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

Palavras-Chave: Aprendizagem baseada em design; Design Thinking; Metodologias Ativas; Ensino
superior.

Abstract: This article, the result of a master's research project, aims to present a proposal for a
practical activity, based on Design-Based Learning (DBL), for implementation in different
educational contexts. DBL as an active methodology can contribute to the development of
competencies and skills required in the 21st century, such as creativity, collaboration,
communication, critical thinking and problem solving. ABD consists of a teaching-learning process
based on the methodologies and tools applied in the design process. The way designers think and
act when faced with complex problems demonstrates an intelligence that can be used as an
educational practice to train students and professionals from other areas for the demands of
contemporary adult life. The article discusses the concepts and foundations of ABD, points out
some benefits and challenges, and suggests some recommendations for its effective application.
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1. Introducao

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

O ambiente coorporativo concentra esforcos para desenvolver uma cultura de inovacao,
gue é marcada por valores diferentes dos tradicionais, nos quais a estabilidade é substituida pelo
risco, o fracasso é bem aceito, o aprender fazendo sobrepde o planejamento detalhado e a
previsibilidade da lugar a experimentacdo. Mais ainda, esses ambientes demandam a integracao
de a¢les transdisciplinares para trazer solugdes fora do comum, antes impensadas, superando as
perspectivas limitadas pelos paradigmas vigentes nas grandes areas de conhecimento.

Nesse cenario a Universidade é vista como elemento fundamental para a transformacao
social e melhoria das condi¢cGes de vida da populacdo de forma geral (Tornatzky; Rideout, 2014).
Mas para isso, é importante que as praticas educacionais acompanhem o desenvolvimento
tecnolégico, as demandas sociais e econdmicas locais e mundiais. Fica urgente que as praticas
académicas precisam ser reorientadas no sentido de atender as novas demandas econ6micas,
sociais e educacionais, tornando necessario buscar novos caminhos e novas metodologias de
ensino que foquem no protagonismo dos estudantes, favoregam a motivagao e promovam a
autonomia.

No entanto, para que essas habilidades sejam desenvolvidas, é preciso repensar os modos
de ensinar e de aprender utilizados no ensino superior, que ainda se baseiam, em grande parte,
em uma abordagem tradicional, transmissiva e conteudista, que privilegia a memorizacdo e a
reproducdo de informacgdes, em detrimento da construcdao do conhecimento, da reflexdo e da
criatividade. Nesse sentido, as metodologias ativas surgem como uma alternativa pedagdgica que
propde uma maior participacdo e protagonismo dos estudantes no processo de aprendizagem,
colocando-os no centro da acao educativa. As metodologias ativas buscam promover a
aprendizagem significativa, contextualizada e problematizada, na qual os estudantes sao
estimulados a interagir, questionar, investigar, criar e aplicar o conhecimento em situacées reais
ou simuladas.

Dentre as diversas metodologias ativas existentes, a Aprendizagem Baseada em Design
(ABD) se destaca por incorporar os principios e as ferramentas do design, que, assim como o
design thinking, é uma abordagem pratica para solucionar problemas complexos, centrada no
usudrio e orientada para a acdo. A ABD consiste em um processo de ensino-aprendizagem que

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



pXVrJ
DESIGN
AN A Pesquisa e Desenvolvimento em Design

desafia os estudantes a resolverem problemas reais por meio de métodos e ferramentas do
design, envolvendo etapas como a andlise, a empatia, a definicdo, a ideacao, a prototipacaoe a
avaliacdo. A ABD permite que os estudantes desenvolvam as habilidades do século XXI, tais como
a criatividade, a colaboracdo, a comunicagdo, o pensamento critico e a resolucao de problemas,
além de promover a integracao de diferentes areas do conhecimento e a articulagdo entre teoria e
pratica.

2. O jeito Design de fazer

2.1 O design enquanto modo de pensar

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

O ensino do design no Brasil foi constituido a partir de modelos praticados como
na Bauhaus, que explorava as qualidades inerentes a cada individuo e ao mesmo tempo a
valorizacdo da pratica, ou seja, idealizava levar os estudantes a uma agucada percep¢ao por meio
do uso de formas, cores, texturas e ritmos para que mais tarde os produtos desenvolvidos nas
oficinas da propria Bauhaus fossem funcionais, ergonémicos e acessiveis (Ribeiro; Lourenco,
2012). A escola revolucionou o design, unificando disciplinas como a arquitetura, pintura,
escultura, artes plasticas e desenho industrial, aplicando a diversidade de competéncias,
unificando a func¢ado do produto como critério de aperfeicoamento dos designs implementados
pela industria da época, associando a experiéncia de uso e a estética, que até entdo eram, em
parte, negligenciadas.

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

Tanto na Bauhaus quanto na Escola de Ulm, os modelos de ensino defendiam a integracao
entre as diversas disciplinas, abrangendo aspectos tedricos e praticos, métodos e técnicas,
processos explicitos e implicitos. Esses modelos se mostraram relevantes para a formacao de
profissionais capazes de atender as demandas do mercado de trabalho. Essa interdisciplinaridade
do design resultou em uma ldgica de trabalho que articula diversos tipos de sistemas para
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desenvolver um projeto, tornando o design uma abordagem multidisciplinar por exceléncia. Para
isso, observou-se também necessario o trabalho em equipe, a aplicagdo simultanea de praticas e
métodos variados, e a interacdo eficaz entre diferentes areas, visando projetar solu¢bes
melhores.

