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RESUMO

Por ser o design uma atividade interativa, dindmica e democratica é de possivel assimila¢do pelas diversas areas
do conhecimento e da atividade humana. Pensar como design — design thinking - ¢ um método que pode ser
utilizado em varias profissdes de maneira interdisciplinar, principalmente no momento atual, em que as
organizagdes brasileiras se adaptam ao novo cenario da inovag@o. O Servigo Nacional de Aprendizagem
Industrial - SENALI, institui¢do organizada e administrada pela CNI, é um dos centros estratégicos para alinhar as
ofertas de educacdo profissional com as demandas deste setor produtivo e oferece educacio profissional em
todos os estados. E expressa, direta e intencional a relagdo do design thinking com o projeto programético da
indlstria brasileira, no suporte ao cumprimento de seus objetivos estratégicos, mediante implementacdo de
programas do Itinerario Nacional SENAI de Inovagdo na rede inter-regional das escolas profissionalizantes do
setor, com vistas a obter crescimento na competéncia para a inovagdo ¢ competitividade, utilizando-se da
Metodologia SENAI de Educacdo Profissional - MSEP. Esta dissertagdo corresponde a um estudo de caso de
Design Téatico na Implementacdo de Programa de Inovagdo em entidades de Educacdo Tecnoldgica do SENAI
Amazonas. Utilizando-se do método design thinking - especificamente, da Stanford d.school e do Tim Brown —
para guiar os passos da implementagdo, a proposta objetiva: (1) estruturar, a partir das analises da experiéncia do
projeto piloto, um método para ser utilizado na implementagdo do programa de inovagdo; (2) executar um
projeto piloto que espelhe as nuances enfrentadas pela implementacdo de programa de inovagdo na educagéo
tecnolodgica de entidades do Sistema S; e (3) implementar, a partir do design tatico, o programa de inovagdo na
educagdo tecnoldgica do Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial. Os resultados tanto impuseram uma
nova abordagem a educagdo profissional do sistema, como conectaram a estratégia da entidade frente as novas

perspectivas da aprendizagem industrial em nivel nacional.

Palavras-chave: Design Tético, Inovagao, Sistema S, SENAI, Amazonas



ABSTRACT

Because design is an interactive, dynamic and democratic activity, it is possible to assimilate through the
different areas of knowledge and human activity. Design thinking is a method that can be used in several
professions in an interdisciplinary way, especially at the present moment, in which Brazilian organizations adapt
to the new scenario of innovation. The National Industrial Learning Service - SENAI, an institution organized
and managed by the CNI, is one of the strategic centers to align the offerings of professional education with the
demands of this productive sector and offers professional education in all the states. The relationship of design
thinking with the programmatic project of the Brazilian industry, in support to the fulfillment of its strategic
objectives, is expressed, directly and intentionally, through the implementation of SENAI National Innovation
Itinerary programs in the interregional network of vocational schools in the sector, with a view to achieving
growth in competence for innovation and competitiveness, using the SENAI Methodology of Professional
Education - MSEP. This dissertation corresponds to a case study of Tactical Design in the Implementation of
Innovation Program in Technological Education entities of SENAI Amazonas. Using the design thinking
methodology, specifically Stanford d.school and Tim Brown, to guide the implementation steps, the objective of
this proposal is: (1) to design, based on the analysis of the pilot project experience, a method to be used in the
implementation of the innovation program; (2) to execute a pilot project that mirrors the nuances faced by the
implementation of an innovation program in the technological education of System S entities; and (3)
implement, from the tactical design, the innovation program in the technological education of the National
Service of Industrial Learning. The results both imposed a new approach to the professional education of the

system, as they connected the entity's strategy to the new perspectives of industrial learning at the national level.

Keywords: Design, Inovation, S System, SENAI, Amazonas
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1. INTRODUCAO

Nota-se a tendéncia da academia e de outros espagos sist€émicos — legislativo, por
exemplo — de enfrentar a tematica da atividade do design ndo s6 como uma atividade de
reflexo técnico-pratico, mas como uma atividade de extrato social e, por isso mesmo,
influenciadora de politicas, geradora de emprego, renda e contetido. E exatamente por causa
desse envolvimento o crescente esforco dos participantes da referida atividade em se
estabelecer nos espacos de poder, como no campo das comunidades intelecto-cientificas e no
campo das profissdes organizadas por autarquias de conselhos profissionais.

Ambos os campos podem ser mais vinculados um ao outro do que se imagina.
Talvez, sejam ambos intrinsecamente solidarios. Pois, provavelmente, qualquer discurso de
regulamentacdo profissional concorre com o quanto os membros da determinada categoria
consensualmente se reconhecem como tal. E isso se torna mais facil quando hé conceitos
universalmente aceitos sobre o que fazem, como fazem e quem mais pode fazer. Conceitos
esses construidos mais facilmente através de esforcos intelectuais, apoiados por areas ja
estabelecidas.

Nao tdo recente ¢ a ideia de que isso ¢ um discurso politico. O estabelecimento do
que ¢ ou nao ¢ um conceito, ou uma categoria profissional, envolve forgas estruturantes de
poder, sejam elas conquistadas racionalmente ou nao. Evidente que o discurso da atividade do
design ndo ¢ isolado no proprio corpo de participantes, pois a decisdo ndo s6 ndo pertence
apenas ao grupo, como pertence a sociedade, pois a ela convergird. Da mesma forma ocorre
nos outros campos de atividade do saber pratico, como medicina, engenharia, advocacia,
arquitetura, que possuem reflexos sociais tdo poderosos quanto a atividade em design, cada
um em uma area especifica; porém aquelas primeiras ja conquistaram conceitos e paradigmas
tdo antigos quanto seu tempo de praxi.

O design como atividade ¢ utilizado, nesta dissertacao, no ambito da implementacgao
de programas de inovacao na educagdo profissional e tecnoldgica, no Servigo Nacional de
Aprendizagem Industrial — SENAI, do estado do Amazonas. A necessidade surge devido a
harmonizagdo da instituicdo frente as tendéncias dos outros departamentos regionais,
distribuidos pelos demais estados da Federag¢do, onde a inovacdo ¢ elemento agregado as
atividades institucionais das escolas profissionalizantes geridas e organizadas, em ultima
instancia, pela Confederacdo Nacional da Industria — CNI, entidade de natureza sindical
responsavel pela defesa dos interesses do setor produtivo em questao.
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1.1 Problema de Pesquisa

M¢étodos em design podem contribuir para implementar programa de inovacdo na
educacdo profissional e tecnoldgica de entidades dos Servicos Sociais Auténomos da

Industria Brasileira? E sobre esse problema que se debrugam os esfor¢os aqui presentes.
1.2 Justificativa

Consideram-se, como justificadoras desse trabalho, trés possibilidades de impacto: o
impacto académico-cientifico, o impacto institucional-corporativo e o impacto profissional.

O impacto académico-cientifico dar-se-a na perspectiva da contribuicao formal com
0 universo académico como componente do mundo sistémico cientifico. Isso ocorre, pois,
inserido em um ambiente de pds-graduagdo stricto sensu, a proposta, além de compreender
pesquisa basica, entrega estudo de caso experimentado, a partir de vivéncia profissional real,
apresentando resultados tangenciaveis no que se refere a realidade dos fatos, passiveis de
serem analisados, contestados e comprovados.

Entende-se que ha um impacto institucional-corporativo a partir da perspectiva da
entidade submetida ao estudo de caso, pois experimenta, no cotidiano de seus processos,
evidente modificagdo estrutural, refletida, inclusive, em resultados também tangenciaveis.
Assim como contribui com o escopo de esforgos na estruturacdo da defesa de interesses
institucionais, frente as investidas contrarias a manuteng@o dos recursos legalmente destinados
ao Sistema S.

O impacto profissional ¢ o conjunto de beneficios que a oportunidade da pesquisa e
sua aplicagdo oferece ao profissional-pesquisador, intencionado na utilizagdo dos conteudos
extraidos do estado da técnica na aplicagdo concreta no ambiente laboral, académico e

cientifico.
1.3 Objetivos

Esta dissertacdo objetiva um estudo de caso de Design Tatico na Implementagio de
Programa de Inovagdo em entidades de Educacdo Profissional e Tecnologica do SENAI
Amazonas. Utilizando-se do método do design thinking — Stanford d.school e Tim Brown —
para guiar os passos da implementagdo, a proposta objetiva: (1) estruturar um modelo para ser
utilizado na implementa¢do do programa de inovacdo; (2) executar um projeto piloto que

espelhe as nuances da implementacdo de programa de inova¢do na educacdo profissional e
14



tecnologica de entidades do Sistema S; e (3) implementar, a partir do design tatico, o
programa de inovacdo na educagdo profissional e tecnoldgica do Servico Nacional de

Aprendizagem Industrial, uma entidade paraestatal sui generis do terceiro setor.

1.4 Procedimentos Metodoldgicos (Método Cientifico e Método Design
Thinking)

Nesta dissertagdo, ¢ necessario descrever o método cientifico, que vislumbrard os
requisitos para constru¢do de trabalho académico, e o método de (meta) projetacdo de
desenvolvimento em design, neste caso, o método design thinking (objetivo — otica da
realizagdo, e subjetivo — ética interna do sujeito). E importante destacar que, ndo obstante
semelhanca de nomenclatura entre algumas etapas, o método cientifico e o método projetual
sdo distintos, apesar de complementares no que tange cumprimento dos objetivos gerais da
dissertacao.

“E claro que, com a expansao das ciéncias e, sobretudo, com a industrializagdo, ja
ndo era possivel fechar os olhos para o mundo da tecnologia e dos artefatos técnicos, cuja
presenca se fez sentir cada vez mais na vida cotidiana” (BONSIEPE, 2011; p.18). Porém,
ciéncia e projeto sdo instancias diferentes, com critérios, regras e paradigmas, em certo ponto,
distantes. “Esse fato explica a dificuldade de incorporar a formacdo da competéncia projetual
nas estruturas académicas, onde as tradigOes e critérios de exceléncia cientifica diferem
fundamentalmente das tradicdes e critérios de exceléncia das disciplinas projetuais”
(BONSIEPE, 2011; p.20). Por isso, a necessidade de especificar o que ¢ feito em razao do
método académico cientifico € o que o ¢ pelo método projetual — ou metaprojetual, como sera
explicado a diante.

“Enquanto as ciéncias enxergam o mundo na perspectiva da cognicdo, as disciplinas
de design o enxergam sob a perspectiva do projeto” (BONSIEPE, 2011; p.20). Nos proximos

topicos, apresenta-se 0 método cientifico e (meta) projetual desta dissertagao.
1.4.1 O Método Cientifico

Para realizar os objetivos desta dissertacdo, utilizou-se a pesquisa cientifica: quanto a
natureza, aplicada; quanto a forma de abordagem do problema, quali-quantitativa; quanto aos
fins da pesquisa, exploratdria e explicativa. No tocante aos fins exploratorios, o procedimento

foi o bibliografico, com base em materiais ja elaborados, principalmente artigos cientificos e
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livros relacionados a tematica. Com relacdo aos fins de ser uma pesquisa exploratoria, o
procedimento (estratégia de pesquisa) foi o estudo de caso, utilizando-se a técnica de pesquisa

acao.

1.4.1.1 Da Natureza de Pesquisa Aplicada e da Abordagem da Pesquisa

Quali-quantitativa

Do ponto de vista de sua natureza, a pesquisa aplicada objetiva gerar conhecimentos
para aplicacdo pratica dirigidos a solucdo de problemas especificos, envolvendo verdades e
interesses locais (PROVDANOV; FREITAS, 2013; p. 51), o que ¢ o caso desta dissertagao.

Do ponto de vista da forma de abordagem do problema, a pesquisa é qualitativa e
quantitativa. Na abordagem qualitativa, tem-se o ambiente como fonte de dados, em um
trabalho de campo, com descrigdo dos dados colhidos, levando em conta que o mundo
objetivo e as subjetividades dos sujeitos ndo possui vinculos indissocidveis (PROVDANOV;
FREITAS, 2013, p.70). Essa abordagem ¢ relevante, pois o campo lida com diversas fontes de
dados subjetivos, como profissionais e estudantes envolvidos, assim como dados objetivos,
oriundos de processos.

Também ¢ necessdria uma abordagem quantitativa, na medida que traduz em
nimeros opinides e informagdes para classifica-las e analisa-las (PROVDANOV; FREITAS,
2013; p. 69). Como processos possuem carater objetivo, essa abordagem também se faz

necessaria.

1.4.1.2 Quanto aos Fins da Pesquisa Exploratoria com Procedimento
Bibliografico e da Pesquisa Explicativa com Procedimento Estudo de Caso e

Técnicas de Pesquisa Acao

A pesquisa exploratoria tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito, envolvendo, muitas vezes, o levantamento
bibliografico (GIL, 2002; p. 41), o que foi realizado para levantamento do estado da técnica
desta dissertacao.

Os trabalhos que utilizam pesquisas com finalidades explicativas propdem-se a
identificar os fatores que contribuem para ocorréncia do fendmeno, com o aprofundamento na
realidade, explicando os porqués de algo (GIL, 2002; p. 42), oportuno para o trabalho a ser
desenvolvido, pois hé processos e relacdes em andamento em programas de inovagao.
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Nao obstante pluralismos tedricos em considerar procedimentos do estudo de caso
como sendo de natureza exploratoria (Gil, 2007; p. 54) ou de natureza explicativa
(PROVDANOV; FREITAS, 2013; p. 69), evidente que, conforme Gil (2002, p. 54), utiliza-se
estudo de caso para explorar situagdes da vida real com limites definidos, descrever a situagao
em seu contexto, assim como explicar as varidveis causais de determinado fendmeno em
complexos.

O estudo de caso costuma ser utilizado como estudo piloto (GIL, 2002), o que ¢
conveniente como procedimento para a pesquisa, devido as possibilidades de se realizar um
projeto piloto para esclarecer aspectos da pesquisa. O estudo piloto aprimora os planos de
como a coleta de dados deve ser seguida, até mesmo, de maneira mais formativa, contribuindo
para alinhamento relevante e elucidagdes conceituais para o projeto (YIN, 2001; p. 100). Na
dissertacdo, identifica-se estudo piloto como projeto piloto.

As fases do estudo de caso podem ser consideradas em (a) defini¢do do problema, (b)
delineamento da pesquisa, (c) coleta de dados, (d) analise de dados e (e) composi¢do e
apresentacao dos resultados (YIN, 2001).

Conforme essas etapas metodoldgicas, serd realizado, para a fase de (a) definicdo do
problema, uma contextualizagdo da pesquisa — topico 2: Contexto da Pesquisa; para o (b)
delineamento da pesquisa, foi desenvolvido uma revisao bibliografica — topico 3: Estado da
Técnica — e a estruturacdo de um modelo para ser utilizado, que recebeu suporte de um
projeto piloto com fins de complementar o entendimento — topico 4: Desenvolvimento do
Modelo Design Thinking; a (c) coleta de dados e sua (d) andlise, também iniciada no topico 3,
tem sua continuidade no topico 4; a (e) composicao e analise dos resultados foi realizada
mediante a implementacao — topico 5 — e no topico de anélise de resultados — topico 6.

