1983 apud MOODLEY e MCHUNU, 2019, p. 70)
A6 Pré - questionario/ Pés- questionario

A7 Avaliacoes preliminares e Questionario final

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.
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Sobre o processo didatico e a compatibilizagdo do tempo de trabalho das
atividades de ensino com o tempo necessario para o desenvolvimento de um projeto
participativo, percebe-se que, quando citados, os conteldos tedricos foram passados
anteriormente ou durante as primeiras etapas do processo projetual, sendo a maior
parte do tempo dedicado as atividades praticas.

Nos artigos A2, A3 e A7 especialmente, referéncia a estudos tedricos e leituras
sobre codesign, processos de projeto e ferramentas e sobre o tema especifico da
experiéncia sdo indicados nas etapas iniciais do trabalho. Vale ressaltar que no A§,
apesar de ndo mencionar um momento tedrico especifico, os autores destacam que
a proporcdo de alunos/ professores da experiéncia garantiu que conhecimentos
fossem trocados de forma satisfatoria ao longo do processo.

O artigo A4 apresenta uma abordagem diferenciada. Mesmo tendo ocorrido
nas primeiras aproximagoes, segundo os autores, as discussoes sobre codesign
foram fundamentadas pelas experiéncias e percepcdes prévias dos alunos sobre o
tema, com o minimo de intervencgdo dos professores. Essa abordagem se justifica em
virtude do objetivo do trabalho de propor atividades que motivassem o engajamento
dos estudantes. Por outro lado, nas reflexdes finais, os autores apontaram a
necessidade de haver um maior equilibrio entre as informagdes fornecidas pelos
docentes e as contribuicoes dos alunos e que, neste caso, muitos estudantes
reconheceram carecer de mais informagoes sobre o tema e as ferramentas para
melhor planejar e aproveitar o processo.

Por fim, sobre o processo didatico, cabe analisar o papel do professor/
pesquisador durante as experiéncias.

Al - Os professores/ pesquisadores assumiram o papel de facilitadores do projeto.
Neste caso, eram responsaveis por fornecer instrucées necessarias para dar inicio
as atividades de cada workshop. Durante as atividades, deveriam identificar a
necessidade de mais instrugdes, esclarecer parametros, questionar, sintetizar e
confirmar as decisdes de design. Neste sentido, foram necessarias habilidades em
construir relagdes, manejar conflitos e revelagoes emocionais e garantir uma

participagdo igualitaria de todos os codesigners.



A2 - N3o ha descricdo de atividades especificas dos professores/ pesquisadores. Ao
longo do artigo, percebe-se que nenhum dos atores envolvidos teve seu papel
especificamente descrito, sendo todos, inclusive, chamados de codesigners.

A3 - Do ponto de vista da colaboracgdo, os professores/ pesquisadores deveriam
esclarecer aos alunos, com uma significativa quantidade de exemplos, os objetivos e
escopo do projeto, fazendo com que os estudantes tivessem condigcdoes de se
comunicar com os participantes durante as atividades e compreender seus
feedbacks. Como os alunos se envolveram no projeto como planejadores,
consumidores e produtores, os professores/ pesquisadores precisaram instrui-los a
manter uma visao holistica do processo como um todo.

A4 - Nao ha descricdo de atividades especificas dos professores/ pesquisadores. Os
autores defendem que o compartilhamento de linguagens, ferramentas e culturas
ocorra diariamente, pois tanto professores quanto estudantes devem estar dispostos
a modificar o modo de ensino/ aprendizagem tradicional para conduzir atividades de
codesign e este ndo é um movimento rapido.

A5 - Os autores se posicionam como mentores, facilitadores e pesquisadores e
reconhecem que esta é uma posicdo instavel. Como mentores do projeto,
envolveram-se diretamente com as atividades conduzidas, o design e a construgao
do modelo. Como facilitadores foram reconhecidos como um membro externo ao
projeto, pois deveriam garantir aos estudantes liberdade para projetar, escolher
materiais e assumir tarefas administrativas. Como pesquisadores, foram
responsaveis pelo manejo, analise e documentacdo do processo, das apresentacées
dos estudantes, apresentacdo de questionarios, fotografias, e outros instrumentos de
coleta dos dados.

A6 - 0 processo projetual foi considerado um didlogo constante entre professores e
estudantes. Mesmo intitulados membros distintos dentro da equipe, professores e
pesquisadores deveriam contribuir com suas experiéncias prévias em trabalhos
manuais e educagao em design para facilitar o processo, seja enfatizando tarefas ou
questionando as decisoes tomadas pela equipe.

A7 - Como a experiéncia envolveu criangas do jardim de infancia, os estudantes
precisaram de suporte, principalmente nos primeiros contatos, para gerar empatia e

diminuir as distancias entre os membros da equipe. Os professores também
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utilizaram como estratégia pedagdgica um cronograma planejado, o pré-treinamento
dos estudantes para uso de determinadas ferramentas e o acompanhamento das
entregas de atividades.