Essas solugdes, por sua vez, dependem da capacidade criativa dos designers, que precisam
gerar ideias inovadoras e adequadas aos problemas propostos. As ideias surgem da continua
assimilacdo de conhecimentos provenientes do repertdrio acumulado ao longo de toda a vida
desses profissionais. Dessa forma, a atividade de design envolve diversos processos, combinando
atividades técnicas e procedimentos cognitivos que conduzem a inovacao.

Bezerra (2011) aponta os seguintes processos cognitivos associados ao fazer design:
e processos de busca - encontrar solugcdes e um espaco de alternativas propostas;

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

e decomposicdo - poder enxergar o todo e as partes de um problema;
e categorizagdo - agrupar conceitos similares para reduzir a complexidade;

e reconhecimento de padrdes - identificar as similaridades;

tomada de decisGes - mensurar e fazer escolhas entre conceitos que muitas vezes
sdo conflitantes;

e construcdo de cendrios - especular sobre o futuro;

e otimizacdo - a busca pela melhor op¢do mesmo sabendo que ndo existe uma Unica
solucdo para o problema (Bezerra, 2011, p. 29-30).

A sistematizacdo do processo criativo é a base do pensamento do design; no entanto, o que o
diferencia de outras dreas sao as habilidades que os designers tém adquirido ao longo de varias
décadas na busca por estabelecer a relacdo entre as necessidades humanas e os recursos técnicos
disponiveis, considerando as diversas restricdes praticas envolvidas no desenvolvimento de
produtos (IDEO, 2015).

2.2 As praticas de design

2.2.1 Pesquisa baseada em design

Desde a primeira etapa do projeto o designer desenvolve um processo de busca, uma
investigacdo detalhada sobre os aspectos relevantes que envolvem o problema a ser
solucionado. Esse processo de entendimento do problema pode ser comparado ao conceito de
tomada de consciéncia desenvolvido por Inhelder e Piaget (1976), que se relaciona a compreensao
das causas que levam ao sucesso das acdes durante o processo de desenvolvimento dos sujeitos.
A teoria proposta pelo pensador suico trata da passagem dessa forma pratica de conhecimento
para o compreender, que é realizado por intermédio da tomada de consciéncia. Piaget apud
Martins e Couto (2015) enfatiza que a tomada de consciéncia ndo constitui um tipo de iluminacado
(o dar o estalo, insight), mas sim um nivel de conceitualizacdo. No design, essa questdo é
amplamente discutida, ressaltando a complexidade intrinseca do processo de tomada de
consciéncia. Contrariamente a concepg¢ao simplista de um "momento de iluminacdo", os
profissionais do design frequentemente exploram a tomada de consciéncia como um processo
continuo e multifacetado. Em geral, a construcdo de conhecimento e a contextualizacao
demandam um tempo considerdvel, envolvendo interacdes complexas com o problema, com os
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usuadrios, testes e refinamentos. Nesse sentido, podemos entender a pesquisa baseada em design
como um processo para tomada de consciéncia. Bezerra (2008) ressalta que a pratica do design
pressupOe etapas que conduzem a tomada de consciéncia e, por consequéncia, a tomada de
decisao.

Autores renomados do design vém, desde a década de 80, discutindo o conceito de
pesquisa baseadas em design. Eles ressaltam que os designers necessitam pesquisar com rigor
equiparavel a dos outros campos, contudo, precisam descobrir seu préprio modo de pesquisar de
acordo com seu arcabouco de conhecimentos, respeitando e explorando o que faz do design
como um campo singular. Cross (1982) fornece, no artigo “Designerly Ways of Knowing “, um
contexto conciso dos acontecimentos do século XX que contribuiram para o discurso
contemporaneo sobre a investigacdo em design. De acordo com o autor a atividade de pesquisa
relacionada ao design é exploratéria e ao mesmo tempo uma forma de indagar e de produzir
novos conhecimentos. Bonsiepe, uma referéncia no assunto modelos pedagdgicos para o ensino
de design, também argumenta acerca desse tema:

"Em 1981, Bruce Archer, conhecido pela publicacdo Métodos Sistemdticos para
Designers, que forneceu diretrizes, principalmente de pesquisa, caracterizou a
pesquisa do design como analise sistematica, com objetivo de criar conhecimento

sobre a forma, estrutura, fungdo, valor e significados dos objetos e sistemas
produzidos pelos homens" (Bonsiepe, 2011, p. 224).

No artigo intitulado “A natureza da pesquisa”, Bruce Archer (1995), descreve a ciéncia da
pesquisa em design como uma investigacao sistematica, realizada de acordo com um plano
especifico e direcionada a encontrar respostas para diversas perguntas, especialmente
relacionadas a descricdo da tarefa. O autor também pontua que a ciéncia da pesquisa em design é
orientada para o conhecimento, pois vai além de fornecer meramente informacdes, e ressalta a
caracteristica de ser comunicavel, pois os resultados sdo inteligiveis dentro de uma estrutura de
compreensao para um publico apropriado. Na perspectiva de Archer destaca-se a importancia da
pesquisa pratica dentro do processo de design. Ele enxergava a pesquisa como uma maneira de
explorar e entender o problema em questao, envolvendo, além da pesquisa de campo, a
experimentacdo, a prototipagem e testes praticos. Essa abordagem pratica enriquece o
pensamento criativo e permite aos designers desenvolverem solu¢des mais elaboradas e
inovadoras (Buchanan, 2007).