Desta feita, cientificamente falando, os procedimentos metodologicos serdo de
estudo de caso. As técnicas utilizadas para o estudo de caso serdo técnicas da pesquisa agao.
Este técnica, por sua vez, de base empirica, ¢ associada a uma agdo ou com a resolugcdo de um
problema onde pesquisador e participantes representativos da situacdo ou do problema estdo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 1986; p. 14).

E importantes ressaltar que, para Thiollent, “embora privilegie o lado empirico,
nossa abordagem nunca deixa de colocar as questdes relativas aos quadros de referéncia
tedrica sem o0s quais a pesquisa empirica - de pesquisa-agdo ou ndo - nao faria

sentido”(THIOLLENT, 1986; p. 9).
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A pesquisa agdo permite a recuperagdo original das situacdes e dos atores em
movimento, concretizagdo de conhecimentos a partir do modo dialogado, comparagdo de
conhecimentos teodricos pelos interlocutores, produc¢dao de guias ou regras para resolver os
problemas e se planejar para agdes, assim como o aprimoramento da experiéncia do
pesquisador (THIOLLENT, 1986; p. 9). Tais disposi¢des metodoldgicas harmonizam com as
pretensoes e objetivos desta dissertacdo e aproxima-se do modelo design thinking, que, por

sua vez, guarda propor¢ao com a proposta de metaprojeto.
1.4.2 O Método de (Meta) Projeto em Design — Design Thinking

De forma transversal e harmonica, no intuito de complementariedade, utilizou-se do
método projetual de design thinking, com foco na empatia. Optou-se em dividir, com fim
unicamente didatico, entre etapas objetivas e etapas (ou substratos) subjetivos.

No primeiro caso, trata-se de passo a passo externo ao sujeito, por isso, objetivo; o
segundo, todavia, corresponde a uma postura subjetiva interna de comportamento, que nao
possuem ordem formal, por isso denominada, aqui, substrato, e ndo , necessariamente, etapas
concatenadas. Para essa ultima, utiliza-se das orientagcdes metodologicas do design thinking
especifica da Stanford d.School e de Tim Brown.

O método design thinking, de forma geral, foi difundido popularmente na obra de
Tim Brown (2010), design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim de velhas
ideias. Devido a natureza interdisciplinar do design thinking, o método, a titulo de

procedimentos em design, ¢ dividido de forma objetiva, nesta dissertacdo, em duas etapas.

Na primeira, existe uma abordagem metodologica centrada na tecnicidade da
pesquisa documental sobre design thinking, assim como a utilizagdo da ferramenta Mapa da
Empatia; havendo, na segunda, a realizacdo do projeto piloto assimilacdo das realidades
faticas do problema enfrentado pelo projeto.

Também se considera, como parte subjetiva do método, as etapas (ou substratos) do
design thinking da Stanford d.shcool, com (a) foco nos valores humanos, (b) na capacidade de
elaborar com clareza, (c) abracar a experimentacdo, (d) estar atento ao processo,(e) assumir
uma tendéncia para tomada de agdo, (f) colaboragdes radicais e (g) uma disposi¢do para fazer

e mostrar, ao invés de apenas falar; isto, todavia, ¢ melhor exposto no referencial tedrico.
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1.4.2.1 Etapa objetiva 01 do Método Projetual em Design -
Desenvolvimento do Modelo Tatico Baseado em Design Thinking: empatia e

conhecimento.

A etapa objetiva 01, do método projetual em design, consistiu em uma abordagem
documental, com base em epistemologias, qualitativa e quantitativa, a partir da analise de
dados do mapa da empatia e de questionario. Segundo Gamboa (2006, p. 22), quando
investigamos, relacionamos o sujeito e o objeto do conhecimento e anunciamos uma visao de
mundo, isto ¢, elaboramos, de maneira implicita ou oculta, uma epistemologia. Essa
abordagem epistemoldgica ¢ a propria correlacdo entre sujeito e objeto, que finda na filosofia,
na construcao da ciéncia, da totalidade a ser respondida e recuperada invariante com relagao
ao meio, gerando conhecimento.

Os dados, dados foram trabalhados com a técnica de documentacdo direta. Esse
material-fonte geral ¢ util ndo sé por trazer conhecimento que servem de background ao
campo de interesse, como também para evitar possiveis duplicagdes e/ou esforgos
desnecessarios (LAKATOS e MARCONI, 2010, p. 157). A documentagdo direta foi a
bibliografica, ratificando que a pesquisa bibliografica ndo ¢ mera repeticao do que ja foi dito
ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou

abordagem, chegando a conclusdes inovadoras (Ibidem, p. 166).

1.4.2.2 Etapa objetiva 02 do Método Projetual em Design — Aplicaciao do

Projeto Piloto (Estudo Piloto do método cientifico estudo de caso).

A etapa objetiva 02 do método projetual em design foi na abordagem experimental e
qualitativa da observacao pela experimentacao e vivéncia do projeto piloto, pela catalogacdo
da observagdao fenomenologica-hermenéutica — voltada para a interpretacdo de signos e de
seus valores simbolicos -, com a primazia da subjetividade, onde o sujeito transcendental,
integro, dono e senhor de si é o pesquisador revestido de intencionalidade. Esta
intencionalidade ¢ da consciéncia que sempre estd dirigida a um objeto. Isto tende a
reconhecer o principio que ndo existe objeto sem sujeito (TRIVINOS, 2010, p. 43).

Tal abordagem ¢ préxima ao substrato metodologico do design thinking, utilizando-
se da empatia da experiéncia para aproximar-se de interpretacdes sobre nuances que
envolvem os atores do processo e suas necessidades, buscando um equilibrio da racionalidade

e do universo analitica com a intui¢do e a inspiragdo para entender e inovar (BROWN, TIM;
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KATZ, 2010). Ou seja, ¢ aplicagdo do projeto piloto e observagdes com base na experiéncia,
considerada na execugdo das atividades do projeto piloto. Em suma, o método lato sensu ¢ o
design thinking, tanto de forma objetiva (passo a passo, com base em Tim Brown), quanto de
forma objetiva (Stanford. D.School), iniciando com os experiéncia e empatia ao lado dos
usuarios — e esses dois termos (experiéncia e empatia) sdo de suma relevancia para este
trabalho, pois expressam o sentido axioldgico do método proposto —, no projeto piloto, o qual
embasara uma interpretagdo sobre as nuances da implementacao de programa de inovagao.

Na primeira etapa do método, o design thinking insere-se na forma de catalogacao,
como trabalha Tim Brown (2010), o pioneiro na exteriorizagdo do método, as percepcdes da
realidade dos fatos serdo assimiladas por meio da empatia da vivéncia prévia com os atores do
processo, estruturada através da ferramenta Mapa da Empatia sobre os participantes do
processo — (1) alunos, (2) docentes, (3) interlocutores de unidade e (4) interlocutor do
departamento regional —, o que oferecera base para o desenvolvimento do modelo tatico para
implementagdo de programa de inovacdo; na segunda etapa do método design thinking,

utiliza-se o passo-a-passo no projeto piloto, com fins de testar um modelo.

Quadro 1: Esquema Objetivo do Método Projetual de Design Thinking

Etapa Passos Andlise ¢ Forma de Catalogacio Resultado
Metololégica Abordagem Esperado
Mapa da Empatia
Desenvolvimento Documental e
do Modelo Tatico Design Thinking . Bibliografica e Requisitos
Baseado em Design | (Figura 8) Quahj . questionario
Thinking quantitativa _
Mapeamento Tatico
Sugeridos por Intersubjetiva
Regulamento fenomenologica
Aplicagdo do Nacional/Depart | Experimental e | hermenéutica
Projeto Piloto — PP | amento Qualitativa (interpretagdo de signos e | Validagdo dos
Nacional seus valores simbélicos) | resultados.
(Figura 15) para gerar empatia

Fonte Propria

O método proposto, denominado design thinking, harmoniza-se com a proposta de
metaprojeto, de De Moraes (2010).
Propiciar, antecipadamente, por meio de um pack of tools, um mapa

projetual a partir de visdes e cenarios possiveis, em que vém apontados os
pontos positivos e negativos relacionados ao produto em estudo, por meio de

20



prévia aplicagdo de modelos de andlises e agdes metaprojetuais (DE
MORAES, 2010; p. 28)

Para Djon de Moraes (2010), metaprojeto esta relacionado a um modelo projetual nao
mais linear, mas dindmico, de intrinseco relacionamento com o objeto alvo da atividade
projetual; porém,

Deve-se observar o metaprojeto, ndo somente como atividade de suporte ao
projeto definitivo em si, mas como um instrumento que passa do modelo
estatico, no qual as fases do projeto sdo atravessadas somente uma vez,
aquele modelo dindmica, no qual se fazem verificagdes continuas por meio
de constantes feedbacks em todas as fases projetuais, inclusive nas ja
realizadas, como um modelo flexivel em que as decisdes tendem a ser
reversiveis (p.31)

Essas questdes favorecem o entendimento de que o método de design thinking aqui
utilizado ¢ uma espécie de metaprojeto baseado na exigéncia das novas complexidades
projetuais, pela exigéncia na pratica projetual de “outros conhecimentos e abordagens que
antes ndo eram necessariamente considerados; sdo relacionadas aos fatores psicologicos,

semanticos, semioldgicos, da interface e do sentimento humano” (DE MORAES, p. 20).
1.4.3 O Operacional

A etapa relativa a operacionaliza¢do da aplicacdo do método para esta pesquisa
envolveu a seguinte estrutura: (a) relativo ao niimero de escolas atendidas — quatro escolas de
quatro unidades estaduais (todas as escolas do estado, para maior precisdao possivel); (b)
quanto ao nimero de pessoas envolvidas: 15 alunos (inica escola), 3 docentes (Gnica escola) e
3 interlocutores (pedagogo, design e economista) para o projeto piloto, ja para a
implementag¢ao, participaram 110 alunos (quatro escolas), 10 docentes (quatro escolas), e 5
interlocutores (um central e 4 divididos entre as unidades escolares); (¢) quanto ao tempo, a
realizagdo precisou ser flexivel entre os anos de 2017-2019, devido as peculiaridades e
agendas de calendarios escolares — o mapa da empatia foi realizado 15 dias, no més de junho
de 2017, ja o projeto piloto foi realizado em 60 dias, nos meses de julho e agosto de 2017,
sendo a implementagdo realizada nos meses do ano letivo de 2018, com reflexos de seus

resultados na cultura dos meses do ano letivo de 2019.
1.5 Organizacao do Trabalho
O Capitulo 1, como visto, ¢ a Introducao da dissertacdo, exposicao das justificativas,

dos objetivos, procedimentos metodologicos. O Capitulo 2 trata da contextualizacao acerca da
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dissertacdo. No Capitulo 3, inicia-se a exposicao sobre o estado da técnica, especificando a
revisdo bibliografica sobre topicos fundamentais para o entendimento do nucleo teérico do
projeto e que, ato continuo, fundamenta a o desenvolvimento do modelo para guiar a
implementa¢do de programa de inovacdo. No Capitulo 4, expde-se o desenvolvimento do
modelo propriamente dito, com a execugdo do projeto piloto que oferece bases, através da

experiéncia, para a implementagdo do modelo tatico. O topico 5 apresenta a implementagao

em si. O topico 06 expde os resultados.

Topico 2. Tc’)pico_ 3. EstaQoN da Tépico 4. Tépico 5. Topico 6.
Contexto da Tecnica: Revis@8o  Desenvolvimento  Implementacéo Resultados
Pesquisa bibliografica do Modelo Design
Thinking

Figura 1: Etapas da Dissertacio

Pela sequéncia, a pretensdo ¢ concatenar etapas de maneira logica para, no decorrer
do processo, o raciocinio apresente conexdo com os objetivos especificos, de modo a
privilegiar os procedimentos metodoldgicos, tanto referente ao método cientifico, como
requisito de trabalhos académicos, como o método de (meta) projeto em design, norteador da
implementagdo de programa de inovag¢ao mediante o design thinking, no Servigo Nacional de
Aprendizagem Industrial — SENAI, referente ao departamento regional do Estado do
Amazonas.

Os proximos passos sao, entdo, a exposicao do contexto da pesquisa e das atividades
de projetagdo, embarcados no interior institucional. E oportuno salientar que os esforgos
seguiram todas as regras definidas pela institui¢do, autdbnoma em seu contexto particular. No
cumprimento das etapas, segue-se para o Contexto da Pesquisa, o qual contextualiza-se o
design com o Servico Nacional de Aprendizagem Industrial — SENAI, local da
implementa¢do do programa de inovagdo. Para tal, serd descrita consideragdes acerca da

estrutura legal e institucional do Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial — SENAI, da
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Confederacdo Nacional da Industria — CNI e dos programas de Inovagdo existentes dentro do
sistema.

Oportuno atentar par o fato que este tipo de abordagem, ndo obstante objetivos e
métodos estipulados, por tratar de matéria envolvendo pessoas e suas relagdes institucionais,
pode prever resultados que extrapolam os objetivos pretendidos, pois impacta sensivelmente
no elemento da cultura e do cotidiano e, sobre isso, incoerente ¢ prever um controle absoluto
das possibilidades. Como serd apresentado, alcangou-se resultados ndo previstos; mas bem

vindos.

2. CONTEXTO DA PESQUSIA

O design estéa presente mundialmente nas organizacdes em tese de estratégias, taticas
e operagdes com foco direto nos problemas a serem superados, mediante utilizacdo de
processos ¢ produtos inovadores. As organizacdes brasileiras, hoje, no campo industrial,
adaptam-se estrategicamente a esse cendrio de maneira programatica (CNI, 2018),
considerando a educagdo e a inovacao para competitividade, respectivamente, a base e o foco
para o crescimento do setor produtivo, conforme estabelecida como meta pela Confederagao

Nacional da Induastria — CNI (2018).

Figura 2: Sede da Confederagao Nacional da Industria — CNI.
Fonte: CNI (2017a)

O Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial - SENAI, instituicdo criada pelo

DECRETO-LEI n°. 4.048, de 22 de janeiro de 1942 e, por isso, alvo de natureza especial,
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dentro do ordenamento juridico nacional, como entidade que, ndo obstante pertencente ramo
das pessoas juridicas de direito privado, ¢ destinatdria de contribuicdo tributaria devida pela
categoria econdmica.

Compde, por assim dizer, o denominado Sistema S, considerado o conjunto de
entidades dos Servigos Sociais Autonomos da Industria, ao lado do Servico Social da
Indastria — SESI e do Instituto Euvaldo Lodi — IEL. Assim, o SENAI ¢ organizado e
administrado pela CNI (BRASIL, 1942), e ¢ considerado um dos centros estratégicos para
alinhar as ofertas de educagao profissional e tecnoldgica com as demandas do setor produtivo

da industria (CNI, 2018).
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Figura 3: Umas das unidades SENAI .
Fonte: CNI (2017b)

E expressa, direta e intencional, conforme documentagio do SENAI (2017), a relagdo
do design — principalmente o design thinking — com o projeto programatico da industria
nacional, no suporte ao cumprimento de seus objetivos estratégicos, mediante implementagao
de programas do Itinerario Nacional SENAI de Inovacdo na rede inter-regional das escolas
profissionalizantes do setor, com vistas a obter crescimento na competéncia para a inovagao e
competitividade, utilizando-se da Metodologia SENAI de Educagao Profissional - MSEP.