Esta Revisdo Sistematica se estruturou em torno dos questionamentos: quais,
e como as ferramentas participativas de design se entrelagam com a pratica durante
o processo projetual?; quais, e como recursos sao utilizados para transmitir
conteldos tedricos durante o processo didatico? ambos respondidos por meio das
analises e sinteses apresentadas anteriormente.

Interessante perceber como, cada um dos sete artigos esta um uma localidade
diferente, enfatizando uma movimentagdo abrangente rumo a estratégias
pedagdgicas de ensino baseadas na participagdo. Vale ressaltar que os exemplos
escolhidos estao longe de apresentar um panorama generalizado da insercao das
praticas participativas no ensino, principalmente de projeto na graduagdo em design,
como o recorte proposto pela pesquisa. De toda forma, contribuiram para construcao
de um conhecimento critico e reflexivo sobre experiéncias que tratam destas

questoes, e poderao ser complementadas ao longo do percurso da pesquisa.
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Apresentacao do Projeto:

As informacoes elencadas nos campos “Apresentacao do Projeto”, “Objetivo da Pesquisa” e “Avaliacdo dos
Riscos e Beneficios” foram retiradas dos documentos Informacdes Basicas da Pesquisa n® 1959212 e
Projeto Detalhado (PROJETO_CEP_DETALHADO), postados em 13/06/2022 e 09/06/2022,
respectivamente.

INTRODUGCAO

O objeto de estudo ¢ a disciplina Projeto VII, ministrada no curso de graduagdo em Design da Universidade
Federal de Uberlandia, estabelecida pelo Projeto Pedagogico do Curso em 2016 (vigente a partir de 2017).
A disciplina propde-se a aplicagdo dos conceitos do Design Participativo e Design Centrado no Usuério em
projetos de ordem sistémica, em parceria com a comunidade ou instituicdes sem fins lucrativos. Acredita-se
que, discutir praticas participativas em disciplinas de projeto € um caminho para construcdo de um
conhecimento democratico e uma produgao socialmente engajada dentro dos cursos de graduagao em
Design, estimulando o pensamento critico dos estudantes e futuros profissionais frente as questdes sociais.
Além disso, pretende-se mapear como a construgao da autonomia dos estudantes ao longo do processo de
planejamento e execucdo de projetos, amparados pelo uso de ferramentas de design participativas, fornece
recursos que os auxiliardo a assumir um papel de agentes facilitadores nos processos de projeto
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com demandas reais desde o Ambito académico. O trabalho tem como objetivo principal propor estratégias
para insercao de praticas participativas no ensino de projeto em Design, tendo como base a estrutura da
disciplina Projeto VIl do Curso de Graduacao em Design da FAUED - UFU. Para isso também seréo
desenvolvidas: andlises de como as praticas participativas estdo inseridas no contexto do ensino de projeto
em Design (estado da arte); reflexdes sobre as potencialidades e fragilidades da inclusdo dos individuos nos
processos de projeto, compreendendo principalmente os diferentes niveis e interesses na participacao;
mapeamentos das evidéncias de evolugao da autonomia dos estudantes ao longo do processo de
planejamento e criagcdo, amparados pelo uso de ferramentas de design participativas.

METODOLOGIA

A pesquisa é social (GIL, 2008, p. 27) e utilizara o raciocinio indutivo. E aplicada quanto a sua natureza, e
de abordagem qualitativa. Quanto aos objetivos, configura-se como uma pesquisa exploratoria. Serédo
utilizados os seguintes procedimentos: identificagdo do problema, revisao da literatura e estudo de caso. O
estudo de caso sera desenvolvido com observacéo participante (SANTOS, 2018), com aplicagéo no periodo
letivo 2022/1.

Fazem parte da amostragem 46 participantes, divididos em 3 categorias: docentes (2), discentes (34) e
membros da comunidade externa (10). A amostra de docentes é estabelecida pelo Projeto Pedagdgico do
Curso (FAUED, 2016) A amostra de discentes também é dada pelo Projeto Pedagdgico do Curso (FAUED,
2016). Ja a amostra dos membros externos foi selecionada por conveniéncia ndo probabilistica
(GUIMARAES, 2008, p. 15), considerando 10 grupos de trabalho durante o desenvolvimento da disciplina.
No caso desta pesquisa, considera-se como local de coleta de dados a aplicacao especifica da disciplina
Projeto VII - 2022/1, do curso de Design da FAUED-UFU.