E importante destacar que a pesquisa em design é uma ferramenta dindmica e integrada
ao processo criativo, que favorece a pratica do design com uma abordagem informativa, reflexiva
e experimental. Bonsiepe (2011) ressalta a importancia da pesquisa no design e da sua
aproximacdo com a ciéncia, a medida que os problemas projetuais se tornaram cada vez mais
complexos, improvaveis de serem resolvidos sem atividade de pesquisa prévia ou paralela. No
entanto, o autor destaca que a principal diferenca do design em relacao a outras disciplinas é a
preocupac¢do com o usudrio a partir de um enfoque integrador.

2.2.2 Visualizar, decompor e categorizar — Estratégias de andlise e sintese

Seguindo a légica de Bezerra (2011), os processos de visualizacdo, decomposicdo e
categorizacdo que sdao comuns a pratica dos designers dos designers e de outras areas ganham no
design uma sistematizacdo importante. Como os processos de design envolvem diversos fatores, é
comum que na fase de pesquisa sejam coletadas uma grande quantidade de informacgdes. A etapa
subsequente exige que se realizem andlises e sinteses das informacgdes. Nesse estdgio, os
designers desenvolvem estratégias para visualizar os achados, mapeando e representando tais
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conceitos a fim de entendé-los e comunicd-los de maneira acessivel. Nesse momento, é possivel
decompor o problema em partes menores, quando os designers criam maneiras para enxergar o
todo e as partes do problema. As informacdes sdo entdo categorizadas com o objetivo de agrupar
conceitos similares, reduzir as complexidades e facilitar a atividade de sintese.

2.2.3 Construgdo de cendrios

No processo do design, em especial na fase de geracado de alternativas, as habilidades de
deducdo (aplicar regras ja conhecidas a novos problemas), inducdo (identificar coisas comuns ao
observar situacées) e abducdo (criar hipoteses ou solugdes para problemas com base em
observacdes) sdo amplamente desenvolvidas. Os designers sdao profissionais que exercitam
intensamente essas habilidades a fim de criar possiveis cenarios e explorar diversos contextos.
Manzini e Jegdu (2004) ressaltam que a elaboracdo de cendrios é um recurso valioso para a
tomada de decisdes. Ao construir cendrios, é possivel explorar diversas possibilidades de
contextos, proporcionando uma andlise mais nitida durante o processo decisorio. Os autores
destacam que a construcdo de cendrios nao se trata de uma adivinhacdo; pelo contrario, baseia-se
na coleta e andlise de informacdes, fundamentando as propostas de cendrio. A participacao de
diferentes intervenientes no desenvolvimento desses cendrios amplia a capacidade de geragao e
articulacao de ideias.

2.2.4 Otimiza¢do

Por fim, tem-se o processo de otimizacdo, quando o design trabalha no sentido de buscar a
melhor op¢cao mesmo sabendo que ndo existe uma Unica solucdo para o problema. Esse processo
envolve o trabalho de testar e, se necessario, rever ou rejeitar determinadas solucdes. A fase de
teste no design representa um estdgio crucial no ciclo de desenvolvimento, em que os conceitos
tedricos e protétipos sdo submetidos a avaliacao pratica. Nessa etapa, os designers implementam
testes variados para validar a eficdcia, usabilidade e eficiéncia de suas solu¢des. Ao envolver
usudrios reais ou simular condicdes especificas, os testes oferecem informacgdes valiosas sobre
como o produto ou projeto se comporta diante de uma situacao real. Essa abordagem,
normalmente centrada na experiéncia do usudrio, permite identificar possiveis falhas, ajustar
funcionalidades e refinar o design para atender as expectativas e necessidades dos usuarios finais.
Além disso, a fase de teste proporciona a oportunidade de coletar feedback direto, o que orienta
ajustes finais e melhorias incrementais. Os resultados obtidos durante os testes ndo apenas
validam a eficacia do design, mas também fornecem uma base sélida para iterar e aprimorar as
solugdes, contribuindo para a criacdo de produtos ou projetos mais alinhados as demandas do
publico-alvo. A fase de teste, que pode acontecer ao longo do projeto, ndo apenas valida a ideia
inicial, mas também desempenha um papel importante de garantir qualidade e a otimizacao
continua da solucdo proposta (Buchanan, 2007).

Os processos de design descritos acima desempenham um papel crucial na organizagao e
estruturacdo do processo criativo proposto pela maioria dos métodos de design. Ao lancar mao
deles, os designers conseguem estabelecer uma relacdo entre as necessidades dos usuarios e os
recursos técnicos disponiveis, considerando as diversas restricdes praticas envolvidas na
elaboracdo de produtos ou servicos. Esses processos, normalmente, sdo desenvolvidos de maneira
nao-linear, ciclica e a partir do trabalho colaborativo, do entendimento da necessidade do usuario,
da geracao rapida de ideias e da criacdo e avaliacdo de diversas solucdes.