Em outras palavras, design thinking ¢ a atual estratégia metodologica dos SENAIs de
todo pais na implementagdo do Itinerario SENAI de Inovag¢dao (SENAI, 2017). Equipes de
design thinkers retinem-se para, através das estratégias interdisciplinares da MSEP (SENALI,
2013), implementar programas para incentivo a cultura da inovagdo nas escolas de educagdo
profissional e tecnologica do SENAI. Todavia, surge a dificuldade do mesmo processo em
design ser aplicado em regides culturalmente distintas, necessitando de um estudo sobre as
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possibilidades estratégicas para as especificidades culturais e institucionais do SENAI do
Estado do Amazonas.

A necessidade existe, pois, tanto a regido, quanto a instituicdo, possuem
particularidades culturais a serem consideradas no processo de implementagdo. Também
considera-se que esse tipo de programa contribuird para formacao da cultura da inovagdo na
pratica educacional e profissional, centrada nos objetivos estratégicos da institui¢ao.

Para melhor compreensao do universo em que o trabalho pretende ser util, ha a
necessidade de uma breve contextualizacdo acerca do Itinerario SENAI de Inovagdao —
também chamado Saga de Inovagao — e do Programa Desafio Senai de Projetos Integradores —
DSPI, que foi o programa utilizado como ferramenta motora para o itinerario de inovagao
como complexo de atividades.

H4 um Parecer do Conselho Nacional de Educagcdo afirmando que a
interdisciplinaridade deve ir além da mera justaposi¢do de disciplinas, possibilitando
relacionar as disciplinas em atividades com projetos de estudos, pesquisa ¢ acao (BRASIL,
1998). E nesse contexto que o SENAI investe em programas nacionais que fazem a mediagao
para educacao que influencie competéncias do mundo do trabalho, a partir das demandas do
setor produtivo, com a implementacao do Itinerario SENAI de Inovagdo e divulgacdo de sua
plataforma.  Nessa plataforma, sdo divulgados os programas, estimulada uma comunidade
de participantes, sejam alunos projetistas, docentes ou interlocutores do programa, com a
finalidade de estimular a cultura da inovagao dentro da educagao profissional e tecnologica da

rede SENAL

& C | @ Not secure | plataforma.gpinovacao.senai.br oA @ v a

GRAND 3
PRIX SENAI oe . b

Itinerario SENAI de Inovagao

Acesse pelas redes Seu e-mail

i ACESSE PELOLINKEDIN N
3*‘ ACESSE PELO GOOGLE

Esqueci minha senha

Figura 4: Plataforma GPInovacao.
Fonte: Plataforma GP Inovacao (2017)
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A referida plataforma (plataforma.gpinovacao.senai.br) ¢ um sistema de acesso
publico ao conjunto de acdes, programas, cursos e materiais instrucionais voltados a inovagao
no setor industrial. Sobre a forma das denominadas corridas de inovagdo, ocorre a
materializagdo do Itinerario na rede de escolas do SENAIL As corridas — ou simplesmente
programas — sdo denominadas pelos nomes de Grand Prix SENAI de Inovacdo, Desafio
SENAI de Projetos Integradores — DSPI e o Inova SENAI, estrategicamente aplicadas no
decorrer do ano escolar, consecutiva e intercaladamente. Todos os programas que incentivam
a cultura da inovag¢do no SENALI sdo auténomos, com gestdo propria, e independentes entre si,
podendo ocorrer todos ou apenas alguns durante o ano letivo. O fator que determinard isso ¢ a

conveniéncia de aplicagdo de cada departamento regional.

\ ®¢ o GRAND
0 PRIX SENAI oe

*¢ INOVACAO

48 HORAS TRANSFORMANDO IDEIAS
EM SOLUCOES PARA A INDUSTRIA

Figura 5: Identidade visual do Grand Prix de Inovacio.
Fonte: Sul in Foco (2017)

O Grand Prix SENALI de Inovagdo é o programa que privilegia geracao de ideias e sua
relacdo com a proposta de valor. Ha um forte apelo no empreendedorismo e no dinamismo de

mercado par gerar ideias e desenvolver a criatividade como competéncia para o trabalho.
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DESAFIO SENAI DE

PROJETOS

INTEGRADORES

Figura 6: Identidade visual do DSPI.
Fonte: Sistema Fiec (2017)

O DSPI — Desafio SENAI de Projetos Integradores, além de aderir as propostas do
programa anterior, oferece espagos para prototipagens, experimentagoes e testes, com base em
ideias discutidas entre discentes e docentes, para geracdo de produtos, processos € servicos

que s3o demandados por empresas parceiras.

SENAI

Figura 7: Identidade visual Inova SENAI.
Fonte: SENAI Alagoas (2017)

O Inova SENALI, por fim, ¢ estruturalmente vinculado a negdcios, permitindo o elo
entre alunos e empresarios. Os trés programas existem com objetivo de permitir que o
processo de educacgdo profissional e tecnoldgica ofereca um repertério de experiéncias ricas
em situagdes de aprendizagens mediadas, o envolvimento em solugdes para demandas de
empresas reais, assim como projetos de inovacdo em matéria de produtos e processos.

No ambito deste trabalho, a utilizacdo do design thinking tatico para implementagao
do programa de inovagao na educacao profissional e tecnoldgica do SENAI/AM sera utilizada
com apoio do programa Desafio SENAI de Projetos Integradores (DSPI), que,

especificamente, integra alunos do SENAI de cursos distintos ou ndo, para realizacdo de
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situacdes de aprendizagem mediada por docente, visando solucionar uma demanda real da
industria.

No processo, ha intengdo de privilegiar as etapas de projetagdo e prototipagem,
utilizando diversificadas ferramentas, a fim de serem escolhidas, ao final, equipes vencedoras
em uma etapa regional e outra nacional. Também existe uma etapa prévia de articulagdo pela
equipe interdisciplinar na investigacao das referidas demandas junto as institui¢cdes do estado,
seja industria ou microempresas € empresas de pequeno porte.

Para o DSPI, ¢ necessario que a equipe de interlocutores prepare o seguinte processo:
1° — entrar em contato com empresarios e inserir demandas de empresas reais na plataforma
do itinerario de inovacdo; 2* — iniciar o programa junto as escolas, formando equipes de
alunos, junto com respectivos professores; e 3* — auxiliar nos processos de desenvolvimento
das ideias, principalmente quanto ao uso das ferramentas para desenvolvimento de prototipos.

Os vencedores do programa, tanto a nivel estatual, quanto nacional, recebem
premiagdes diferenciadas; contudo, o ganho objetivado € para todo participante inserido em
um processo de aprendizagem voltada para a formagdo de competéncias profissionais no
ambito da criatividade, solugdes e inovagdo, para uma educacao formativa integradas com as
necessidades do mercado brasileiro. E nesse espago de implementagio de programas que o
design thinking encontra ambiente para aplicacdo de maneira tatica.

O objetivo do DSPI, como programa, ¢ fomentar a Metodologia SENAI de Educacao
Profissional — MSEP e o empreendedorismo como processo de inovagdo pela educagdo, ja os
projetos integradores sdo uma das situacdes de aprendizagem desafiadoras, que ocorrem
dentro do DSPI, guiadas por um docente (SENAI, 2017).

A efetivacdo dessa acdo faz-se indispensaveis, pois, em linha contrarias as tendéncias
de fortalecimento da educacdo profissional e tecnoldgica, ha forgas politicas interessadas
indiretamente em enfraquecer as entidades do Sistema S, impedindo que tais conquistas
educacionais se efetivem no cenario profissional e tecnoldgico brasileiro, como sera

apresentado no proximo topico.
2.1 O Design como agente para defesa de interesses politicos do Sistema S

E possivel visualizar, no site da cidmara dos deputados o Projeto de Lei n.°
10.372/2018, o qual pretende, dentre outras medidas, utilizar 25% das parcelas equivalentes

ao total dos recursos arrecadados com a incidéncia das contribui¢gdes sociais de interesse de
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categorias profissionais ou econOmicas (Sistema S) para fins que ndo a educagdo de
brasileiros e brasileiras (BRASIL, 2018).

Tornaram-se notorios os esforcos fomentados pela CNI com finalidades de apresentar,
ao poder legislativo da republica, realizagdes, pelas casas que compdem o Sistema S, que
causam impacto positivo para a sociedade, principalmente no que tange educacdo, saude e
empregabilidade.

Dentre os elementos utilizados como justificativa para defesa de interesses junto aos
poderes da republica, a educagao tecnologica, alicergada em bases que correspondem as
necessidades da educagdo para o mundo do trabalho e inovacdo ¢ uma das justificativas que
compdem o escopo de defesa de interesses.

E evidente que o design, na oportunidade de embasar a estrutura de implementagio
dos programas de inovagao, pelo método do design thinking, torna-se um dos elementos que
contribuem para o discurso de manutengdo dos recursos dessas entidades, mostrando a
qualidade da disciplina do design para ter impacto na sociedade e nos grupos coletivos, como
as categorias econdmicas dos setores produtivos, no caso do presente trabalho, o setor

industrial. No capitulo seguinte, serd melhor explanada a temadtica do design thinking.
3. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, sera apresentada a revisdao bibliografica responsavel pelas bases
teoricas da dissertacdo, com fins de sustentar o conteudo apresentado na contextualizacdo e
oferecer material sistematico para as apreciagdes dos capitulos seguintes. O Capitulo resume-
se na (1) apresentagdo do design thinking, seus modelos, abordagens, (2) no estudo da
sociedade da informacdo e do conhecimento, principalmente frente as pesquisas de sistemas
de informacao, visualidade, sociomaterialidade e performatividade, e (3) na apresentacao de

como a aprendizagem ¢ teoricamente encarada no universo do SENAL
3.1 O Método Design Thinking

O design estéa presente mundialmente nas organizagdes em tese de estratégias, taticas
e operagdes com foco direto nos problemas a serem superados, mediante utilizagdo de
processos € produtos inovadores. As organizacdes brasileiras, hoje, no campo industrial,
adaptam-se estrategicamente a esse cenario de maneira programatica (CNI, 2017a),

considerando a educagdo e a inovagao para competitividade, respectivamente, a base e o foco
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para o crescimento do setor produtivo, conforme estabelecida como meta pela Confederacao

Nacional da Industria — CNI (2017a).

Interagao!
Muitos ciclos.

/ Observagéo O/ /\
Reflexdao (\) Q C te:»;té)-@ci)
s T \_/

* ‘1’ - Ciclico
‘PN
anci Cultura Mostre
ﬁrgdaeggléao Colabora d em vez

Féo la
radica prototipagem de falar

Figura 8: Abordagem Design Thinking de Stanford d.school.
Fonte: D.SCHOOL (2017)

Como apresentado no topico referente ao método, o design thinking, utilizado
inicialmente pelo Tim Brown (2010), possui muitos modelos, como o da Stanford d.school,
com foco nos valores humanos, na capacidade de elaborar com clareza, abragar a
experimentagdo, estar atento ao processo, assumir uma tendéncia para tomada de agdo,
colaboragdes radicais e uma disposi¢ao para fazer e mostrar, ao invés de apenas falar, sdo
todas essas exteriorizagdes do processo de design thinking em andamento (GACHAGO et al.,
2017).

Tais caracteristicas, como explicitado anteriormente, sdo muito semelhantes a
proposta de metaprojeto do de Moraes (2010), uma maneira de pensar e agir considerando
significados além de um contexto Unico de mercado, focado nos objetivos dos usudrios,
conectando design ao pensamento, proximo ao papel da virtude aristotélica, como sabedoria
pratica para a acdo criadora de mudangas e inovacdes (DOCHERTY, 2017).

Analises realizadas com eletroencefalograma para entender o efeito das palavras no
pensamento criativo em equipes de design thinkers, por meio de respostas a estimulos
cerebrais, apresentam que designers de alta criatividade tendem a transformar a informacao de

texto em formas visuais através do mecanismo de resolugdo de conflitos, consumindo
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recursos cognitivos e otimizando emocdes, e designers de baixa criatividade sdo influenciados
por tipos de estimulos verbais do que os designers de alta criatividade (LIU et al., 2017).

Essa maneira de estimular as regides cerebrais responsaveis pelo pensamento criativo
(PEREIRA, 2016) podem ser aplicadas nao s6 em equipes de profissionais, mas em processos
de aprendizagem com foco em competéncias criativas tanto para a aprendizagem quanto para
a inovagdo, como elementos interdisciplinares que se complementam.

Segundo as pesquisas ha diferentes perfis de usuarios das estratégias de design
thinking, capazes de influenciar a abordagem do processo, modificando-o (PAULA e
CORMICAN, 2016). Isso ocorre devido a propria natureza de caminhos abertos e flexiveis do
trabalho em design (OXMAN e GU, 2015).

Essa diferenciacdo por varios modelos justifica-se, pois sdo diversos os publicos
alvos que podem ser alcancados pelos design thinkers, assim como também sdo diversas as
condi¢des projetuais das atividades do design.

Essa divisdo de processos por autores ¢ um ponto de partida para investigacdes
centradas nas complexidades dos processos inseridos no SENAI Amazonas, permitindo a
utilizagdo do modelo processual em design thinking, ou a miscigenacao de modelos, conforme

a necessidade do programa de inovacdo. Um dos resultados dessa pluralidade de modelos esta

exposto e apresentado na Quadro 2 a seguir.

Quadro 2: Modelos de Design Thinking.

Modelo Formato Diferencas Foco Publico Alvo
Brown [2008] Ciclico Metodologia Construlr Diferentes contextos
de 3 Fases solucao
Ensinar
estudantes e
Plattner et al. Linear Curva de 6 profissionais a Times inexperientes
[2010] fases se tornar
design
Thinker
DT para Identificar
suportar design | como design Presidente/CEO de
Rosensweig [2012] | Piramide com uma torna uma Grandes Companhias
capacidade capacidade
dindmica dindmica.
Matriz Identificar o Gerentes em grandes
Chang et al. [2013] | Matriz psicologica de | caminho N
inovacgao correto em DT 018anizagoes
Classificacao Mensurar a Gerentes em micro
Storvang et al. Diagrama Spider de chaves capacidade pequenas e médias ’
[2014] inovadoras em design da empresas
para inovacdo | companhia )

Fonte: PAULA e CORMICAN (2016),
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Observa-se os modelos de Brown (2008), de Plattner (2010) e o de Storvang (2014)
como oportunos para o caso do SENAI/AM, que envolve diferentes contextos, equipes
inexperientes — alunos dos programas de inovagdao — e o grupo de micro, pequenos ¢ médios

empresarios parceiros.
3.1.1 Categorias de design thinking em atuacao interdisciplinar

Ha trabalhos que ja discutem a tematica do design thinking como estratégia em um
contexto de divisdo por disciplinas (ADAMS et al., 2011), ou areas de atuagdo, mediante
pesquisa com profissionais que utilizam o design thinking.