Para coleta dos dados foram selecionadas as seguintes ferramentas: WORKSHOP: Com objetivo elaborar o
Plano de Ensino para aplicacdo durante o semestre escolhido. A dindmica sera conduzida conforme a
metodologia do Human Centered Design, em trés etapas: ouvir, criar e implementar (IDEO, 2013) e contara
com a participacédo dos docentes da amostra e da pesquisadora. OBSERVACAO PARTICIPANTE: A
pesquisadora estara incorporada as atividades de ensino. Como observadora participante, tera melhores
condigbes de “compreender os habitos,
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atitudes, interesses, relagdes pessoais e caracteristicas da vida diaria” dos grupos de trabalho.
(RICHARDSON et al. 2012, p.261). DIARIO DE BORDO: Como ferramenta de registro da Observacéo
Participante, o Diério de Bordo podera assumir a forma de notas, textos, fotografias, videos e croquis, todos
de autoria da pesquisadora, armazenados em plataforma online ou bloco de anotagées. POEMA DOS
DESEJOS: O Poema dos Desejos € uma ferramenta de livre expressdo/ comunicagao que propicia a
identificagdo de um imaginério coletivo sobre cenarios futuros por meio da pergunta chave “Eu gostaria que
o/a [objeto da reflexao] fosse...” (RHEINGANTZ, P. A. et al. 2009, p. 42; SANOFF 2001, p.20). Sera
aplicada com os discentes para verificar suas expectativas sobre a disciplina, o processo projetual e o
projeto em si. A dindmica sera realizada presencialmente nos primeiros dias de aula, apés apresentagdo do
Plano de Ensino da disciplina pelas docentes. Em um segundo momento, apds identificacdo dos
participantes da comunidade, o Poema dos Desejos devera ser aplicado para identificar suas expectativas
quanto ao processo projetual e o projeto, especificamente. QUESTIONARIOS: Serdo utilizados para
compreender niveis de participagdo de discentes e membros externos durante o desenvolvimento das
atividades, assim como sua satisfagcdo em relacao as ferramentas de design colaborativas utilizadas e ao
processo de projeto. Podem ser aplicados fazendo uso de plataformas online e/ou presencialmente, ao final
de cada um dos Modulos de ensino/ aprendizagem estabelecidos pelo Plano de Ensino no Workshop.

Como metodologia de analise dos dados espera-se gerar uma Matriz de Descobertas e Recomendagées,
instrumento de analise, hierarquizacao e sintese das informacdes coletadas, organizadas graficamente para
facilitar a comunicagao dos resultados (RHEINGANTZ, P. A. et al. 2009, p. 91).

CRITERIOS DE INCLUSAO - Os critérios de inclusdo tém caracteristicas especificas para as trés categorias
de atores da amostra: 1) docentes - critérios: ministrar ou ja ter ministrado a disciplina de Projeto VII no
curso de graduacao em Design; 2) discentes - critérios: estar matriculados na disciplina Projeto VII
especificamente no semestre letivo de 2022/1; 3) comunidade externa envolvida na proposta da disciplina -
critérios: ser maior de idade, e se dispuser a participar das atividades de projetos (o tema sera determinado
pelo Plano de Ensino da disciplina). Critério geral: todos os participantes devem assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE.

CRITERIOS DE EXCLUSAO - Terao seus dados excluidos da andlise para pesquisa todos os
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docentes, discentes e membros da comunidade que nado se enquadram nos critérios anteriores. Os
discentes que, porventura, solicitarem o trancamento da disciplina e/ou do curso durante o semestre letivo
de 2022/1 terao seus dados utilizados até a data especificada em Diario.

CRONOGRAMA — A coleta de dados acontecera de 15/08/2022 a 13/01/2023.

ORGCAMENTO - R$ 1.300,00

Objetivo da Pesquisa:

OBJETIVO PRIMARIO - Propor estratégias para insercdo de praticas participativas no ensino de projeto em
Design, tendo como base a estrutura da disciplina Projeto VIl do Curso de Graduagao em Design da FAUED
- UFU.

OBJETIVOS SECUNDARIOS - Analisar como as praticas participativas estao inseridas no contexto do
ensino de projeto em Design (estado da arte); Refletir sobre as potencialidades e fragilidades da incluséo
dos individuos nos processos de projeto, compreendendo principalmente os diferentes niveis e interesses
na participagdo; Mapear as evidéncias de evolugdo da autonomia dos estudantes ao longo do processo de
planejamento e criacdo, amparados pelo uso de ferramentas de design participativas.

HIPOTESE - Os problemas a serem enfrentados na produgdo contemporanea de projetos correspondem,
cada vez mais, & grande complexidade do mundo (ALAO, 2015, p. 35). Para Silveira (2016, p. 28):Mesmo
tendo o Ensino Superior em Design a principal missdo de formar mao de obra para o mercado de trabalho,
entende-se que seja importante ter consciéncia da complexidade do mundo na atualidade, decorrente das
rapidas transformacodes e das incertezas que se fazem presentes. Os futuros designers, frente a esse
contexto, enfrentardo desafios diversos, visto que se espera que o fruto de seu trabalho seja composto por
propostas e solugdes socialmente desejaveis, economicamente viaveis, tecnologicamente realiziveis,
ambientalmente louvaveis, e culturalmente justificaveis. (SILVEIRA, 2016, p.28).Em meio a tantos desafios,
esta pesquisa busca responder ao seguinte questionamento: "Como as praticas participativas podem
contribuir para o ensino de projetos de codesign?” Acredita-se que, discutir praticas participativas em
disciplinas de projeto € um caminho para construgdo de um conhecimento democratico e uma producgao
socialmente engajada dentro dos cursos de graduacdo em Design, estimulando o pensamento
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critico dos estudantes e futuros profissionais frente as questdes sociais. Além disso, pretende-se mapear
como a construcdo da autonomia dos estudantes ao longo do processo de planejamento e execugao de
projetos, amparados pelo uso de ferramentas de design participativas, fornece recursos que os auxiliarao a
assumir um papel de agentes facilitadores nos processos de projeto com demandas reais desde o0 ambito
académico.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