3. O design como uma nova perspectiva de educagao
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O mundo contemporaneo tem passado por diversas transformacgdes, impulsionadas,
principalmente, pelos avancos da tecnologia, acarretando forte reorganizacao no universo
corporativo. Somado as transformacdes tecnoldgicas, a expansao do conhecimento trouxe
mudancas significativas na dinamica do mundo do trabalho. A atividade produtiva passou a
depender de conhecimentos cada vez mais elaborados; e o trabalhador agora é cobrado a ser um
sujeito criativo, critico e pensante, preparado para agir e se adaptar rapidamente as mudancgas
tecnolégicas e sociais. Nesse cendrio, o design oferece uma perspectiva Unica para a capacitacao
profissional, que pode ser aplicada em diversos contextos e dreas de atuacdo. O designer possui
um conjunto de habilidades que lhe permite resolver problemas complexos de forma criativa,
empatica e critica, utilizando uma abordagem centrada no ser humano (Bacich; Moran,

2017). Essas habilidades sdo cada vez mais requisitadas no mundo contemporaneo, que busca
profissionais capazes de lidar com a incerteza, a ambiguidade e a mudanca constante. O design
thinking (DT), por exemplo, é uma metodologia que utiliza o processo de design para promover a
inovacdo, a colaboracdo e a resolucdo de problemas (Brown, 2010). Essa abordagem, baseada no
processo de design, quando aplicada com foco de desenvolvimento profissional pode gerar um
ambiente propicio para o exercicio da criatividade, uma vez que estimula os estudantes a
explorarem diferentes possibilidades, testarem hipdteses e buscarem solug¢des inéditas para uma
variedade de problemas.

Donald Schon (2000), autor do livro "Educando o Profissional Reflexivo — Um novo design
para o ensino aprendizagem", propde que as escolas do ensino superior aprendam a partir de
tradicdes divergentes de educacdo, incorporando bases praticas. Segundo o autor, a crise de
confian¢a na educacao profissional, uma questao ainda amplamente discutida, estaria
intimamente relacionada ao curriculo normativo das escolas e a separagao entre pesquisa e a
pratica, que ndo deixam espaco para a "reflexdao-na-acdo" (o pensar o que fazem, enquanto o
fazem). Schon ressalta que o design oferece condicGes para o ensino pratico reflexivo, ja que cria
um ambiente intelectual receptivo, aberto para o didlogo, para o erro e para a reflexao.

O design se tornou uma competéncia estratégica para diversas dreas do conhecimento,
sendo comum encontrar cursos complementares cujas propostas sao apresentar a aplicagdo de
ferramentas do design. Da mesma forma, crescem os cursos de especializacdo com as mesmas
tematicas, demonstrando a eficiéncia do design como matéria 'prima’' para elaboracao de
inUmeros métodos e processos. Na area de educag¢ao encontramos uma série de cursos a distancia
que usam o design como tema central ou como base para outra metodologia e processos?. De
maneira geral, esses cursos abordam conceitos e ferramentas importantes do design, combinando
abordagens tedricas e praticas do processo de desenvolvimento. Essa tendéncia revela o
crescimento do design enquanto disciplina, que transcende os limites da estética e da
funcionalidade, que passa a contribuir para a transformacao social, organizacional e ambiental.
Porém, esse movimento também traz o risco de uma banalizacdo do design, que pode ser
confundido com um conjunto de ferramentas e técnicas superficiais, sem o devido
aprofundamento tedrico, conceitual e pratico. Por isso, é fundamental que as atividades
educacionais baseadas na metodologia de design sejam conduzidas de forma rigorosa e critica;

11 Um exemplo é o curso Design Thinking para Educadores, oferecido pela plataforma EducaDigital, que apresenta o
design como uma ferramenta educacional. Outras plataformas, como a Domestika, também tém varios cursos
baseados no design. Instituicdes reconhecidas, como o Senac, oferecem treinamentos de DT. Universidades de
referéncia, como a Universidade de Sdo Paulo (USP), tém ofertado E-aulas que abordam as ferramentas de Design no
contexto de empreendedorismo.
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ndo apenas reproduzindo modismos ou modus operandi, e oferecendo subsidios para que os
estudantes possam compreender, questionar, aplicar e avaliar solu¢cdes em diversos contextos e
dimensdes.

3.1 Aprendizagem Baseada em Design

O design revela-se um campo de conhecimento que vai além dos limites do projeto; e
assume-se como um modo de pensamento que pode gerar beneficios para varios segmentos da
sociedade. Parte-se do principio de que a maneira com que os designers problematizam situacoes
complexas configuram um tipo de inteligéncia (Martins; Couto, 2016).