Isso traz a tona uma oportunidade para inserir as informagdes nesta dissertagdo,
possibilitando entendimento sobre as nuances exteriorizadas por experiéncias de outros
profissionais.

Tal catalogacdo ¢ tutil para o Programas de Inovacdo do SENAI/AM, pois estes
trazem o carater interdisciplinar em sua natureza. Exemplos da utilizagdo do design thinking

em abordagens interdisciplinares podem ser observados no Quadro 3.

Quadro 3: Categoria de descricio para maneiras de experimentar o design em varias

disciplinas (disciplinas auto indicadas pelos participantes)

Categoria de descricdo Experiéncia em design por categori
Categoria 1: Tomada de decisao baseada Duncan (Quimica)
em evidéncia Evelyn (Engenharia Civil)

Charlotte (Engenharia quimica)
Glenda (Composicao de Danga)
Leann (Engenharia Mecancia)
Parker (Engelharia Civil)
Hannah (Fashion Design)
Netty (Instructional Design)
Categoria 3: Sintese Pessoal Omar (Artes Culinarias)
Quentin (Quimica e Pesquisa educacioanal)
Roberta(Engenharia Quimica)
Alan (Arquitetura)

Fritz (Ciéncia da Computagao)
Isaac (Engenharia Mecénica)
Ken (Fisica)

Bill (Engenharia Biomédica)
Svenson (Engenharia Quimica)

Categoria 2: Tradugdo Organizada

Categoria 4: Progressao Intencional

Categoria 5: Exploracdo Criativa

Direcionada Tyson (Analytical Chemistry)
Jack (Pintura e Escrita)
Categoria 6: Liberdade Marc (Experience Design & Ciéncia da

Computacgdo)

Fonte: ADAMS et al. (2011)
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A divisdo por categoria mostra-se oportuna para mediar a tomada de decisdo dos
interlocutores responsaveis pela implementacdo de Programas de Inovagdo. Veja que hd uma
flexibilidade conforme o crescimento numérico da categoria dos profissionais da pesquisa, a
ponto que a maior liberdade corresponde a atividades de pintura, escrita, experiéncia design e
ciéncia da computagao.

Quanto esta ultima, ¢ interessante como s6 comega a aparecer a partir do nivel 4,
indicando que a area de atuacdo da Ciéncia da Computacdo ¢ bastante estimulada para a

liberdade criativa
3.1.2 Design e abordagens frente a culturas organizacionais

Recursos em Design estratégico para trabalhar cultura organizacional sdo utilizados
para melhorar ambientes culturais dentro de corporagdes (SILBER, 2017). E possivel notar
(Quadro 4 e Quadro 5) que, de oito autores identificados na pesquisa, seis deles utilizam a

tematica da cooperacdo como um fator indispensavel para o design estratégico.

Quadro 4: Resumo da categoria de analise design estratégico, principais autores e
respectivas abordagens (Primeira parte).

Autor Aborgadem

Cultura do design € um contexto de significados;

Design como agente de mudangas;

Design nao mais projetar algo, mas projetar para algo;

Mudanga de foco do design, do objeto para processo (forma de fazer/ cultura do

design);
Manzini Designer especialista. Facilitador e provocador;
(2006; 2014; | Diffuse, expert e emerging Design;
2016) M¢étodo de solucao de problemas e criagdo de significados;

Abordagem centrada no ser humano;

Codesign é um processo onde diferentes pessoas com diferentes linguagens e ideias
interagem, mas ndo necessariamente concordam, resultado culturalmente rico;
Design ¢ capacidade de analise critica e reflexiva. Design € parte de um processo de
aprendizado;

Design estratégico é um sistema de regras, diretrizes, valores e ferramentas para
lidar com o ambiente externo;

Evolugdo, sucesso e desenvolvimento de uma identidade pessoal;

Sistema produto-servi¢o € uma solu¢ao e diferencial competitivo;

Design Estratégico é evolugdo, dialogo estratégico, cenarios ¢ codesign.

Design opera por meio de um sistema dialdgico, atividade projetual coletiva capaz
de impulsionar a aprendizagem organizacional e de guiar o desenvolvimento da
Zurlo (1999; | estratégia;

2010) A estratégia ¢ um processo coletivo de criagdo de sentidos; Capacidade de leitura de
ambientes;

Ver, prever e fazer ver;

Meroni
(2008)
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Autor

Aborgadem

Competéncias do design;

Articulagdo da oferta da organizacdo € uma manifestacao da identidade;
Identificag@o das competéncias distintivas das organizagdes ¢ identificacdo de
oportunidades.

Mauri (1996)

Sistema produto;

Espago do saber, contexto transdisciplinar. Conexao entre pontos de vista
diferentes, interrela¢cdo de competéncias e fungdes independentes.

Fonte: SILBER (2017) (Grifo nosso)

Utilizando-se de palavras e expressdes como codesign, sistema dialdgico, coletivo,

transdisciplinar, interrelagdo de competéncias e propdsitos coletivos, € possivel visualizar as

complexas relacdes do design nas instituigdes.

O tema cooperagao ¢ de profunda importancia para as corridas de inovagao realizadas

pelo SENAI Todas os programas incentivam o esfor¢o em equipe para o desenvolvimento de

projetos, como ¢ comum na realidade do mundo do trabalho.

Nota-se que Zurlo (1999; 2010) trabalha a questdo de sistema dialdgico, tema de suma

importancia para as relagdes contemporaneas, o que apresenta a tendéncia a certo grau de

completude sobre a validade da linha argumentativa.

Quadro 5: Continuacio do resumo da categoria de analise design estratégico,

principais autores e respectivas abordagens (Segunda parte).

Autor

Aborgadem

Buchanan
(1999; 2007,
2015)

Design € elemento-chave de mudangas culturais.Relagdo entre design e cultura
organizacional oferece consequéncias significantes;

Propésitos coletivos;

Relagdes entre comportamentos e resultados de sucesso;

Designers s3o pensadores, construtores e executores;

Atitude de designer;

Deserti e
Rizzo (2013)

Cultura do design ¢ um sistema de conhecimentos;

Design como agente de mudangas. Promover mudangas nas organizacdes significa
mudar a cultura;

Superagao de barreiras e resisténcias as mudangas;

Problematizagdo da relagdo entre pratica do design e cultura, com a gestao das
mudangas nos contextos organizacionais;

Inovagdes em produtos e servicos resultam em mudangas na cultura das
organizagoes;

Mozota
(2003; 2006)

Gestao do design;

Relacdo entre design vantagem competitiva e diferenciacao;

Incorporagdo de capacidades e conhecimentos por meio de recursos externos —
consultores;

Aproximacao entre o design e a formulagdo de estratégias organizacionais;

Atividade projetual coletiva a partir da identificacdo de competéncias distintivas.

Lockwood
(2010)

Conceitos-chave para transformar uma organizacdo para ser orientada pelo design;

Design agrega valor e transforma os negocios;
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Autor Aborgadem
Estratégias claras para incorporar e integrar o design;
Design torna estratégia corporativa realidade;
Combinagdo de recursos internos e externos;

Design estratégico da sentido as decisdes;

Lideranga pelo design significa desenvolver vantagem competitiva.

Fonte: SILBER (2017) (Grifo nosso)

Esse tema seréd levando em consideracao, tanto no projeto piloto, quanto da edifica¢do
da implementa¢ao do programa propriamente dita, a fim de conservar o design thinking como
estratégia institucional. Essa documentagdo de fonte bibliografica apoiard a acdo estratégica
junto aos atores diretos e indiretos do processo, empregados na instituicao.

Como diretos, ha os docentes que participam como mediadores; como indiretos, ha as
equipes de funcionarios administrativos, coordenadores e diretores. A questao da cooperagao,
do codesign, serd inserida em ambos.

Outro item importante foram as referéncias quanto ao posicionamento estratégico do
designer inserido em processos de gerenciamento, que também foram encontradas durante a
revisao.

Macedo (2015) apresenta a distingdo do design em niveis de responsabilidades
institucionais (MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011). Ele usa a nomenclatura design

operacional, design funcional e design estratégico; porém, também utiliza-se o nome design

tatico como representante semantico para design funcional (BOREKCI, 2015).

Quadro 6: Responsabilidades dos niveis de Design (Primeira Parte).

Modelo Design Operacional Design Funcional Design Estratégico
Indicar uma estratégia
Coordenar a empresarial que
Definir uma politica de | estratégia de design emp q
. . . incorpore metas de
design nas estratégias | com os departamentos . .
S ~ design. Fixar uma
de produtos e de de marketing, inovagao . . !
. . .= estratégia de design.
Estratégia comunicagao. e comunicagao. :
o . . , . Garantir que a
Estabelecer uma politica | Difundir a estratégia L .
. estratégia de design
de marca e o papel que | de design na
) ~ reagrupe produtos,
desempenha na marca. implementacdo da L
. . . comunicagdo, espago ¢
estratégia empresarial . ~
informagdes.
Especificar
procedimentos Programar projetos de
/cronogramas design. Langar testes de
. Esbocar briefings de Definir padroes de design.
Planejamento . . = ~
design. desempenho de design. | Delimitar padroes de
Determinar design: normas graficas,
relacionamentos entre | estruturais e de produtos.
design e qualidade total
Estrutura Selecionar designers. Expor o papel, o local Representar o design no
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Modelo Design Operacional Design Funcional Design Estratégico
Indicar equipes e de trabalho e as tarefas | nivel da alta
pessoas que ficardo do gerente de design na | administracao.
conectadas com os estrutura da empresa. Criar uma mentalidade
designers. Criar um modelo- que seja favoravel ao
Nomear um “lider” de matriz para inovacdo | design.
design de projetos.
Implementar um
servico interno de
design.
Listar os fornecedores e
; Estabelecer as
. designers ~
Gerenciar os or¢gamentos regulamentagdes de
. . colaboradores. ~ )
. de projetos de design. . gestao do design.
Finangas . Garantir que o .
Estimar os custos do ) Assegurar que haja um
. or¢amento seja
design. orcamento para
programado. ) , .
implementar a estratégia
Recursos .
de design.

Fonte: MOZOTA et al., 2011 (Grifo nosso)

As informagdes sobre a distingdo entre o design operacional, o design funcional e o

design estratégico contribuem para discernir o ponto de colaboracdo entre os interlocutores

design thinkers, permitindo distribuicdo de competéncias conforme o espago institucional que

ocupa (SILVA JUNIOR, 2015).

Especificamente, ¢ possivel visualizar que os modelos proximos aos objetivos da

atuacao no DSPI sdo: estratégia, planejamento, estrutura, informacao, comunicag¢ao, rh e p&d.

Quadro 7: Continuacio responsabilidades dos niveis de Design (Segunda Parte).

Modelo Design Operacional Design Funcional Design Estratégico
Criar um clima
Promover a . .
~ favoravel ao design.
. A compreensio do )
Definir as competéncias . Influenciar as
R.H. . design entre os ~
do design. 2. contratacdes € 0
participantes da .
gerenciamento das
empresa. . .
carreiras em design.
Desenvolver a
~ Esbocar planos de . A
compreensdo das metas . . Comunicar a missao do
marketing, design e .
~ da empresa entre os ~ . . design na empresa.
Informagéo . produgdo. Disseminar ~
designers. Esbocar a . Implementar a deteccao
~ 0 know-how do design N
documentagdo € o de tendéncias.
) na empresa.
controle de projetos.
Formar relagdes com ..
§O¢ Administrar o Promover concursos de
escolas de design. . .
. . . > relacionamento entre design.
Comunicagao Criar orientacoes ~ , . .
. padrdes graficos e Comunicar conceitos de
graficas para a NG
.. arquitetonicos. produto.
comunicacio.
P&D Apoiar transferéncias | Administrar as relagdes | Criar um
de tecnologia. com os fornecedores. relacionamento entre
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Modelo

Design Operacional

Design Funcional

Design Estratégico

Formar uma politica
de qualidade.

design e deteccio de
tendéncias tecnolégicas.

Fonte: MOZOTA et al., 2011 (Grifo nosso)

Os modelos de finanga ndo inserem-se no DSPI; porém, a revisdo apresenta-o como
fator estratégico a ser levado em consideragdo para apresentagdo a geréncia da instituicao,
sobre a possibilidade e haver investimentos institucionais € separagdo de um centro de custo
para o programa.

E possivel observar uma diferenga sensivel entre tatica e estratégia (BOREKCI, 2015)
nos processos criativos, como forma de abordar a exploragdo da area problematica e a
exploragdo da area de solugdo, permitindo a interpretacdo do conceito principal e dos
objetivos do projeto.

A Gestao do Design, estratégica e operacional, tem como funcdo definir objetivos,
executar, organizar, coordenar e controlar o processo a ser desenvolvido e o proprio controle
do resultado (FORNASIER, 2011).

Os autores postulam que a Gestdo do Design como estratégia caracteriza-se como
visdo, de forma complementar, os niveis tatico e operacional, contribuem para a funcdo e
acdo, pois sua acdo ¢ um meio para o alcance dos fins, dos propdsitos, como informa-se no

esquema do Quadro 08.

Quadro 8: Dimensées de Execucio da Gestdao do Design na Educa¢do Contemporinea.

Niveis das Ac¢des de Design Nivel de decisdo

Visdo Design Estratégico (Gestao de Design) O que fazer?

Design Tatico e Operacional (Sucessdo de Projetos

Fungdo e Agédo Como fazer?

Isolados)
Objetivos Diferenciacao e inovagdo como vantagem
.. Para que fazer?
(metas ou fins) | competitiva

Fonte: Adaptado de FORNASIER, 2011.

Diante do exposto, considera-se a atuacdo em design, aqui realizada, como design

tatico, pois apresenta umda tendéncia para fung¢do e a¢do, numa exposi¢ao de “como fazer”.
3.1.3 Design e Inovacao

A disciplina do design ¢ intrinsecamente vinculada a ideia de inovagdo; “para
implementar a inovagdo, ¢ importante manter uma ligacdo com a memoria do passado, bem
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como produzir conhecimento como ferramenta para interpretar a mudanga” (TAMBORRINI,
2012; p. 55). Conforme o Manual de Oslo de 2018 — Diretrizes para coletar, relatar e usar

dados sobre inovacgao:

Uma inovagdo ¢ um produto ou processo novo ou melhorado (ou uma
combinagdo deles) que difere significativamente dos produtos ou processos
anteriores da unidade e que foi disponibilizado a usudrios em potencial
(produto) ou colocados em uso pela unidade (processo) (OECD/Eurostat,
2018).

Design como agente para desenvolver estratégias e acdes que ajude a melhorar a vida
das pessoas e que beneficiem ndo somente as comunidades para as quais o design foi
planejado, mas também a sociedade, incluindo todos os operadores da cadeia do design
(TAMBORRINI, 2012; p. 56-7), inseridos em um contexto complexo.