RISCOS - Da parte dos participantes, considera-se que estdo submetidos a riscos relacionados a possivel:
1) identificacdo (serdo utilizados cddigos); 2) divulgacao de imagens por meio de registros fotograficos e
filmagens, mesmo que previamente autorizados; e 3) interferéncias na rotina ocasionadas pela demanda de
tempo para participacao nas atividades propostas pela disciplina, todos apresentados no TCLE. Do ponto
de vista da pesquisa a falta de engajamento, por motivos especificos ou de ndo compreensao da proposta
poderiam se configurar como risco ao trabalho.

BENEFICIOS - Os beneficios esperados abrangem todos os atores envolvidos (docentes, discentes e
participantes da comunidade), uma vez que durante o desenvolvimento da disciplina fardo uso de
metodologias participativas para reconhecer, criar e implementar solugdes de projeto de design que podera
levé-los a: 1) melhoria da qualidade do ambiente (interior), produto ou servi¢co alvo do projeto; 2) troca e
construgcao de conhecimentos tedrico-praticos entre os participantes; 3) desenvolvimento e apropriacdo de
técnicas e métodos de design desenvolvidos de forma personalizada para as demandas identificadas; 4)
fortalecimento de parceria entre a Universidade e comunidade pelo compartilhamento de conhecimentos e
acesso, pela comunidade, as conclusdes da pesquisa; e 6) como contribuicdo pedagdgica para as futuras
aplicacdes da disciplina no curso de Design da UFU.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:
Apds a analise do CEP/UFU néao foram encontradas pendéncias.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
Foram apresentados:
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1) Informacgdes Basicas do Projeto [PB_INFORMACOES BASICAS DO _PROJETO 1959212.pdf]
13/06/2022 11:21:28;

2) Folha de Rosto [FOLHA_DE_ROSTO_ASSINADA.pdf] 09/06/2022 13:57:02;

3) Termo de Compromisso Confidencialidade da Equipe Executora
[TERMO_DA_EQUIPE_EXECUTORA_ASSINADO.pdf] 09/06/2022 13:59:01;
4) Link Lattes da Equipe Executora [LATTES_PESQUISADORES.docx] 09/06/2022 14:03:30;

5) Projeto de Pesquisa [PROJETO_CEP_DETALHADO.docx] 09/06/2022 13:59:51;

6) TCLE Discentes [TCLE_DISCENTES.docx] 09/06/2022 14:00:56;

7) TCLE Docentes [TCLE_DOCENTES.docx] 09/06/2022 14:00:44;

8) TCLE Membros da comunidade externa [TCLE_COMUNIDADE.docx] 09/06/2022 14:01:06;

9) Instrumentos de coleta de dados [QUESTIONARIO_DISCENTES.docx] 09/06/2022 14:02:13;

10) Instrumentos de coleta de dados [QUESTIONARIO_MEMBROS_COMUNIDADE_EXTERNA.docx]
09/06/2022 14:02:55;

11) Outros [TERMO_USO_IMAGEM.docx] 09/06/2022 14:04:05

Recomendacoes:
Vide campo "Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes".

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoées:
Apds a analise do CEP/UFU né&o foram observados 6bices éticos nos documentos do estudo.

De acordo com as atribuicoes definidas nas Resolugées CNS n? 466/12, CNS n® 510/16 e suas
complementares, o CEP/UFU manifesta-se pela aprovagédo do protocolo de pesquisa.

Prazo para a entrega do Relatério Final ao CEP/UFU: FEVEREIRO/2023*.

* Tolerancia maxima de 01 més para o atraso na entrega do relatério final.

Consideracoes Finais a critério do CEP:
O CEP/UFU LEMBRA QUE QUALQUER MUDANCA NO PROTOCOLO DE PESQUISA DEVE SER
INFORMADA, IMEDIATAMENTE, AO CEP PARA FINS DE ANALISE ETICA.

Endereco: Av. Jodo Naves de Avila 2121- Bloco "1A", sala 224 - Campus Sta. Ménica

Bairro: Santa Ménica CEP: 38.408-144

UF: MG Municipio: UBERLANDIA

Telefone: (34)3239-4131 Fax: (34)3239-4131 E-mail: cep@propp.ufu.br
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O CEP/UFU alerta que:

a) Segundo as Resolugcdes CNS n® 466/12 e n® 510/16, o pesquisador deve manter os dados da pesquisa
em arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5 (cinco) anos
apos o término da pesquisa;

b) O CEP/UFU podera, por escolha aleatéria, visitar o pesquisador para conferéncia do relatério e
documentacgao pertinente ao projeto;

c) A aprovacao do protocolo de pesquisa pelo CEP/UFU da-se em decorréncia do atendimento as
Resolugdes CNS n? 466/12 e n® 510/16 e suas complementares, ndo implicando na qualidade cientifica da
pesquisa.