A Aprendizagem Baseada em Design (ABD) se configura como uma estratégia educativa
inovadora, pronta para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo e atender as demandas
por novos modelos de ensino e metodologias educacionais capazes de desenvolver habilidades e
competéncias mais adequadas as novas exigéncias sociais. Na sociedade em constante evolucao,
essa abordagem multidimensional, descrita por Martins e Couto (2016) como Aprendizagem
Baseada em Design (ABD), se destaca como uma ferramenta essencial na formacao de
profissionais adaptaveis e ageis. Portugal e Couto (2010) destacam que o Design tem um grande
potencial para trabalhos conjuntos com a area da educac¢do, com vistas a atender a novas
exigéncias da sociedade contemporanea. De acordo com esses autores, hd uma relagdo entre os
principios do design e as caracteristicas do paradigma educacional atual; em que se observa que a
natureza desta atividade - seus principios, metodologias, interacdes e praticas - favorece seu uso
no contexto escolar; como estratégia projetual integradora de conhecimentos multidimensionais e
como forma de interligar professores e alunos, orientando-os no processo emancipatério de
buscar solucdes para os problemas reais do seu contexto.

Ao proporcionar uma visdo que vai além dos tradicionais métodos de ensino, a
Aprendizagem Baseada em Design nao apenas equaciona problemas, mas também fomenta
habilidades essenciais, como trabalho em equipe, colaboracdo com usudrios e pensamento
interdisciplinar (Martins; Couto, 2016).

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

Os artigos mais recentes que abordam o tema Aprendizagem Baseada em Design destacam
esse modelo como redesenho de ambientes de aprendizagem, onde sdao combinados principios da
aprendizagem baseada em problemas, com elementos adicionais essenciais as praticas educativas
contemporaneas, tais como: educacgao sustentdvel, construtivismo social, que é uma base
importante para o ambiente de aprendizado da ABD. De acordo Geitz & de Geus (2019), a
Educacdo Baseada em Design (EBD) é um desenvolvimento adicional (ou seja, redesenho) dos
conceitos existentes de Aprendizagem Baseada em Problemas e Educacdo Baseada em
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Competéncias com base nos principios da educacao sustentdvel. Nessa abordagem, elementos
inovadores sdo adicionados a estes dois conceitos, para projetar um conceito educacional
sustentdvel — um ambiente de ensino em que um processo de aprendizagem eficaz e eficiente é
estimulado e metas sustentaveis podem ser alcangadas, num clima de aprendizagem ambicioso
gue desafia os alunos e oferece espaco para o desenvolvimento e perfil de talentos.

Nesse contexto, a aprendizagem formal e informal estdo cada vez mais interligadas com o
objetivo de oferecer aos estudantes a oportunidade de aprender em interagdes com outras
pessoas. Na ABD, os estudantes sdo motivados a passar grande parte do tempo trabalhando em
tarefas auténticas, ou seja, problemas reais. Durante as atividades, trabalham em conjunto com
os professores e o campo de trabalho para resolver problemas que ocorrem nesse campo
especifico. Eles enfrentam esses problemas, aplicando fases iterativas e metodoldgicas inspiradas
nos principios do design. Geitz & de Geus (2019) apontam 6 fases relacionadas a ABD, a saber:

e pesquisar a questao;

e definir o problema central;
e gerarideias;

e protétipos de design;

e protoétipos de teste;

e pesquisar e aprimorar.

Contudo, os autores destacam que, no modelo de EBD, a primeira fase é mais extensa. Os
estudantes vao a fundo para definir qual é a questdo ou problema, abordando essa fase com uma
perspectiva empatica. Os autores ressaltam que as fases cinco e seis geralmente ndo sao
incorporadas em programas de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP); mas sdo
explicitamente incluidas na Educacao Baseada em Design. Com base nos principios do design,
essas fases sdo necessarias a qualquer projeto. Os estudantes aprendem a analisar criticamente os
protdétipos ou solucbes que encontram para a questdo especifica. Eles aprendem a pesquisar os
efeitos e ajustar seus protdtipos, que sdo recursos fundamentais para enfrentar constantemente
os problemas e as perguntas complexas. Além disso, essas fases contribuem para o processo de
aprendizagem do desenvolvimento de habilidades metacognitivas e da construcao de
conhecimento metacognitivo. A reflexdao sobre as fases enquanto se investiga o efeito da solucao
ou protétipo é uma habilidade indispensavel para se tornar um estudante autonomo.

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

De acordo com Marin et al. (2010), o método de ensino tradicional, centrado no professor,
ainda hoje permanece como principal forma de ensinar; apesar de nem sempre ser adequado para
gerar conhecimento e independéncia intelectual no estudante (Vergara, 2003). Esse modelo de
ensino positivista se baseia na condicdo de papéis bem definidos para o professor e para o
estudante, onde o primeiro tem o controle e atua ativamente compartilhando o seu
conhecimento; e o segundo tem um papel passivo de absorver o conteddo (Marques et al., 2021).
Entretanto, a medida que a atividade econ6mica no mundo se desenvolvia, passando de uma
producao basicamente industrial para a criacdo de conhecimento e prestacao de servicos, a
capacidade de inovar se tornou estratégia de sobrevivéncia para as empresas. Os dilemas
impostos pelas mudancgas no mercado de trabalho impuseram novas condi¢gdes aos modelos de
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ensino, demandando uma transformacdo das metodologias educacionais, com o objetivo de
desenvolver integralmente os estudantes.

Como alternativa, a utilizacdo de metodologias ativas no contexto educacional, tem
ganhado crescente atencao de pesquisadores e educadores nos ultimos anos. Essas abordagens
pedagdgicas representam uma mudanca significativa na forma como o ensino e a aprendizagem
sdo concebidos, colocando os estudantes no centro do processo educacional, e promovendo a
construcdo ativa do conhecimento (Freeman et al., 2014).