Ao fazer escolhas e explorar recursos, dever-se-ia ter em mente o territorio em
questdo, além de como atender as necessidades reais dos habitantes (TAMBORRINI, 2012; p.
57). Essa ¢ uma estrutura propria da empatia do design thinking.

Importante considerar também que “nao ha nenhum “tamanho inico” em inovagao, €
podemos atingir tais objetivos usando métodos diferentes e, as vezes, contraditorios
(TAMBORRINI, 2012; p. 58), devido as complexidades das relagdes e de suas demandas
projetuais em ambientes cada vez mais diversos e plurais.

O design contemporaneo aproxima-se mais de sua tradugao literal: “destino”, isto &,
intento, intencdo, proposito. “Isso requer além de técnica e talento, uma nova habilidade do
designer: a gestdo de sistemas complexos; o desinger produzindo para as pessoas” (LANA,
2011; p.59).

“Entdo, consideramos o design como o fator humanizador das tecnologias. Assim,
uma reflexdo sobe o alvo a que o design contemporineo se dirige inclui o ser humano”
(LANA, 2011; p. 60), por isso a necessidade da empatia, tipica do design thinking e também
entendida como necessarias para aquelas ideias de metaprojetos, como “ espaco de reflexao e
de elaboracdo dos contetidos da pesquisa projetual, nascendo da necessidade de uma
“plataforma de conhecimentos™ que sustente e oriente a cultura projetual em um cenério em

constante mutacao ( DE MORAES, 2010; p.32)
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3.1.4 Design e ferramentas de criacio (brainstorming, toolkits) para

mediacao

A técnica para criatividade como o brainstorming, feito em grupos, ¢ um dos pontos
do processo do design thinking (SHAPIRA; KETCHIE; NEHE, 2017), mais especificamente
na fase da ideagdo, fase de geracdo de ideias inovadoras na tematica projetual (SILVA et al.,
2012).

Shapira (2017) complementa o modelo de design Thikning da IDEO (2017) com os
Toollkits especificos da geracdo de alternativas por meio da criatividade. Esses dados sdo de
utilidade para o trabalho direto com o publico alvo da educagdo para inovagdo nas escolas do
SENAL

O apelo a prototipacdo € presente no design Thikning, o que leva a uma cultura de
racionalidade adquirida com simulagdo e mediacdo no processo estratégico projetual, para o
esbogo e resolugdo do problema/demanda (Kim; Ryu, 2014).

O design Thikning é um instrumento de uso democratico, podendo ser utilizado por
qualquer 4rea com intencionalidade para criagio (BROWN; KATZ, 2010) e que ¢ uma
tendéncia a utilizagdo no processo educacional, para aproximar o instrutor do aluno (LIU; LU,
2014), transformando o estudante em um potencial desenvolvedor.

A reducdo das distancias entre docente e discente ¢ uma mediacao pela estratégia em
design para educagdo, mas ndo apenas nesse ambito, processo vinculado para o entendimento
do projeto junto ao mercado. (SCHERER et al., 2016)

E interessante como Scherer distribui os elementos do design Thikning frente a
necessidade de observacdo do mercado, dos consumidores, da companhia e da sociedade.
Também sugere espagos para trabalhar questdes como governos, e universidade. A
interpretacdo ¢ que o design thinking possui um perfil flexivel que o permite dialogar em

ambientes diversos, como educacdo, mercado e cultura corporativa, por exemplo.
3.2 A Sociedade do Conhecimento e Sistemas de Informacgao

A Sociedade da Informagdo ¢ um processo de transformacgao de comportamentos e
praticas, incluindo caracteristicas estruturais e institucionais, capacidades tecnologicas,
inovadoras, aspiracdes dos atores sociais envolvidos, para um tipo de desenvolvimento em

que a aquisicdo, armazenamento, processamento, valorizacdo, transmissdo, distribuicdo e
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disseminag¢do de informag¢do desempenham um papel central na geracdo de riqueza, na
definicao da qualidade de vida dos cidaddos e das suas praticas culturais (BOUCAS, 2017).

Essa tendéncia da transformagdo dos comportamentos e praticas sociais
movimentados pelas novas tecnologias e sistemas informacionais leva, atualmente, a
Sociedade de Conhecimento, cujo foco de desenvolvimento social transpassa a tecnologia e
dirige-se a gestdo humana das informacdes, tendo em vista o dominio de conhecimentos pelos
individuos (SUAIDEN, 2014), o que evidencia o processo de aprendizagem, ambiente
propicio para acolher disciplinas capazes de tornar o processo de apreensdo da informagao
mais acessivel, capaz de permitir ao individuo gerir conteidos e conhecimentos que
influenciem sua vida cotidiana.

Em vistas disso, este topico aborda a possibilidade de investigacdo entre a conexao
que os Sistema de Informacgdo possuem com a disciplina de Design, na visdo da realidade,
baseada na consciéncia do estado de inter-relacdo e interdependéncia essencial de todos os
fendomenos, que transcende as atuais fronteiras disciplinares e conceituais e que sera explorada
no ambito de novas instituicdes (CAPRA, 1982; p. 259).

A teoria geral dos sistemas foi introduzida por anteriormente a ibernética, a
engenharia dos sistemas e ao surgimento de campos afins (BERTALANFFY, 2010; p. 30). A
“abordagem para entender os sistemas de informacdo € considera-los, justamente como as
tecnologias de informagdo, solugdes para uma variedade de problemas e desafios
organizacionais” (LAUDON; LAUDON, 2014; p. 17).

“O pensamento em termos de sistemas desempenha um papel dominante em uma
ampla série de campos, que vao das empresas industriais € dos armamentos até toOpicos
esotéricos da ciéncia pura” (BERTALANFFY, 2010; p.21). Uma vez que os sistemas de
informag¢ao podem contribuir na relagdo de aprendizagem consubstanciada com a abordagem
do design, entende-se, portanto, que tais conceitos sejam alicer¢ados a partir de seus campos
de conhecimento. Dessa forma, ao questionar como os sistemas de informacao podem orientar
a constru¢ao de melhores praticas na de aprendizagem, pretende-se estudar o campo dos
sistemas de informagdo e sua relagdo com o Design, no tocante as possibilidades de
contribuicdes nas praticas de aprendizagem. “Sdo verdadeiros nucleos de uma nova

tecnologia e tecnocracia” (BERTALANFFY, 2010; p.21).
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3.2.1 Dados, informacao, conhecimentos, insight e sabedoria

Antes de iniciar a exposicdo do conteido de SI, hd necessidade de distinguir
percepcdes que, ndo obstante a proximidade axiologica, expressam singularidades
conceituais, como distingdes entre os conceitos de dados, informacao e conhecimento.

Nesse contexto, ¢ sabido que o papel da visdo representa cerca de 80% das
percepcdes através dos sentidos, auxiliando no processo de percepgao, catalogacdo e conexao,
transformando dados em informacao, e, depois, em conhecimento (TEXEIRA JM, 2018). Por

isso, recorre-se a Figura 09, para desenvolver uma segmentagdo de conceitos importantes.

* /. /I ,.
L . .-.. .-... .-...
o ° L - ’ -o—* I
L] . L) .’-— .\.'——. .\ il
‘@ 9 “g °
@ ./ ~ ./ N ./ ~
L] _-0/ _-—.' -—.,
Dados Informacgao Conhecimento Insight Sabedoria

Figura 9: Resedenho de uma adaptacio de Somerville.
Fonte: TEXEIRA JM (2018). (Modificado)

Adaptando de Somerville, Texeira J.M. (2018) sugere que a sabedoria consta do
entendimento superior sobre a consciente e intencional da ligagdo entre insights com
significados, em um contexto construido de conhecimentos a partir da conexdo entre
informagdes, preenchidas, estas ultimas, em cima de andlise de dados brutos adquiridos.
Superando essa inicial necessidade de distingdo nominal, segue-se para exposi¢ao a cerca de

SI.
3.2.2 Sistemas de informacao, gestao do conhecimento e neuro SI

A primeira vista, o tema de sistemas de informagdo apresenta-se como inserido em
um contexto de gestdo do conhecimento. O fato de o conceito de gestdo do conhecimento nao
ser um consenso (ALMEIDA e BARBOSA, 2009), ndo ¢, em tese, uma limitagdo, pois
fortalece que as organizagdes desenvolvam defini¢cdes de gestdo do conhecimento em relagdo
aos seus proprios cendrios particulares, incluindo participantes essenciais ao processo

(CHAFFEY e WOOD, 2005), fato que fortalece a pratica gerencial.
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Observa-se, contudo, que, no ambito empresarial, gestdo do conhecimento, de forma
geral, ¢ entendida como conjunto de praticas administrativas cujo objetivo ¢ manejar o
conhecimento corporativo frente as necessidades de negocios, conforme expdoem Almeida e
Barbosa (2009). Todavia, ha gestao do conhecimento em ambientes diversos, como em uma
reparti¢ao publica, em escola.

Haja vista a proposta de Dolci e Becker (2010) ha dois tipos de modelo de gestdo do
conhecimento: um com base em repositorios, coleta € armazenamento; ¢ um modelo em rede,
onde o conhecimento permanece com o individuo que o desenvolveu e ¢ transferido
principalmente em contatos entre pessoas.

Corrobora com tais aspectos, Sousa et. al (2017) quando afirma que a gestdo do
conhecimento trata de um conjunto de titicas, com o intuito de implementar técnicas e
metodologias, orientadas por uma estratégia organizacional, sustentada numa cultura
transparente, aberta e aceita no contexto social e organizacional, para promover um ambiente
propicio a partilha de conhecimento.

No que tange os sistemas de informagdo - SI, compreende-se como representagdes
simplificadas de uma realidade que se espera entender (ALMEIDA e BARBOSA, 2009). Para
Almeida e Barbosa (2009), os sistemas de informacao tém um papel na consolida¢do de novas
praticas, pois atendem as necessidades, e envolve a criagdo representacdes de atividades que
ocorrem na organizacdo, e, nesse sentido, tais conhecimentos devem ter suas informagdes
expressas, isto €, devem ser explicitados como propde Sousa et. al (2017), com o apoio de
solugdes colaborativas avancadas por meio de sistema de informagao.

O primeiro passo para desenvolver um modelo de SI ¢ a modelagem conceitual, onde
sao criados para fornecer compreensdo humana, a partir de abstragdes de aspectos da
realidade, sejam eles da perspectiva de um individuo ou de um grupo de pessoas.
(ALMEIDA e BARBOSA, 2009)

Cabe aqui evidenciar que os sistemas de informag¢do usam a tecnologia da
informacdo como uma ferramenta para gerenciar as informagdes, ndo precisam,
necessariamente, usar a tecnologia no ambito da informatica, podendo ser manual, com
estreita relacdo entre estratégias para gerenciar sistemas de informacdo e estratégias para
gerenciar informagdes e conhecimento (CHAFFEY ¢ WOOD, 2005). Logo, para fins desta
dissertacdo, apoiar-se-a no parecer de Almeida (2010), sistemas de informagao como sendo as
representacdes artificiais de fatos, acontecimentos e fluxos observados no mundo real, por

vias instrumentais representativas para execucao de funcdes.
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Observando o conceito de NeurolS, percebe-se que se baseia em teorias e
ferramentas neurocientificas e neurofisioldgicas para entender melhor o desenvolvimento, o
uso ¢ o impacto das Tecnologias da Informagdo (TI), assim como contribui para (i) o
desenvolvimento de novas teorias que possibilitem previsdes precisas de comportamentos
relacionados a TI e (ii) o design de artefatos de TI, que afetam positivamente varidveis
econdmicas ¢ ndo econdOmicas (por exemplo, produtividade, satisfacdo, adocdo, bem estar
(RIEDL et al., 2010).

Como os sistemas de informagdo servem as pessoas, exigem-se atribui¢des
individuais para sua adogdo. A tecnologia, seja informatizada (computador) ou manual
(papéis, lousas, post-it), apenas cumprird os objetivos informacionais sistémicos se aceitas
pelos participantes.

Entende-se, por tais colocagdes, que, no contexto dessa investigagdo, as teorias de
tecnologias da informacdo harmonizam-se teoricamente com as a¢des de aprendizagem, sendo
aquelas utilizadas por docentes e discentes, em que, na ambiéncia da atividade académica,
independente do nivel educacional, tal como discorre Teixeira (2018), ndo se referiram (a
tecnologia) somente a “produtos”, mas relacione-se de modo amplo com a eficdcia, com a
racionalidade do fazer (aproximando-se, portanto, de dimensdes da técnica) para se alcangar
resultados satisfatorios.

A emogdo ¢ um fator essencial na aceita¢do da tecnologia, sendo que artefatos, com
ferramentas de neurociéncia incorporadas, podem se ajustar ao estado afetivo do usudrio,
diminuindo a fronteira entre humanos e maquinas (BROCKE; RIEDL; LEGER, 2013). A
literatura sobre neurociéncia fornece um grande nimero de informagdes uteis relacionadas a
questdes de pesquisa em SI (RIEDL et al., 2010) e a relagdo entre usuario e SI, como sera
exposto adiante.

Cabe observar que a aceitacdo e utilizagdo de SI ¢ determinada pela intencdo
comportamental de usar um sistema, influenciada por atitudes em relacdo ao comportamento,
pelas duas principais crencas comportamentais de Utilidade Percebida — PU e Facilidade de
Uso Percebida — PEOU, ambas construidas a partir de varidveis externas e internas (GUINEA
et al., 2014).

A literatura neurocientifica apresenta uma relacao proporcionalmente negativa entre
a Distracdo, um antecedente implicito, e a utilidade percebida, uma crenga comportamental.
Logo, se um sistema garantir o conhecimento da situagdo capturando a aten¢do do usuario e

fornecendo as informagdes necessarias para a realiza¢do da tarefa, o usuario percebera que o
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sistema ¢ 1til e, se este for o caso, o usuario perceberad que o sistema ¢ util porque permite que
ele se concentre totalmente na tarefa para a qual a tecnologia esta sendo usada. (GUINEA et
al., 2014)

Outro antecedente implicito ¢ a carga de memoria, relacionando-se negativamente
com PEOU (GUINEA et al., 2014). Ela indica tensdo cognitiva a medida que ha carga de
memoria.

Ou seja, se, ao interagir com um sistema, um usuario experimenta carga de memoria,
implica em tensdo cognitiva, portanto, ¢ necessario um esforco para o uso da tecnologia,
percebendo que a tecnologia ¢ menos facil de usar (GUINEA et al.,, 2014). Um fato
importante ¢ que as caracteristicas do design influenciam as demandas da memoria de
trabalho. Assim, quando a carga de memoria ¢ baixa, o PEOU aumenta (GUINEA et al.,
2014).

Se um usudrio estd cognitivamente engajado (explicito) em usar uma determinada
tecnologia, experimenta prazer com essa atividade. Percebe-se que engajamento esta
vinculado a ideia de prazer, tornando a experi€éncia tanto prazerosa como util, restando

considerar uma relacdo positiva entre Engajamento e PU (GUINEA et al., 2014).

Quadro 9: Antecedentes de Crencas Comportamentais.