ORIENTACOES AO PESQUISADOR:

- O participante da pesquisa tem a liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento em
qualquer fase da pesquisa, sem penalizagdo e sem prejuizo (Resolu¢cdes CNS n® 466/12 e n? 510/16) e
deve receber uma via original do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE, na integra, por ele
assinado.

- O pesquisador deve desenvolver a pesquisa conforme delineada no protocolo aprovado pelo CEP/UFU e
descontinuar o estudo apos a analise, pelo CEP que aprovou o protocolo (Resolugdo CNS n? 466/12), das
razdes e dos motivos para a descontinuidade, aguardando a emissao do parecer, exceto quando perceber
risco ou dano ndo previsto ao participante ou quando constatar a superioridade de regime oferecido a um
dos grupos da pesquisa que requeiram acao imediata.

- O CEP deve ser informado de todos os efeitos adversos ou fatos relevantes que alterem o curso normal do
estudo (Resolugdo CNS n® 466/12). E papel do pesquisador assegurar medidas imediatas e adequadas

frente a evento adverso grave ocorrido (mesmo que tenha sido em outro

Endereco: Av. Jodo Naves de Avila 2121- Bloco "1A", sala 224 - Campus Sta. Ménica

Bairro: Santa Ménica CEP: 38.408-144
UF: MG Municipio: UBERLANDIA
Telefone: (34)3239-4131 Fax: (34)3239-4131 E-mail: cep@propp.ufu.br
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centro); e enviar a notificacdo ao CEP e a Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria — ANVISA —

apresentando o seu

posicionamento.

- Eventuais modificacbes ou emendas ao protocolo devem ser apresentadas ao CEP de forma clara e

sucinta, destacando a parte do protocolo a ser modificada e suas justificativas. No caso de projetos do

Grupo | ou Il, apresentados a ANVISA, o pesquisador ou patrocinador também deve informa-la, enviando o

parecer aprobatério do CEP, para ser anexado ao protocolo inicial (Resolugao n® 251/97, item 1ll.2.e).

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Béasicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 13/06/2022 Aceito
do Projeto ROJETO 1959212.pdf 11:21:28
Outros TERMO_USO_IMAGEM.docx 09/06/2022 | VIVIANE DOS Aceito

14:04:05 |GUIMARAES ALVIM
NUNES
Outros LATTES_PESQUISADORES.docx 09/06/2022 | VIVIANE DOS Aceito
14:03:30 |GUIMARAES ALVIM
NUNES
Outros QUESTIONARIO_MEMBROS_COMUNI| 09/06/2022 |VIVIANE DOS Aceito
DADE_EXTERNA.docx 14:02:55 |GUIMARAES ALVIM
NUNES
Outros QUESTIONARIO_DISCENTES.docx 09/06/2022 | VIVIANE DOS Aceito
14:02:13 | GUIMARAES ALVIM
NUNES
TCLE / Termos de |TCLE_COMUNIDADE.docx 09/06/2022 | VIVIANE DOS Aceito
Assentimento / 14:01:06 |GUIMARAES ALVIM
Justificativa de NUNES
Auséncia
TCLE / Termos de |TCLE_DISCENTES.docx 09/06/2022 | VIVIANE DOS Aceito
Assentimento / 14:00:56 |GUIMARAES ALVIM
Justificativa de NUNES
Auséncia
TCLE / Termos de |TCLE_DOCENTES.docx 09/06/2022 | VIVIANE DOS Aceito
Assentimento / 14:00:44 |GUIMARAES ALVIM
Justificativa de NUNES
Auséncia
Projeto Detalhado/ |PROJETO_CEP_DETALHADO.docx 09/06/2022 | VIVIANE DOS Aceito
Brochura 13:59:51 GUIMARAES ALVIM
Investigador NUNES
Declaragao de TERMO_DA_EQUIPE_EXECUTORA_A| 09/06/2022 |VIVIANE DOS Aceito

Endereco:
Bairro: Santa Moénica
UF: MG

Telefone: (34)3239-4131

Municipio:

CEP: 38.408-144
UBERLANDIA

Fax: (34)3239-4131 E-mail:

Av. Jodo Naves de Avila 2121- Bloco "1A", sala 224 - Campus Sta. Ménica

cep@propp.ufu.br
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Pesquisadores NADO.pdf 13:59:01 | GUIMARAES ALVIM | Aceito
NUNES
Folha de Rosto FOLHA_DE_ROSTO_ASSINADA.pdf 09/06/2022 |VIVIANE DOS Aceito
13:57:02 |GUIMARAES ALVIM

NUNES

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

Nao

UBERLANDIA, 22 de Julho de 2022

Assinado por:

ALEANDRA DA SILVA FIGUEIRA SAMPAIO
(Coordenador(a))

Endereco: Av. Jodo Naves de Avila 2121- Bloco "1A", sala 224 - Campus Sta. Ménica
CEP: 38.408-144

Bairro: Santa Moénica

UF: MG Municipio:

Telefone: (34)3239-4131

Fax:

UBERLANDIA

(34)3239-4131

E-mail:

cep@propp.ufu.br
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Pistuidate fé Asuretiuis o U driums o Oweiign