A metodologia ativa caracteriza-se pela inter-relacao entre educacdo, cultura, sociedade,
politica e escola, sendo desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na
atividade do aluno com a intencdo de propiciar a aprendizagem (Bacich; Moran, 2017). A utilizacdo
de métodos ativos é marcada pela mudanca do papel do estudante, que passa a assumir a
responsabilidade pela sua prépria aprendizagem, desenvolvendo a capacidade de apresentar
guestionamentos relevantes para o contexto, além de buscar solugdes pertinentes que
respondam a essas questdes. O professor passa a ser visto como um facilitador da aprendizagem,
um parceiro que colabora com o estudante, ajudando-o a compreender em vez de impor seu
ponto de vista. Com isso, o aluno passa a ser um explorador autbnomo que desenvolve opinides e
pensamentos préprios e ndo um mero reprodutor de ideias (Singer; Moscovici, 2008).

Outro aspecto presente nos métodos ativos, estd relacionado a importancia da interacao
no processo de aprendizagem. A teoria construtivista, defendida por pensadores do século 19,
como Jean Piaget (1967) e Lev Vygotsky (1989), constitui a base das metodologias ativas. De
acordo com a teoria construtivista, o conhecimento é construido ativamente pelo individuo por
meio de suas interacdes com o ambiente e o ajuste de suas estruturas mentais. Conforme ressalta
Vygotsky (1978), a aprendizagem é um processo ativo e construtivo, no qual o sujeito é
protagonista do proprio desenvolvimento intelectual. Inhelder e Piaget (1976) sustentam que os
alunos aprendem melhor quando sdo ativos no processo de aprendizagem e quando constroem
seu proprio conhecimento a partir de suas experiéncias. Os autores ressaltam que o conhecimento
nao é algo que é transmitido ao aluno, mas sim algo que é construido pelo aluno a partir de suas
experiéncias.

O trabalho seminal de Piaget e Vygotsky fornece insights sobre a importancia de criar
ambientes educacionais que estimulem a construcdao do conhecimento pelo aluno e a importancia
da interacdo no processo de aprendizagem. Essa abordagem é corroborada por pesquisadores
contemporaneos como Paulo Freire (2015), que se refere-se a educacdo como um processo que
nao é realizado por outrem, ou pelo préprio sujeito, mas que se realiza-se na interacao entre
sujeitos histdricos mediante suas palavras, acdes e reflexdes.

Sdo muitos os métodos associados as metodologias ativas com potencial de levar os
estudantes a aprendizagens, por meio da experiéncia impulsora do desenvolvimento da
autonomia, da aprendizagem e do protagonismo. A diversidade de técnicas pode ser util, se bem
equilibrada e adaptada entre o individual e o coletivo. A combinac3do entre abordagens, como
problemas, projetos, design, jogos, narrativas, pode garantir o sucesso de um bom projeto
educacional (Bacich; Moran, 2017). Nesse sentido, quando se trata de fomentar um ambiente de
inovacdo, algumas metodologias ativas se destacam. Segundo Bezerra (2011, p. 36), “[...] a porta
da inovacdo é a mesma da ciéncia: a duvida, o questionamento; e acontece quando equilibramos
planejamento e a¢cdo”. Com base nessa premissa, é possivel apontar a Aprendizagem Baseada em
Design como uma metodologia ativa, com alto potencial para estimular o pensamento critico, a
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criatividade e a colaboracado dos estudantes. Importante destacar também que a ABD pode ser
aplicada em diferentes niveis de ensino e em diferentes areas do conhecimento, permitindo que
os estudantes desenvolvam competéncias essenciais para o século XXI, como comunicacao,
criatividade, pensamento analitico, resolucdo de problemas, trabalho em equipe, entre outras
(Geitz; Geus, 2019).

5. Como democratizar o conhecimento por meio da abordagem do design?

A medida que a atividade econémica global evolufa, transitando de uma producio
essencialmente industrial para a geracao de conhecimentos e prestacao de servigos, a capacidade
de inovacdo se tornou uma estratégia vital para a existéncia. Em resposta a essa transformacao, a
comunidade profissional tem procurado um perfil de profissional dotado de criatividade,
pensamento critico e flexibilidade, preparado para agir e se adaptar rapidamente as mudancgas
tecnolégicas e sociais.

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

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

Promover capacitacao profissional fora do ambiente corporativo pode representar um
caminho estratégico para democratizacao do conhecimento, no entanto, para planejar um
programa de desenvolvimento de forma eficaz é fundamental estabelecer claramente os
objetivos, a fim de ter uma compreensao sélida do propdsito do treinamento. Além disso, é
essencial definir as metodologias do treinamento com base nas habilidades ou no conhecimento
gue os participantes devem adquirir no treinamento. Esses critérios constituem a base para a
elaboracdo do plano de treinamento eficiente e, compreendendo esses critérios, é possivel
desenvolver um treinamento adequado para alcancar tais objetivos.