Utilidade
Relagao V! Facili P i PE
elagdo Vs Crengas Percebida (PU) acilidade de Uso Percebida (PEOU)
Pouca ou
= . nenhuma . -
Relagdo Positiva Desempenho Nu Engajamento Acessibilidade
tensdo
cognitiva
= . . ~ Carga de ~
Relagdo Negativa Distragao Meméria Desprazer Frustragao

Fonte: Adaptado de FORNASIER (2011).

Identifica-se que a frustracdo ao usar uma determinada tecnologia — resposta
emocional a oposi¢do situacional — possui relacdo negativa com o PEOU. Ou seja, se uma
pessoa esta frustrada ao usar uma determinada tecnologia, porque ela ndo permite que se
conclua facilmente a tarefa, ¢ provavel que ela ndo considere a tecnologia tao facil de usar
(GUINEA et al, 2014). Para fins de esquematizacdo do entendimento, na Quadro 9,
apresenta-se tal relacao.

Os elementos Distragcdo e Carga de Memoria sdo implicitos e negativamente

relacionados a Utilidade Percebida pelos usudrios de sistemas de informagdo. Os termos
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Desempenho e Pouca/nenhuma tensdo cognitiva sdo proporcionalmente positivos frente a
utilidade percebida.

Engajamento e Acessibilidade sdao explicitos e positivos quanto a Facilidade de uso
Percebida, em contrapartida que o Desprazer e a Frustracdo, também explicitos, sdo
negativamente proporcionais a Facilidade de Uso Percebida.

Significa dizer que, e outras palavras que, quando ndo ha a utilidade dos SI na
perspectiva do usuario, logo, facilidade de uso ¢ desassociada do engajamento que o usuario
deveria relevar como resposta ao sistema de informagdo especifico, restando assim, uma
relagdo negativa entre os fatores.

Enquanto a neurociéncia oferece uma nova lente através da qual os sistemas de
informagdo podem ser estudado — neste caso, o afetivo —, aspectos adicionais do design
também devem ser considerados (BROCKE; RIEDL; LEGER, 2013), como a visualidade da

informacao.
3.2.3 Visualidade da Informacao e Uso de Tecnologias

A mente ndo visualiza palavras, mas imagem, representacdes visuais sindpticas
bidimensionais do mundo real tridimensional, transmitindo informagdes de uma configuracao
especifica com pouca distor¢do, ainda, vai além ao encapsular informagdes complexas de
diferentes quadrantes de forma combindvel (ANDRADE; URQUHART; ARTHANARI,
2015).

Em uma empreitada, relatar visualmente o conhecimento ajuda a prototipar a
informacao, a testar o nexo visualmente, pois, ao agruparmos informacdes, o cérebro tende a
procurar sentido, funcionando uma espécie de validacdo conceitual das informagdes
(TEXEIRA JM, 2018).

Uma forma de observar o impacto dos estudos da imagem e apreensdo de informagao
¢ pela tematica do realismo naturalista e do realismo cientifico. O realismo naturalista sdao
registros fi€is ou incompletas de entidades reais, como fotografias, videos, rabiscos.
(ANDRADE; URQUHART; ARTHANARI, 2015)

Para esses autores, no outro extremo do continuum da realidade, o realismo cientifico
usa imagens gerais, altamente abstratas, esquematizadas e algo arbitrarias para representar
construgdes mentais do mundo real, em vez de detalhes que podem ser vistos a olho nu, como
diagramas, mapas, tabelas e graficos, como vé-se na Quadro 10.

Quadro 10: Imagens de Realidade Naturalista e Imagens de Realidade Cinetifica.
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Caracteristicas

Exemplos de Referéncias

Recursos de Imagem

Imagens de
Realidades
Naturalistas

Representam
Elementos Concretos
da Relidade;

Sdo ricos em detalhes
€ mais ou menos
verdadeiras
presesentacdes das
atuais caracteriscias
fisicas da realidade;
Pode ser o input para
analises

Individuos, ambientes
espaciais, culturais,
artefatos, atividade de
atividade cerebral mediadas
por TI, sites

Videos, desenhos,
fotografias, pinturas,
avatares, imagens
magnéticas de
ressonancia funcional

Geralmente sdo as
saidas da analise
prévia.

subsequentes.

Representar

construgcdes mentais

da realidade;

Use simbolos gerais, - .

- Relagdo entre conceitos,

representagoes N . (e

Imgens de ocorréncia de processos, Diagramas, graficos,
. altamente abstratas e ~ ~
Realidades ~ padrées de producdo e mapas, fluxogramas,
N representacdes N

Cinetificas . consumo de expressoes tabelas

esquematizadas da .

. culturais
realidades;

Fonte: ANDRADE; URQUHART; ARTHANARI (2015).

Para esses autores, no outro extremo do continuum da realidade, o realismo cientifico

usa imagens gerais, altamente abstratas, esquematizadas e algo arbitrarias para representar

construgdes mentais do mundo real, em vez de detalhes que podem ser vistos a olho nu, como

diagramas, mapas, tabelas e graficos, como vé-se na Quadro 10.

As imagens de realismo cientifico comumente sdo utilizadas nas produgdes de

conhecimentos através de metaforas iconograficas, como o caso dos mapas visuais em

arvores, responsaveis por hierarquizar ideias e mapear conceitos (TEXEIRA, 2018), como

apresentado na Figura 10.

Figura 10: Arvores icnograficas de mapeamento visual informacional.

Fonte: TEXEIRA JM (2018). (Modificado)
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As imagens de realismo cientifico comumente sdo utilizadas nas produgdes de
conhecimentos através de metaforas iconograficas, como o caso dos mapas visuais em
arvores, responsaveis por hierarquizar ideias € mapear conceitos (TEXEIRA JM, 2018), como
apresentado na Figura 10.

O ser humano tem como capacidade natural de categorizar conteudos por meio da
visualizacdo (TEXEIRA JM, 2018), o que torna sugestivo mapeamento visual dos sistemas a
que esta inserido. Tal afirmacao corrobora sobre o entendimento de sistemas de informagao,
pois, se algo estara vinculado aos sentidos humanos para conduzir conteudos, que o mesmo
aproveite as potencialidades da visdo na construg¢ao e compartilhamento de conhecimento.

Porém, a visdo, ndo obstante fundamental papel nas interagdes, ¢ apenas um dos
sentidos observdveis. Na interacdo com o ambiente, o ser humano interage com as
ferramentas e processos naturalmente, como praticas do cotidiano. Essa relagdo entre social e
material, assim como a performance extraida dessa realidade, sdo abordadas pelo conceito de

sociomaterialidade e performatividade, abordados do topico seguinte.

3.2.3 Sociomaterialidade e Performatividade

No campo de SI, um tanto filoséfica é a discussdo sobre sociomaterialidade e sua
validade, utilidade e conceituacdo sdo constantemente questionadas, surgindo visoes
alternativas (CECEZ-KECMANOVIC et al, 2014), devido ao vasto repertorio de
interpretacdo e fundamentacdo que dela pode emergir, como, por exemplo, sobre as
problematicas de como lidar com a questdo da imersdo (GROVER; LYYTINEN, 2015).

O pensamento sociomaterial tem raizes intelectuais pouco claras e reconhecidas, e
sua proposta ¢ como uma abordagem material-semidtica mais abstrata, que nao implica,
necessariamente, uma teoria ou metodologia fechada e particular positivista (CECEZ-
KECMANOVIC et al., 2014). Assim, o conceito de sociomaterialidade ¢ extremamente
teorico, uma declaragdo filosofica sobre a relacdo entre social e material. (LEONARDI, 2013)

Em termos gerais, para esta investigacdo, conceitua-se a sociomaterialidade como o
conjunto de organizagoes, fronteiras e relacionamentos indissociavel a relagdo entre sujeito
humano da acdo (agente pessoa) e sujeito ndo-humanos da ac¢do (agente objeto) (ELBANNA,
2016), onde essa acdo pode referir-se, dentre inlimeros caso, a um trabalho (homem-
ferramenta-ambiente), uma observacao mediada, ou ndo, por instrumentos (homem-ambiente)

ou uma comunicagdo (homem-instrumento-ambiente-homem). Essa ideia ainda pode variar,
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conforma a corrente metodoldgica a que o pesquisador se solidariza ao tratar do tema, como

se apresentar na Quadro 11.

Quadro 11: : Conceitos emergentes dentro do fluxo de pesquisa de sociomaterialidade

Conceitos de

Socioma- Defini¢ao Tedricos Exemplos de Pesquisas
terial
Organizagdo constituida
por relacionamentos que Callon (1986) Redes de conhecimento
Ator-Rede formam lagos com Latour (1992) cientifico; infra-
agéncias humanas e ndo Berg (1997) estrutura de viagens
humanas
Agéncias humanas e ~ R
materiais s3o Invencdo da camara de
Calendario Pickering (1995) bolhas; introdugao de
0 temporalmente .
da prética o Jones (1998) tecnologia de
emergentes na pratica .2
. fabricacao
cotidiana
Re . Servigos de informagao
(Re) . .| As fronteiras entre pessoas . ¢ ‘g
Configuracée L. - . ciborgue; engenharia
e maquinas sao discursiva Suchman (2007) .
s de . com tecnologia de
e materialmente . L
humano- projeto assistida por
- executadas
maquina computador
g Mercados eletrdnicos;
Estruturas sociodigitadas .
Formagao ue imbricam érgdos desenvolvimento de
.. ¢ g L . & Latham & Sassen (2003) software de codigo
digital sociais e técnicos com e
a . aberto; redes ativistas
novas consequéncias . o
na sociedade civil
N Uma versdo computacional Fluxos de informagao
Inforamagao , -
Tecnoléeica da realidade que Kallinikos (2006) em empresas de
g reconstitui as organizagdes servigos financeiros e
em varias formas midia
As agéncias calculadoras
Configuracdo | distribuidas de seres Callon & Muniesa (2005) | Producdo de precos nos
algoritmica humanos e tecnologias MacKenzie mercados financeiros

Fonte: ORLIKOWSKI e SCOTT (2008).

As nuances sobre a questdo sofre mudancas, ora sutis, ora significativas; todavia, o

cerne ainda constitui o fato da ELBANNA o que traz a tona a no¢do da performatividade, de

como as relagdes e fronteiras entre os seres humanos e as tecnologias nao siao pré-

determinadas ou fixas, mas sim promulgadas na pratica (ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008),

como esboca-se na Figura 11.
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Figura 11: Exemplo de Sociomaterialdiade no Local de Trabalho.

Fonte: ORLIKOWSKI e SCOTT (2008)

Embora relacionada a no¢do de desempenho e performance, a performatividade nao
¢ sinonimo dela. Ou seja, aquelas referem-se ao fazer alguma atividade, enquanto esta, a
performatividade, refere-se a encenacdo, atuacdo (ORLIKOWSKI e SCOTT, 2008), que vem
da pratica constante e o conhecimento da relagao entre as entidades (homem e objeto).

A Figura 11 apresenta algo empiricamente percebido, de como a inter-relagdo entre
homem, ambiente, objetos e informag¢do sdo intrinsecamente solidarias entre si. Conquanto
seja estratégico para esta pesquisa o ndo aprofundamento nas discussdes primariamente
epistemologicas e ontoldgicas, dos campos tedricos € metodologicos da sociomaterialidade,
acredita-se oportuno uma demonstragao do debate cientifico, ja que possui reflexo sensivel no
o campo pratico dessa dissertacao, pois dizer que uma tecnologia, um processo ou pratica €
sociomaterial requer base ontologica (LEONARDI, 2013), exigido um retorno filosofico na
analise. (ELBANNA, 2016).

A abordagem tedrica da sociomaterialidade, adotada em SI, desde os anos 90,
fundamenta-se em estudos de ciéncia e tecnologia, na Teoria da Rede de Atores (ANT) — vide
Tabela 3 — (ELBANNA, 2016); porém, ndo ¢ a Unica. Destacam-se ainda, como antecessores
e contribuintes para a articulagdo e desenvolvimento das diferentes conceituagdes da
sociomaterialidade na disciplina de SI, as raizes historicas da sociomaterialidade em tradi¢des

como a etnometodologia, estudos de ciéncia e tecnologia, pods-estruturalismo, pos-
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modernismo e estudos feministas de tecnociéncia, e desde a perspectiva dos sistemas
sociotécnicos, e teoria pratica (CECEZ-KECMANOVIC et al., 2014).

Com a premissa teorica geral de que o social e o material sdo fundamentalmente
relacionados, discute-se sobre os fundamentos tedricos com 0s quais uma perspectiva
sociomaterial deveria ser construida (LEONARDI, 2013). Um desses fundamentos seria a
abordagem do sistema sociotécnico, importante tanto como precursora do pensamento
sociomaterial, como também como base para uma visdo particular da sociomaterialidade
(CECEZ-KECMANOVIC et al., 2014). Expde-se, nos Quadro 12 e 13, alguns métodos ja

utilizados no campo da pesquisa da sociomaterialidade.

Quadro 12: Fluxos Metodologicos da Sociomaterialidade do Relatorio de Pesquisa em
2013 (Primeira Parte).

Cenario de Base Teérica Uso de Método de
Pesquisa Sociomaterialidade Pesquisa
(1) Consideracdes Sociomateriais Nominais
Liang et IT Orlikowski and Informacgao suprimida
al. : o A Nao Consta
(2013) compliance Scott (2008) por critério de relevancia
(2) Consideracgoes Sociomateriais Ad Hoc
Estudo de caso
. qualitativo com
Profissionais . .
Ferguson . . entrevistas. A socio-
de blogs e Orlikowski and . , N
et al. desenvolvim | Scott (2008) materialidade ¢ Nao Consta
(2013) ento introduzida na discussdo
e como uma direcao
para o trabalho futuro.
Casos de estudo
envolvendo entrevistas e
analises de registros de
Hauptman Mld.la.s Orlikowski b,l OES- Fat?res soctals ©
nand Sociais e (2007): técnicos sdo analisados
Gestao de L separadamente e SM ¢ Nao Consta
Steger Orlikowski and . . . ~
(2013) Recursos Scott (2008) introduzido na discussao
Humanos para argumentar que as
estruturas sociais e
técnicas estdo
interligadas.

Fonte: CECEZ-KECMANOVIC et al. (2014), com informacdes suprimidas.

Quadro 13: Fluxos Metodologicos da Sociomaterialidade do Relatorio de Pesquisa em
2013 (Continuagio).