QUESTIONARIO MEMBROS DA COMUNIDADE EXTERNA

INFORMACOES GERAIS'
Caddigo de Identificagdo - (Preenchido pela pesquisadora)

Idade
(resposta em numero)

Género
( ) masculino ( )feminino ( ) prefiro ndo informar

Nivel de Escolaridade

) Ensino fundamental incompleto
) Ensino fundamental completo

) Ensino médio incompleto

) Ensino médio completo

) Ensino superior incompleto

) Ensino superior completo

) P6s graduacgao

) Mestrado

) Doutorado

N~ =~~~

1. Vocé teve outras oportunidades de colaborar diretamente com a universidade?
) sim. Em qual momento?
) ndo

—_

ABORDAGEM
Tendo em mente sua experiéncia ate este momento do projeto:

. Quanto as atividades propostas, em relagéo as suas expectativas prévias, vocé esta:
) muito insatisfeito
) insatisfeito
) neutro
) satisfeito
) muito satisfeito

A~

3. Como vocé se sente em relagéo a proposta de trabalho em parceria, universidade e
comunidade prevista pela disciplina?
() muito insatisfeito
() insatisfeito
() neutro

( ) satisfeito

() muito satisfeito

' As informagbes sobre idade, género e escolaridade serdo solicitadas apenas no primeiro
questionario. Os questionarios dos modulos 2, 3 e 4 terao esta categoria removida, sendo mantido
apenas o cadigo de identificagdo do grupo/ integrante.
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. Quanto ao tempo programado para a execugao das atividades, vocé esta:
) muito insatisfeito
) insatisfeito
) neutro
) satisfeito
) muito satisfeito

NS~ N

ATIVIDADES
Tendo em mente os encontros realizados até este momento do projeto:

5. Liste em quais atividades vocé colaborou? (vocé pode descrever sua participagao)

6. Das dindmicas propostas e utilizadas pelos alunos, quais delas vocé ja conhecia?

Sobre os momentos em que vocé colaborou/ participou diretamente:

7. Como vocé avalia sua experiéncia nestas atividades?
muito insatisfeito

insatisfeito

neutro

satisfeito

muito satisfeito

8. Como vocé avalia os resultados obtidos?
muito ruim

ruim

neutro

bom

muito bom

. Como vocé avalia a abordagem utilizada pelos alunos para facilitar sua colaboragao?
) muito ruim
) ruim
) neutra
) boa
) muito boa

e Tt R N (o)

PARTICIPACAO
10. Como vocé avalia sua participagao no projeto como um todo?
() muito ruim
()ruim
( ) neutra
( ) boa
(

) muito boa



UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA
FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO E DESIGN
PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM ARQUITETURA E URBANISMO

®UFU oo PPGAU|EESS:

Pistuidate fé Asuretiuis o U driums o Oweiign

11. Numa escala de 0 a 10, qual sua percepgao quanto a participagédo/ envolvimento dos
alunos no projeto? Sendo 0 nenhuma participacao/ envolvimento e 10 participagéo/
envolvimento constante.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

12. Na sua percepgao, com que frequéncia suas necessidades estdo sendo levadas em
consideracao para a conducéao do trabalho?

( )nunca

() raramente

( ) frequentemente

() muita frequéncia

() sempre

13.1

() raramente

( ) frequentemente
() muita frequéncia
( ) sempre

PROPOSTA ( somente no final)
Sobre as atividades de projeto realizadas até o momento:

14. Como vocé avalia o seu envolvimento na proposta?
() muito ruim
() ruim

() neutro

( ) bom

() muito bom

15. Como vocé avalia a qualidade da proposta? (por ex. sustentabilidade, qualidade
estética, viabilidade econémica)

() muito ruim

) ruim

) neutro

) bom

) muito bom

(
(
(
(

PERSPECTIVAS FUTURAS

16. Numa escala de 0 a 10, sendo 0 nunca mais e 10 sempre que possivel, qual a
probabilidade de vocé continuar colaborando com a universidade em projetos futuros?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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17. Numa escala de 0 a 10, sendo 0 nunca mais e 10 sempre que possivel, qual a
probabilidade de vocé adotar praticas semelhantes as vivenciadas neste projeto, em
oportunidades futuras?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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QUESTIONARIO DISCENTES

INFORMACOES GERAIS'
Caddigo de Identificagdo - (Preenchido pela pesquisadora)

Idade
(resposta em numero)

Género
( ) masculino ( )feminino ( ) prefiro ndo informar

Nivel de Escolaridade

() Ensino superior incompleto

() Ensino superior completo e graduando em Design
( ) Po6s graduacao e graduando em Design

() Mestrado e e graduando em Design

() Doutorado e e graduando em Design

1. Dentro do seu curso de graduagao, vocé teve outras oportunidades de trabalhar em
disciplinas de projeto que envolveram a comunidade?