Como ja destacado anteriormente, a Universidade é vista como elemento fundamental
para a transformacao social e melhoria das condi¢des de vida da populacdo de forma geral
(Tornatzky; Rideout, 2014). O ensino superior é o Ultimo estagio de preparacdo dos estudantes
para sua integracdo no mundo do trabalho. Portanto, deve garantir o desenvolvimento de
cidadaos criticos, reflexivos, capazes de construir e mobilizar conhecimentos para resolver
problemas, criar e implementar ideias e projetos. Ademais, a universidade tem o dever de dialogar
com a sociedade e promover estratégias de promocdo do conhecimento de forma ampla.

Pensando nisso, foi apresentado a Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), dentro
do Programa de Mestrado Profissional - PROMESTRE, um projeto de pesquisa para
desenvolvimento de uma Atividade de Extensdo constituido com base nos principios de
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Aprendizagem Baseada em Design apresentados nesse artigo. O projeto se propds a desenvolver e
aplicar um curso de extensdo, com foco em capacitacao profissional, combinando abordagem de
modelos de aprendizagens ativas, utilizando-se, principalmente, das metodologias baseadas no
modo de fazer do designer.

O projeto foi desenvolvido com base no modelo de pesquisa-acdo. Tal escolha se justifica
por sua capacidade de permitir que os professores e pesquisadores utilizem suas pesquisas para
aprimorar seu ensino. Tripp (2005) destaca que a pesquisa-acdo educacional é principalmente
uma estratégia para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam
utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus
alunos. Esse modelo de pesquisa permite um contato direto com participantes do curso,
viabilizando que sejam aplicados questionarios, a fim de analisar e avaliar se essas metodologias
de fato contribuem no desenvolvimento de habilidades criativas e inovadoras. Durante o curso, os
participantes desenvolveram projetos baseados em problemas reais, utilizando as ferramentas de
pesquisa, ideacao, prototipacdo e validacdo. Ao longo do processo, foi observado e registrado
como os participantes utilizam as habilidades criativas e inovadoras, bem como as dificuldades e
desafios encontrados.

A proposta de pesquisa apresentada para esse projeto de mestrado em educacdo com
énfase em design teve como objetivo realizar um estudo pratico que visou duas questdes distintas
e interligadas:

a) Pesquisa em design — aplicagdo na educagéo - analisar como e se essas metodologias
podem desenvolver habilidades profissionais como criatividade, pensamento critico e reflexivo;

b) Atender a lacuna na educagdo e capacitagdo profissional através de um curso de
extensdo que forme profissionais inovadores e adaptdveis as mudancas tecnolégicas e sociais.

5.1 O programa de treinamento

O treinamento, denominado Futurize, foi constituido no formato de curso de extensdo
realizado em modelo hibrido, sendo a maior parte, no modo presencial. Além das atividades
virtuais os participantes estiveram presentes em quatro encontros presenciais, realizados entre
junho e julho de 2024. A oferta do curso, com encontros presenciais aos sabados, visava
democratizar o acesso ao tema, atendendo aos estudantes que trabalham e estudam durante a
semana e ainda a comunidade em geral externa a universidade.

Durante o curso, os participantes "deram um mergulho" em conhecimentos, métodos e
ferramentas do design. Receberam orienta¢des dos professores e facilitadores e tiveram a
oportunidade de praticar as metodologias do design para solucdo de problemas. Além disso,
durante as atividades, os participantes puderam ativar a rede de pessoas ligadas as mais diversas
areas, tais como engenharia, arquitetura, turismo, design, entre outras, promovendo networking
dentro de um grupo altamente heterogéneo.

Na parte pratica do curso, os participantes foram organizados em equipes para
desenvolver um desafio real ligado a promoc¢ao do turismo e do setor gastronémico local. O foco
do programa foi o processo, o aprendizado, a utilizacdo das ferramentas de design para trabalhar
em uma solucdo para o desafio proposto pela Empresa Municipal de Turismo de Belo Horizonte —
Belotur: “Como tornar Belo Horizonte um destino turistico mais atraente, valorizando sua
identidade gastronémica?”. A empresa ligada a Prefeitura Municipal de Belo Horizonte é a
responsavel pela gestao do turismo na capital mineira, atuando na captacdo e apoio de eventos,
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na qualificacdo dos servicos turisticos, na divulgacdo dos atrativos da cidade e na elaboragao de
politicas publicas para o setor. A importancia do desafio residia no fato de que o turismo gera
emprego, renda e desenvolvimento para a cidade, além de valorizar sua cultura e identidade. O
desafio também representava uma oportunidade para os participantes aplicarem os
conhecimentos do curso e suas habilidades em um problema real e complexo, que envolve
diversos fatores, como a infraestrutura urbana, a mobilidade, a seguranca, a oferta de servicos, a
comunicacado, a percepcao e a satisfacdo dos visitantes, entre outros.

Ao longo do curso, as equipes pesquisaram, analisaram, criaram e testaram solugdes para o
desafio, seguindo as etapas do processo de design. Para isso, utilizaram os conceitos do duplo
diamante, cuja primeira versao foi elabora em 2003 pelo Conselho de Design Europeu, e
representa um esquema visual do processo de design e inovacao (DESIGN CONCIL, 2024). Eles
foram orientados para trabalhar com foco em desenvolver uma solucdo tangivel para o problema
apresentado. O desafio foi desenvolvido no formato de competicdo, onde os participantes
atuaram sob pressdo na criagcdo compartilhada de solugbes. As equipes trabalharam utilizando
ferramentas do design, tais como persona, mapa de empatia, jornada do usudrio, matriz CSD,
esquemas de visualizacdo de dados, técnicas de ideacdo, métodos de convergéncia, prototipacao,
validacao de ideias e diversas outras ferramentas apresentadas durante o curso.