Cenario de
Pesquisa

Base Tedrica

Uso de
Sociomaterialidade

Método de
Pesquisa

(3) Sociomaterial Plus (outras lentes nio sociomateriais também aplica

das)

Bansal O ambiente Usa SM para enfatizar o | Dados: estudo de
and natural e os Orlikowski papel da materialidade caso descritivo
Knox- mercados de | (2007) fisica para o baseado nos
Hayes carbono desenvolvimento mercados de
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Cenario de Base Tebrica Uso de Método de
Pesquisa Sociomaterialidade Pesquisa
(2013) discursivo do carbono e em um
pensamento parque eolico.
sociomaterial.
(4) Consideracgdes Sociomateriais em Primeiro Plano Social
Dados: 16
Social entrevistas piloto e
Jarrahi . Orlikowski (2002, . , 54 entrevistas
technologies ) A base conceitual é BT o
and . 2005, 2006); principais. Analise:
and informal . . fortemente ) ~
Sawyer Kknowledee Orlikowski and fundamentada em SM codificacdo com o
(2013) SO | Seott (2008) " | objetivo de
practices <
construgao de
teoria.
Dados: estudo
) etnografico da
Mql (2002.) ’ A perspectiva de SM formulagao de
. Orlikowski - o .
Oborn et L}de.ranga (2007): sqbr@ liderancga politicas ap01gd0
distribuida L distribuida ¢ por 52 entrevistas e
al. L Orlikowski and . .
(2013) como pratica Scoft desenvolvida e usada grupos focais.
sociomaterial ) para estruturar a Analise: uma
(2008); Suchman . . ,
pesquisa. mistura de métodos
(2007) . :
indutivos e
dedutivos
Dados: 11
entrevistas e 6
Aprendizage Aprendizagem baseada grupos focais.
Slade m Fenwick (2010); | em pratica e abordagens | Analise:
(2013) profissional | Gherardi and SM sdo usadas para codificacdo
na pratica Nicolini (2002) enquadrar o design da orientada pela
rural pesquisa. teoria, pesquisa e
experiéncia
anteriores.
(5) Tecnologia Sociomaterial em primeiro plano
Dados: 10
SM ¢ usado para entrevistas
) suplementadas
informar a estrutura com
. IdentldaQe © | Markus and Silver anglltlca usadg para demonstragoes
Stein et al. | tecnologia no ] . guiar a pesquisa,
(2008); Leonardi . gravadas em
(2013) local de assumindo uma .
(2012) . s video do uso da
trabalho posicdo intermediaria .
S tecnologia
entre idealismo e o
. Analise: analise
materialismo. .
narrativa
(storytelling)

Fonte: CECEZ-KECMANOVIC et al., 2014, com informacées suprimidas.
Observa-se que pesquisas da Teoria e Métodos da Sociomaterialdiade ndo ¢ novidade
no ramo da aprendizagem, todavia, deve haver um cuidado ao encarar as orientagdes
metodoldgicas de teorias sociais que sdo fundamentalmente diferentes da abordagem de

sociomaterialidade em termos de ontologia e orientacdo filosofica. J& que a abordagem da
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sociomaterialidade ¢ baseada no pensamento pds-humanista, ndo ¢ possivel, pelo menos
racionalmente, defende-la sobre o processo baseados no pensamento estrutural-funcionalista,
pois ambos sao contraditérias. (ELBANNA, 2016)

Oportuno afirmar que, no pensamento estrutural-funcionalista, ndo-humanos sao
meros objetos a serem utilizados; em contrapartida, o pensamento pds-humanista reconhece e
enfatiza o papel desempenhado pelos atores ndo humanos nas interacdes (ELBANNA, 2016).
A esta ultima corrente, filia-se o entendimento da presente dissertagao.

E preciso que o método de analise sobre a sociomaterialidade observe a questdo de
inter-relagdo entre humanos e ndo humanos. E exatamente o que faz a rica tradi¢io da teoria
Ator Rede (ANT), onde seu vocabulario, desenvolvimentos tedricos e metodologicos,
fornecem recursos importantes para a investigacdo sociomaterial, mesmo ndo sendo
obrigatorios, ja que, enquanto alguns estudos de sociomateriais adotaram uma metodologia
ANT especifica, outros aplicaram uma variedade de metodologias diferentes. (CECEZ-
KECMANOVIC et al., 2014)

Segundo a ANT, ndo sdo axiologicamente distintos e separados os elementos sociais
e tecnologicos que interajam entre si; os artefatos tecnologicos sdo considerados participantes
equivalentes em uma rede de agéncias humanas e ndo humanas que (temporariamente) se
alinham para alcancar efeitos particulares (ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008). Para a ANT, um
ator pode ser qualquer entidade, humana ou ndo humana, envolvida em uma série de acdes.
Atores sdo vinculados em uma determinada rede através de intermedidrios e, em seguida,
representam o relacionamento ou transa¢do que passa entre os atores ou O que OS une.
(ELBANNA, 2016).

O olhar pela ANT ou Realismo Agencial, que se complementam e influenciam-se
mutualmente (LEONARDI, 2013), exigiria que os pesquisadores se comprometessem com a
heterogeneidade material e encarassem diferentes seres, humanos e ndo humanos, envolvidos
no fendmeno sob investigacdo (ELBANNA, 2016). Isso ndo ocorre nas correntes contrarias
ao poéds-humanismo. Portanto, um pesquisador de SI que siga outras teorias que nao
consideram a interagdo entre sujeito homem e sujeito objeto, como a estruturalista, em tese,
ndo serd capaz de explicar o papel completo da tecnologia na anélise. (ELBANNA, 2016)

Agéncia € uma questdo de intra-agao, isto €, agéncia € uma representagdo, nao ¢ algo
que alguém tenha (LEONARDI, 2013). O ponto de vista de que observadores/conhecedores
(sociais e tecnoldgicos) sdo coautores dos fendmenos que estdo considerando, as agéncias sao

vistas como produtos do processo de criagdo de conhecimento (LEONARDI, 2013). Significa
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dizer que o entendimento ¢ composto por um complexo formado por agéncias humanas e nao
humanas. O “realismo agencial” de Barad, portanto, combina um compromisso ontolégico (de
conceituagdo) para tratar fendmenos como construidos discursivamente € com uma postura
epistemologica (cientifica) que trata nosso conhecimento sobre o mundo natural como algo
que ndo esta apenas ligado, mas inextricavelmente ligado as tecnologias que usamos para
observa-lo (LEONARDI, 2013).

Se pudermos encontrar uma maneira de revelar a dinamica invisivel da
sociomaterialidade, ela nos permitira gerar insights profundos sobre o mundo contemporaneo
(ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008) e, consequentemente, as potencialidades dos estudos de
artefatos, processos, agoes e suas relagdes com Sl e nas praticas de trabalho, que s3o, por sua

vez, inerentemente sociomateriais (ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008).
3.2 A Aprendizagem e Educaciao Profissional e Tecnologica

A educagdo profissional e tecnoldgica ¢ um processo sensivel, tanto em seu contexto
internacional, como em seus ambitos nacional e local, principalmente se tratando do estado do
Amazonas. “A educagdo profissional tem seu histdrico radicado nos idos dos séculos XVIII
quando do surgimento do sistema de Taquigrafia na Europa, exigindo através desta evolugao
no sistema de se imprimir textos para leitura profissionais habilitados para tal oficio”
(MARIN et al., 2019; p. 80), consolidada pela revolugao industrial.

Com as novas modificagdes sobre as técnicas e a agregacdo da industria a um
sistema de capital centrado apenas no mercantilismo e na agricultura, “exigiu-se que um novo
modelo de educagdo deveria surgir para suprir o entdo mercado produtivo e manufatureiro”
(MARIN et al., 2019; p. 80).

A formacdo profissional no Brasil sempre foi entendida como uma modalidade
reservada as classes populares, que deveriam ocupar-se do “saber-fazer” e de quem
dependeria a normalidade da vida cotidiana (MULLER, 2010).

O SENAI assumiu como missao a valorizagdo do trabalhador nacional, o que
significa, em ultima instancia, a tentativa de transformar um grupo sob seu controle em uma
elite dentro da grande massa trabalhadora, colocando mais uma camada na representacdo
social do trabalhador bracal, de trabalhadores capacitados formados pelo SENAI (MULLER,
2010; p. 199).

Com relagcdo a administragdo, as escolas técnicas profissionalizantes mantidas pelo
Estado e pela rede particular sdo subordinadas ao MEC enquanto que as escolas SENAI
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subordinam-se tanto ao MEC quanto a CNI (MULLER, 2010; p. 203). O SENAI esta no
centro dos debates relacionados as mudancas que o processo de trabalho capitalista tem
sofrido nos ultimos 20 anos, apresentando a relevancia do papel que essa instituicao assume
diante de um novo modelo de organizacdo do processo de trabalho (SILVA, 2010; p. 414).
Nos servigos educacionais voltados para o mundo do trabalho realizado pelo SENAI
a orientacdo ¢ centrada no processo de ensino aprendizagem com foco nas competéncias
profissionais, competéncias estas melhores desenvolvidas mediante situacdo de aprendizagem
mediada, com a resolucdo de problemas oferecidos e realizacdo de projetos (PERRENOUD,
1999), em sintonia com a proposta de maker space (espago criador), onde a educagdo
acontece através da criagdo, engenharia de coisas reais com base na disposi¢ao de individuos

interessados neste tipo de aprendizagem, quando possuem a ideia de criar algo novo (SAHER,

2017).

Mediagdo da
Esolha da

Alternativa
Otimista

Mediacao da .
Consciéncia da Mediacao do

Modli:icabilidade SPen:tido de
‘e 4 Intencionalidade e \ ¢

Reciprocidade

Transcendéncia Mediagdo do
Sentido de
Competéncia

Mediacgao do
Significado

Mediacao
da Conduta
de Busca,
Planificagao e T
Realizagio de Mediacéo da

Objetivos Individuacéo L
e da Diferenciagao,
Psicolégica

Figura 12: Critérios de Mediacio.
Fonte: SENAI (2013) (Modificado)

Uma abordagem que, apesar de aparentemente recente, remota propostas classicas de
encarar o mundo do trabalho, da aprendizagem e da inovagdo como compativeis, inter-
relacionados e potencialmente complementares (BROWN; DUGUID, 1991), tornando o
aprender a ponte entre trabalhar e inovar (PANDEY, 2015).
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SENAI

Mediagdo pensamento
da Aprendizagem criativo e
a inovagao

Incentivo ao

Aproximagao Enfase no
do mundo aprender
do trabalho a aprender

Desenvolvimento
de capacidades

Figura 13: Principios Norteadores da Pratica docente
Fonte: SENAI (2013) (Modificado)

O ensino e aprendizagem do SENAI ¢ guiado pelos principios de interagdo entre
teoria e pratica através da mediagdo pelo docente, com interdisciplinaridade, aprendizagem
significativa, incentivo ao pensamento criativo e a inovagdo, énfase no aprender a aprender,
desenvolvimento de capacidades, aproximacdo ao mundo do trabalho, mediacdo da
aprendizagem, avaliacdo diagnoéstica, avaliativa e somativa, e contextualizacdo (SENAI,
2013). Este processo coaduna com o relacionamento entre professor e aluno na construgdo de
conhecimentos a partir de uma reflexdo critica das experiéncias e do processo do trabalho
(CAMPOS, 2013), o que ¢ o objetivo dos programas do Itinerario SENAI de Inovacao e, por
consequéncia os objetivos dos programas que o compdem, como o Grand Prix, DSPI e Inova
SENAIL Programas como o dos Projetos Integradores necessitam de foolkits, “caixas de
ferramenta” com recursos iniciais para estimular largadas mais eficientes na criatividade em
projetos (QUADE; SCHLUETER, 2014), ou influenciadores do desenvolvimento da
educacdo pelo design thinking nas situagdes mais diversificadas (IDEO, 2012).
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4. DESENVOLVIMENTO DO MODELO TATICO BASEADO EM
DESIGN THINKING

Tem-se, como ponto inicial para o desenvolvimento do modelo tatico baseado em
design thinking para implementacdo de programa de inovac¢do na educagdo profissional e
tecnologica, a imersdo pela empatia, junto aos atores do processo, objetivando a identificacao
e definicdo dos requisitos de existéncia, validade, eficiéncia, eficicia e efetividade do
programa de inovagdo aqui proposto.

Apos essas defini¢des, as quais serdo definidas com a ajuda do mapa da empatia,
estrutura-se um macro € micro mapeamento do modelo tatico — oportuno um apontamento: a
palavra “mapa” tanto serd utilizada para denominar o exercicio de mapear o conhecimento
dos atores, utilizando-se da empatia (mapa da empatia), quanto para expor o mapeamento da

tatica de implementagao (micro e macro mapeamento taticos).
4.1 Imersao Mediante Mapa da Empatia

O mapa da empatia € o primeiro momento da imersdo em design thinking, e
indispensavel para entender o publico envolvido. Nesse contexto, fora necessaria a vivéncia e
experimentacdo da relagdo com os autores do processo, no dia a dia.

A convivéncia didria, dentro dos processos da educagdo profissional e tecnoldgica,
permitiu a analise qualitativa das personas envolvidas na problematica de implementacao de
programa de inovagdo na institui¢do: alunos, docentes, interlocutores de unidades escolares
em diferentes pontos de um determinado estado, e interlocutores de departamentos regionais
do estado. A seguir, expde-se, como primeiro resultado da pesquisa, 0 mapa da empatia a
partir da imersdo no problema pelo design thinking.

O mapa da empatia tem, como principio, considerar o que as personas envolvidas no
objeto de estudo, no presente caso, sdo os alunos, os docentes e os interlocutores, assim como
entender — ou simplesmente identificar — o que estes pensam sobre suas vidas particulares e
em comunidade, o que eles sentem e que pode ser verificado, o que eles ouvem uns dos outros
e sobre o mundo, sobre a vida e suas relacdes, o que eles veem e fazem no cotidiano de suas
vidas profissionais e particulares. Expde-se, entdo, os resultados do mapa da empatia referente
a imersao junto aos alunos, identificando suas questdes particulares, em um contexto da

educagdo profissional e tecnoldgica.
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Eersahat Aluno ‘ O que pensa e sen1e?| e 1 4-24

Almeja empregabilidade Mostrar-se capaz
(certificados)

Quer consquistar/manter Quer aprender

sua autonomia

Precisa arranjar um
emprego

Ter acesso
aos bens
da vida

Um mundo em constante
mudanca

Precisa comprovar
habilidades técnicas

O que ouve?

Poucas vagas em um
mercado cada vez mais

, = \. tecnoldgico e especializado
Estudar é necessario

N

s & A educagao como
O mercado é :

m i uma oportunidade
competitivo / Matricula-se me P

O que v&?

cursos profissionalizantes "\ de crescimento
N

Engaja-se em projetos educacioanais e de
tecnologias

Pratica atividades de lazer e bem estar

Estuda Trabalha

|0 que fala e faz?|

Quais séo as dores‘?l ‘ Quais sdo as necessidades?

Receio de n&o estar apto para __Pagar por alimentagzo,
2 moradia, vestimentas, transporte e lazer
conseguir (ou manter) um emprego
ou ficar desempregado

Quallificar-se para o mercado
Nao concluir o curso

Realizar seus outros objetivos
N&o conseguir de vida

conquistar ou manter sua autonomia

Figura 14: Mapa da Empatia dos Atores do Processo — Alunos

Fonte Prépria
As percepgdes sobre o mapa da empatia dos alunos, €, a principio, a que mais difere
dos demais, pois identifica-se uma particularidade, principalmente na questdo etaria, pois
estes encontram-se em uma fase da vida de construgdo das bases instrucionais e profissionais.
Em outros termos, um periodo de muitas escolhas, onde a formagdo profissional e a busca

pelo emprego no mercado de trabalho ganha relevancia tematica e ocupa grande parte de seus

pensamentos. A seguir, expde-se 0 mapa dos docentes.
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persons, IDBEBAIEN 1o . o oo 0 [SOES0]
Almeja melhores condigbes de vida e trabalho

I Mostrar-se competente e a atualizado em suasl

fungdes da sua unidade escolar.