() sim. Em qual disciplina?
( )nao

() ndo me recordo

ABORDAGEM
Tendo em mente sua experiéncia no Médulo [ varia conforme periodo de aplicagao] da
disciplina:

2. Quanto as atividades de ensino propostas, em relagao as suas expectativas prévias,
vocé esta:

() muito insatisfeito

() insatisfeito

( ) neutro

() satisfeito

() muito satisfeito

3. Como vocé se sente em relagéo a proposta de trabalho em parceria, universidade e
comunidade prevista pela disciplina?
() muito insatisfeito
() insatisfeito
() neutro

( ) satisfeito

() muito satisfeito

' As informagbes sobre idade, género e escolaridade serdo solicitadas apenas no primeiro
questionario. Os questionarios dos modulos 2, 3 e 4 terao esta categoria removida, sendo mantido
apenas o cadigo de identificagdo do grupo/ integrante.
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. Quanto ao tempo programado para a execugao das atividades de ensino, vocé esta:
) muito insatisfeito
) insatisfeito
) neutro
) satisfeito
) muito satisfeito

NS~ N

FERRAMENTAS
Tendo em mente as ferramentas de design utilizadas neste Médulo da disciplina:

5. Liste quais ferramentas vocé utilizou para realizar as atividades?

6. Das ferramentas utilizadas, quais delas vocé ja conhecia antes do inicio da disciplina?

7. Como vocé avalia sua experiéncia na utilizacdo destas ferramentas?
() muito insatisfeito

( ) insatisfeito

() neutro

() satisfeito

() muito satisfeito

Algumas das ferramentas listadas/ utilizadas precisaram da colaboragdo de outros
participantes (ex. colegas do grupo de trabalho ou membros da comunidade); outras
puderam ser utilizadas individualmente.

Sobre a utilizagao das ferramentas que exigiram colaboragao:

. Como vocé avalia o processo?
) muito ruim
) ruim
) neutro
) bom
) muito bom

~N——~

. Como vocé avalia os resultados obtidos?
) muito ruim
) ruim
) neutro
) bom
) muito bom

A~~~

Sobre a utilizagao das ferramentas que nao exigiram colaboracéo:

10. Como vocé avalia o processo?
() muito ruim

() ruim

() neutro

() bom
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() muito bom

11. Como vocé avalia os resultados obtidos?
() muito ruim

() ruim

() neutro

( ) bom

() muito bom

PARTICIPACAO

12. Sobre o processo de trabalho do seu grupo, como vocé avalia sua participacao:
() muito ruim
() ruim

() neutra

( )boa

() muito boa

13. Sobre o processo de trabalho da turma, como vocé avalia a participagao do seu
grupo?

() muito ruim

()ruim

( ) neutra

( ) boa

() muito boa

14. Sobre a interagdo com o0 membro da comunidade parceiro, como vocé avalia o seu
grupo?

() muito ruim

() ruim

() neutra

( )boa

() muito boa

15. Numa escala de 0 a 10, qual sua percepc¢ao quanto a participacao/ envolvimento do

seu parceiro da comunidade no projeto? Sendo 0 nenhuma participagao/ envolvimento e
10 participagao/ envolvimento ativo.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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PROJETO

16. Sobre as atividades de projeto realizadas até o momento, como vocé avalia o seu
envolvimento no grupo de trabalho?

() muito ruim

()ruim

( ) neutro

( )bom

() muito bom

17. Sobre as atividades de projeto realizadas até o momento, como vocé avalia o
desempenho do seu grupo de trabalho?

() muito ruim

() ruim

() neutro

( ) bom

() muito bom

18. Como vocé avalia os resultados alcangados pelo seu grupo de trabalho?
() muito ruim
() ruim

() neutro

( ) bom

() muito bom

PERSPECTIVAS FUTURAS

19. Numa escala de 0 a 10, sendo 0 nunca mais € 10 sempre que possivel, qual a
probabilidade de vocé continuar colaborando com a comunidade em projetos futuros?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
20. Numa escala de 0 a 10, sendo 0 nunca mais e 10 sempre que possivel, qual a
probabilidade de vocé continuar trabalhando ferramentas colaborativas de design em

projetos futuros?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Obrigada pela participacao!



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “Metodologias
Participativas no Ensino de Projeto em Design: o estudo de caso da disciplina Projeto
VII - Design/UFU”, sob a responsabilidade da pesquisadora Prof'. Dr*. Viviane dos
Guimaraes Alvim Nunes.

Nesta pesquisa nds estamos buscando propor recomendagdes para o uso de ferramentas
de design que auxiliam a participacao de individuos da comunidade (ndo-designers)
como co-projetistas, em propostas desenvolvidas dentro do ambiente académico. Para
1sso, os dados para pesquisa serdo coletados na disciplina intitulada Projeto VII,
ministrada no curso de Graduag¢do em Design da Universidade Federal de Uberlandia,
no semestre letivo de 2022/1.

O Termo/Registro de Consentimento Livre e Esclarecido esta sendo obtido pela
pesquisadora Verdnica Anselmo Jorge, mestranda no Curso de Pos Graduagdao em
Arquitetura e Urbanismo e Design da Universidade Federal de Uberlandia em encontro
presencial na propria Universidade, ou de forma remota por meio de assinaturas
digitais, com data prevista para 19 de setembro de 2022. Os respondentes podem dispor
do tempo necessario para assinatura do presente documento indicando-se a favor da
participagdo na pesquisa (conforme item IV da Resolugdo n® 466/2012 ou Capitulo. III
da Resolucao n° 510/2016).