A frente de aprendizado, via palestras e workshops, foi conduzida por profissionais
docentes da universidade e profissionais convidados. As palestras desempenharam um papel
importante no programa, uma vez que forneceram conteuldos atualizados relacionados ao
desenvolvimento da criatividade, colaboracdo, promocado da inovacdo e a apresentacao das ideias.
Além disso, elas estimularam a discussdo de temas emergentes na sociedade, tais como a
promocao cultural, a aceleracdo de setores importantes da economia local, como a gastronomia, a
preservacdao do meio ambiente e a promocao da igualdade, colaboragao, entre outros.

O curso visou usar metodologias baseadas em design na educacao para formar
profissionais inovadores e adaptaveis ao:

« desenvolver pesquisa para contextualizar o problema, trabalhando a empatia para
entender a fundo as necessidades humanas

« desenvolver as habilidades de analise e sintese importantes para conducao eficiente
dos projetos

« fomentar a resiliéncia e agilidade para enfrentar as mudancas tecnoldgicas e sociais
« promover o trabalho em equipe eficiente e desenvolver a capacidade de lideranca
e ampliar a capacidade de tomada de decisdo e gestdo de projetos

« desenvolver capacidade de decompor o problema afim de adquirir uma visdo holistica
frente ao desafio

« fomentar estratégias de experimentacdo e valida¢do para as solucdes propostas
e incentivar a inovacdo e o pensamento critico.
A metodologia do curso foi desenhada contemplando:

e conteudo on-line.
« atividades para entregar
« toolkit — passo a passo ferramentas do design
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e palestras e Seminarios Presenciais
« atividades presenciais em grupo

5.2 Resultados

Apds o término, os participantes foram convidados a responder um questionario de
avaliacdo do curso. O questionario foi subdividido em oito partes: dados gerais, formacao,
motivacdo, metodologias design, ferramentas e técnicas de apresentac¢do, materiais, e
organizagao do evento.

No que diz respeito a coleta de dados, todos os 35 participantes presentes no ultimo
encontro do curso foram orientados para preencher o questionario online via Google Forms. No
total, foram recebidos 32 questionadrios, refletindo um engajamento positivo dos participantes.

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

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

Na secdo sobre aprendizado, as afirmag¢des que mencionavam resiliéncia, flexibilidade e
trabalho em equipe receberam uma excelente avaliacdo dos respondentes, indicando que o curso
foi eficaz em promover habilidades relacionadas a inteligéncia emocional. Habilidades essas que
envolvem a capacidade de lidar com as préprias emocdes, adaptar-se as mudancgas e trabalhar em
colaboragdo com os outros. Outro aspecto que recebeu uma avaliacao positiva foi o pensamento
criativo, que se refere a capacidade de gerar ideias inovadoras e originais para solucionar
problemas. O curso procurou estimular o pensamento criativo dos participantes por meio de
atividades que envolviam pesquisa, ferramentas de ideacao, tais como brainstorming e
brainwriting, além de explorar técnicas de prototipagem e validacdo de ideias. Os respondentes
concordam também que o curso contribuiu para desenvolver habilidade de lidar com problemas
complexos, considerando fatores, tais como sustentabilidade e viabilidade técnica, além de
colaborar para aprimorar a capacidade de comunicacdo mais precisa e persuasiva.

De maneira geral, pode-se concluir que as metodologias utilizadas no curso contribuiram
para o desenvolvimento de habilidades essenciais para os profissionais do futuro, tais como
pensamento analitico, pensamento criativo, resiliéncia, flexibilidade e trabalho em equipe.
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6. Consideragoes Finais

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

Foi também apresentado o curso de extensao - Futurize que demostrou o potencial da ABD
e como essa abordagem de ensino pode contribuir para a melhoria da qualidade da educacao, ao
capacitar os participantes para enfrentar os desafios complexos e dindmicos do século XXI,
utilizando uma abordagem centrada no ser humano e orientada a solucdo. Além disso, o curso
mostrou efetividade no desenvolvimento de competéncias socioemocionais, tais como a empatia,
a comunicacgdo, o trabalho em equipe, a resiliéncia e a liderancga.

A Aprendizagem Baseada em Design demostra potencial para o campo da educacao, no
entanto, é fundamental que as atividades educacionais baseadas na metodologia de design sejam
conduzidas de forma rigorosa e critica, ndo apenas reproduzindo modismos ou modus operandi,
mas oferecendo subsidios para que os estudantes possam compreender, questionar, aplicar e
avaliar solucdes em diversos contextos e dimensdes. Por isso, iniciativas como o curso
apresentado podem ajudar a difundir e democratizar tal conhecimento, ao mesmo tempo que
capacitar os participantes para enfrentar os desafios complexos e dindmicos do século XXI,
desenvolvendo competéncias e habilidades, tais como criatividade, colabora¢do, comunicacao,
pensamento critico e resolucdo de problemas.
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