Na sua participagdo, durante a aplicagdo da disciplina, sua condugdo, reagdes e
comentarios poderdo ser coletados pela pesquisadora por meio de registros manuais,
digitais (gravagdes originais, mesmo depois de transcritas), fotograficos e de filmagem
em uma ferramenta intitulada “Didrio de Bordo”. Vocé também devera responder ao
longo do semestre a quatro Questionarios, que serdo utilizados para compreender seu
nivel de participacdo durante o desenvolvimento das atividades, assim como sua
satisfacdo em relacdo as ferramentas de design colaborativas utilizadas no processo de
projeto. Sua participa¢do também sera considerada na atividade “Poema dos Desejos”,
onde serdo gerados dados sobre suas expectativas quanto a disciplina, o processo e o
projeto. Tanto o Questionario quanto o Poema dos Desejos serdo aplicados
presencialmente e terdo duragdo prevista de 15 minutos e 45 minutos, respectivamente.
A pesquisadora atenderd as orientacdes da Resolucdo n® 510/16, Capitulo VI, Art. 28:
IV - manter os dados da pesquisa em arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e
responsabilidade, por um periodo minimo de 5 (cinco) anos apds o término da pesquisa.
Em nenhum momento vocé sera identificado. Os resultados da pesquisa serdo
publicados ¢ ainda assim a sua identidade serd preservada. E compromisso do
pesquisador responsavel a divulga¢do dos resultados da pesquisa, em formato acessivel
ao grupo ou populacio que foi pesquisada (Resolu¢do CNS n° 510 de 2016, Artigo 3°,
Inciso 1V).

Vocé nao tera nenhum gasto e nem ganho financeiro por participar na pesquisa.
Havendo algum dano decorrente da pesquisa, vocé terd direito a solicitar indenizagdo
através das vias judiciais (Cédigo Civil, Lei 10.406/2002, Artigos 927 a 954 ¢
Resolugdo CNS n° 510 de 2016, Artigo 19).

Os riscos consistem na identificacdo e/ou divulgacdo de imagens e videos. Também ha
risco de interferéncias na rotina, ocasionadas pela demanda de tempo para participagao
nas atividades propostas. Para evitd-los, a pesquisadora utilizard codigos para
substituicdo da identificagdo, e agendara um cronograma de atividades compativel com
a sua disponibilidade. Os beneficios serdo ser observados quanto a melhora da
qualidade do ambiente (interior), produto ou servigo alvo do projeto; troca e construcao
de conhecimentos teorico-praticos entre os participantes; fortalecimento de parceria

Rubrica do Participante Rubrica do Pesquisador
1/2
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entre a Universidade e comunidade e acesso as conclusdes da pesquisa, como forma de
retorno € compartilhamento de conhecimentos tanto para comunidade, quanto como
contribui¢do pedagogica para as futuras aplicagdes da disciplina no curso de Design da
UFU.

Vocé ¢ livre para deixar de participar da pesquisa a qualquer momento sem qualquer
prejuizo ou coacgdo. Até o momento da divulgacdo dos resultados, vocé também ¢ livre
para solicitar a retirada dos seus dados da pesquisa.

Uma via original deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ficara com
vocé, assinada e rubricada pelos pesquisadores.

Em caso de qualquer diivida ou reclamagdo a respeito da pesquisa, vocé podera entrar
em contato com Viviane dos Guimardes Alvim Nunes (vivianenunes.br@gmail.com)
ou Veronica Anselmo Jorge (veronica.jorge@ufu.br, tel. 34 99667-4667). Endereco:
Universidade Federal de Uberlandia localizado & Av. Jodo Naves de Avila, n° 2121,
Bloco 11, campus Santa Monica - Uberlandia/MG. Para obter orientagdes quanto aos
direitos dos  participantes de pesquisa acesse a cartilha no link:
https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/documentos/Cartilha_Direitos E
tJorgeicos 2020.pdf.

Vocé podera também entrar em contato com o Comité de Etica na Pesquisa com Seres
Humanos — CEP, da Universidade Federal de Uberlandia, localizado na Av. Jodo Naves
de Avila, n° 2121, bloco A, sala 224, campus Santa Monica — Uberlandia/MG,
38408-100; pelo telefone (34) 3239-4131 ou pelo e-mail cep@propp.ufu.br. O
CEP/UFU ¢ um colegiado independente criado para defender os interesses dos
participantes das pesquisas em sua integridade e dignidade e para contribuir para o
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos conforme resolugdes do
Conselho Nacional de Saude.

Uberlandia, ....... de .cooovvennnnn de 20.......

Assinatura do(s) pesquisador(es)

Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, ap6s ter sido devidamente
esclarecido.

Assinatura do participante de pesquisa

Rubrica do Participante Rubrica do Pesquisador
2/2


http://www.ppgau.faued.ufu.br/pessoas/viviane-dos-guimaraes-alvim-nunes
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