Contribuir para a formagéo Um mundo
dos alunos e o desempenho em constante
mudanca

Precisa atender a

O mercado em que
demar:_das de Seltjs atua esta cada vez
— [ respectivos gerentes mais competitivo
@ e coordenadores =
3 (ora, intelocutores) o
g da unidade escolar Os demandas de sua escola g
o precisam estar harmonizadas com d
0 ' o mercado e a sociedade 2
Precisa manter-se " Muita demanda (docéncia +
atualizado com consultorias + projetos
o mercado.

extra classe

Trabalha em sala de aula
no ambito escolar e de
consultorias externas

I Mantem-se estudando e atualizado com o mercado e a ciéncia I

I Engaja-se em projetos educacioanais e de tecnologias I

I Pratica atividades de lazer.e bem estar I

|0 que fala e faz?|

Quais séo as dores?| | Quais séo as necessidades?
Receio de perder fontes de renda Pagar por alimentacgo, moradia,
vestimentas, transporte e lazer

Receio de estar desatualizado
sobre conhecimentos e tecnologias

Necessidade de melharias na
Ficar sobrecarregado de gestdo escolar de sua unidade
demandas Institucionais. . — g
Realizar seus outros objetivos de vida.

Figura 15: Mapa da Empatia dos Atores do Processo — Docentes

Incentivo a qualificar-se para o mercado

Fonte Prépria
Diferentemente do primeiro mapa, percebe-se que, para os docentes, as questdes
giram em torno da manuten¢do de suas conquistas € na ampliagdo destas em um cendrio
contemporaneo de rapidas mudancas e atualiza¢des, adentrando-se, as reflexdes diarias,
atencgdes para fatores puramente institucionais, relativos ao labor cotidiano em atividades da
pratica docentes e, em alguns casos, nas praticas de consultorias, que, por conseguinte, acaba

incorporando questdes também administrativas e burocraticas. A seguir, apresenta-se 0 mapa

dos interlocutores de unidades escolares.
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Almeja melhores condi¢des de vida e trabalho

Mostrar-se competente em suas fungdes

Constribuir para o desempenho dos

docentes e da sua unidade escolar O mercado em

gue atua esta

. cada vez mais
Precisa atender a competitivo
demanadas de seus

respectivos gerentes

da unidade escolar As demandas de sua escola

precisam estar harmonizadas
com o mercado e a sociedade

Precisa manter-se atualizado

r :
com o mercado Um mundo em
constante mudanga

Muitas demandas da escola,
do Departamento Regional
e do Departamento Nacional)

O que ouve?
O que vé?

Trabalha em setores administrativos, pedagogicos e
tecnologicos no ambito da unidade escolar e de
consultorias externas

Mantem-se estudando e atualizado com o0 mercado e a ciéncia
/

Engaja-se em projetos educacioanais e de tecnologias

I Pratica atividades de lazer e bem estar I

|© que fala e faz?|

Quais sdo as dores?| | Quais sdo as necessidades?
Receio de perder fontes de renda Pagar por alimentag&o, moradia,
vestimentas, transporte e lazer

Receio de estar desatualizado Incentivo & qualificar-se para o mercado
sobre conhecimentos e tecnologias

Necessidade de melhorias na
Ficar sobrecarregado de gestdo escolar de sua unidade

demandas Institucionais.

|

Realizar seus outros objetivos de vida

Figura 16: Mapa da Empatia dos Atores do Processo — Interlocutores de Unidade.
Fonte Prépria
No caso dos interlocutores de unidades escolares, responsaveis por ser um elo entre
as acOdes demandadas pelo departamento regional, vislumbra-se semelhanca em muitos
aspectos com os docentes — e, como serd visto a diante, com os interlocutores de
departamento — mudando, em alguns casos, as nuances processuais de suas peculiaridades
laborais, ndo propriamente vinculadas a atividade em sala, mas as questdes administrativas.
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Trabalha em setores administrativos, pedagdgicos e tecnolagicos no ambito do
Departamento Regional do Estado e de consultorias externas
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|0 que fala e faz?|
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Receio de perder fontes de renda

Receio de estar desatualizado
sobre conhecimentos e tecnologias
Ficar sobrecarregado de

demandas Institucionais.

| Quais sdo as necessidades?
Pagar por alimentagdo, moradia,
vestimentas, transporte e lazer
Incentivo a qualificar-se para o mercado
Necessidade de melhorias na
gestdo escolar de sua unidade

Realizar seus outros objetivos de vida.

|

Figura 17: Mapa da Empatia dos Atores do Processo — Interlocutores de
Departamento.

Fonte Prépria
Em termos suscintos, os interlocutores de departamento diferem-se pouco dos
interlocutores de unidades, pois, ndo obstante focos de obrigatoriedade e burocratizagdes
distintas, aproximam-se na natureza do servico, diferenciando-se no quesito proximidade com
as questdes escolares, no caso do interlocutor de unidade escolar e proximidade com o
departamento nacional, no caso do interlocutor de departamento. A seguir, imagem com o

mapeamento compilado.
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Aluno  Interlocutor de Departamento
IBBEEHEN |Interlocuior de Unidade’ | O que pensa e sente?| llades | 14-24 [0850] 3050 ) 505500

Almeja empregabilidade; Almeja melhores condigdes de vida e trabalho;
Mostrar-se capaz (certificados); Mostrar-se competente e a atualizado em suas fungdes;
Quer aprender; Contribuir para a formagéo dos alunos e o desempenho
Quer consquistar/manter sua autonomia; da sua unidade escolar.

Ter acesso aos bens da vida.

Almeja melhores condigSes Almeja melhores condigdes

de vida e trabalho; de vida e trabalho:
Mostrar-se competente em Mostrar-se competente em
Precisa arranjar um suas fungbes; suas fungdes;
emprego; Constribuir para o desempenhol Constribuir para o desempenho
Precisa comprovar dos docentes e da sua unidade[S 4o programas das unidades Um mundo em constante

habilidades técnicas; escolar. escolares e do departamento
Estudar & necessario; regional de seu estado.
O mercado é
competitivo.

mudanga; Poucas vagas
em um mercado cada vez
mais tecnolégico e
especializado; A educagéo
como uma oportunidade de
crescimento.

Precisa atender a demandas de seus
respectivos gerentes e coordenadores

(ora, intelocutores) da unidade escolar; Um mundo em constante mudanca;

Precisa manter-se atualizado com (0] merc_ado em que atua esta cada
o o mercado. vez mais competitivo;
o . As demandas de sua escola precisam =
5 estar harmonizadas com o mercado e @
o . . ’ a sociedade, >
[ Precisa atender a demanadas de seus respectivos Muita demanda (docéncia + consultorias [0)
g_ gerentes da unidade escolar; . ' + projetos extra classe) g_
o Precisa manter-se atualizado com o mercado. o o

Um mundo em constante mudanga;
O mercado em que atua esta cada vez
mais competitivo; As demandas de sua
escola precisam estar harmonizadas com
o mercado e a sociedade; Muitas
demandas da escola, do Departamento
Regional e do Departamento Nacional)

Precisa atender a demanadas de seus respectivos
gerentes de area (Educacgéo ou Tecnologia) do
Departamento Regional do Estado;

Precisa estar atualizado com relagéo as
demandas do Departamento Naconal;
Precisa manter-se atualizado com

0 mercado.

Matricula-se me cursos profissionalizantes;
Engaja-se em projetos educacioanais e de
tecnologias; Estuda; Trabalha; Pratica
atividades de lazer e bem estar.

Um mundo em constante mudanca;
O mercado em que atua est4 cada
vez mais competitivo; As demandas
do Departamento Regional
precisam estar harmonizadas
com o mercado e a sociedade;
Muitas demandas do
Departamento Regional e do
Departamento Nacional.

Trabalha em sala de aula no ambito escolar e de consultorias externas!
Mantem-se estudando e atualizado com o mercado e a ciéncia;
Engaja-se em projetos educacioanais e de tecnologias;

Pratica atividades de lazer.e bem estar.

Trabal!\a_ em seigres_administ_rativos, pedagdgicos e ;;Zt;aglggigg Seettg;ﬁilgg';gggsr::)ag;?;’t ado
s sexpaenea: MariBeo. e AehnErin Departamento Regional do Estado e de
atu_alizado com o merpado ea ciéncie}; Engajg—se em Z?Jasl;ﬂ;%n:zoer:\tgmma:r;chanc?gfZ;signi:?;ﬁl?ianngda?:se
g{;)\}izt:;eid;g?;;:l;a;)se?nd:S::::.nologlas; Fralica em projetos educacioanais e de tecnoiogias; Pratica

atividades de lazer.

|O que fala e faz?
Quais sado as dores?| Quais sdo as necessidades?

Pagar por alimentac¢éo, moradia, vestimentas, transporte e lazer;
Receio de n&o estar apto para conseguir (ou manter) um emprego Qualificar-se para o mercado; Realizar seus outros objetivos

ou ficar desempregado; Nao concluir o curso; Nao conseguir de vida,

conquistar ou manter sua autonomia.

Pagar por alimentagao, moradia, vestimentas, transporte e lazer;
Receio de perder fontes de renda; Receio de estar desatualizado Incentivo a qualificar-se para o mercado; Necessidade de

sobre conhecimentos e tecnologias; Ficar sobrecarregado de melhorias na gestéo escolar de sua unidade; Realizar seus outro:
demandas Institucicnais. objetivos de vida.

Semelhante Semelhante Semelhante

Figura 18: Mapa da Empatia dos Atores do Processo — Compilado.

Fonte Prépria
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A partir do entendimento das personas e das diretrizes do design thinking, mediante a
imersdo pela empatia, partiu-se para a definicdo dos requisitos que servirdo de parametros

para a estruturagdo e implementacao do modelo tatico.
4.2 Definiciao de Requisitos para o Modelo Tatico

Na definicdo dos requisitos, ¢ utilizada a premissa do design thinking, no que diz
respeito as suas abordagens de enfrentamento do problema, sempre considerando as personas.

Os requisitos sdo expostos e correlacionados com sua base tedrica e o respectivo justificador.

H4 a defini¢do de cinco categorias de requisitos:

e 1 —Requisitos de Existéncia (Rex.), fundamentais para a existéncia material
do programa de inovac¢do no departamento regional;

e 2 — Requisitos de Validade (Rva.), corresponde a elementos que precisam ser
exteriorizados no programa de inovagao nos moldes das tendéncias em nivel
nacional;

e 3 — Requisitos de Eficiéncia (Refic.), fortalecedores das relagdes intra-
processuais da implementagdo, ou seja, melhorando o funcionamento com o
menor desgaste possivel (€ isto que o difere do proximo requisite);

e 4 — Requisitos de Eficacia (Refca.), essenciais para o alcance das metas,
equilibrando a implementagdo ¢ a Metodologia PROPRIA de Educagio
Profissional;

e 5 — Requisitos de Efetividade (Refti), ligado a efetivagdo de estratégias do
Departamento Regional que ultrapassam uma area Unica da educagdo, como a

area de relagcdes com o mercado, por exemplo.

Sao considerados requisitos minimos para a existéncia, ou seja, para a exteriorizacao
do programa dentro da educagdo profissional e tecnologica: (Rex.1) o sujeito interlocutor do
departamento regional, que assegura o fluxo de informagdo entre os itens do departamento
nacional e a escola; (Rex.2) a equipe formada por discentes matriculados nos cursos das
escolas da institui¢do, que usufruirdo da educacdo para projetos e inovacgdo; e (Rex.3) o
docente mediador, considerado como a pega que proporciona o vinculo entre teoria e pratica,

potencializando a capacidade projetual inovadora.
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Quadro 14: Formulac¢ao dos Requisitos para Modelo Tatico

Cédigo

Requisito

Embasamento

Justifica

dor Insight Gerador

(1) Requisitos de Existéncia

de Programa de Inovacio para

o Departamento Regional

Interlocutor do

Geréncia de Educagao

Mediador — DM

Rex.1 Departamento Profissional — Departamento
) . Conform
Regional — ID regional idade
Equipe de Projeto N A
Sistémic | Competéncia
(Alunos N .
Rex.2 Matriculados) — a institucional prévia
EP Unidade Escolar Operacional | Instituci
) : onal
Rex .3 ocente

(2) Requisitos de Validade d

e Programa de Inovacio junto ao Itinerario Institucional de

Inovacao
Demanda da
Rva.l Industria
Rva.2 Solugdo
Tela de Modelo
Rva.3 de Negocm N Conform
Business Model . A
Regulamento — Departamento | idade Competéncia
Canvas . o TR .
- Nacional da Institui¢do Regulam | institucional prévia
Video de entar
Rva4 Apresentagao -
Elevator Pitch
Protétipo/Maquet
Rva.5 e/Modelo/Desenh
0

(3) Requisitos de Eficiéncia da Implementacio de Programa de Inovacéo

Proximidade entre

interpretacdo de

Refci.1 | interlocutor, design thinking obstaculos
equipe e docente institucionais
Utilidade . N
ercebida/ interpretacao de
Refci2 | PEre Sociomaterialidade / Sistemas obstaculos técnicos e
Facilidade de uso . ~ . . . .
. de informagdo / visualidade Mapa da | instrumentais
percebida .
_ Empatia
Centralidade nas
necessidades dos . N
articipantes interpretacao de
Refci.3 | PartHe design thinking obstaculos
(Discientes, L
emocionais
Docentes,
Analistas)

(4) Requisitos de Eficacia do Programa de Inovacio para a Metodologia Institucional de
Educacio Profissional

Refca.1 Co-crlag:ao Design Thl.nkmg / . Mapa da | Observacdo da pratica
Refca.2 | Ideagdo Metodologia Institucional de Empatia roietual intra-equipe
Refca.3 | Prototipacdo Educagao Profissional P proj quip

(5) Requisitos de Efetividade Para Posicionamento Estratégico

Refti.1

Espaco Maker

Design Thinking /
Metodologia
INSTITUCIONAL de

Educacao Profissional

Mapa da Pratica da
Emp atia Metodologia Design
P Thinking

Fonte Prépria

Como esses sao requisitos considerados indispensaveis para a existéncia material de

programa de inovagdo no sistema, seu embasamento ¢ a propria instituicdo € a maneira de
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como estrutura-se para realiza¢ao de suas atividades estatutarias. Desta forma, o embasamento
para Rex.2 e 3 ¢ a propria Unidade Escolar Operacional, possuindo, o Rex.l, seu
embasamento nos processos da Institucionais da Geréncia de Educagdo Profissional,
requisitos os quais, quedando-se ausentes, inexiste o programa. O justificador dos requisitos
de existéncia ¢ a conformidade sistémica institucional, gerada pelo insight natural da prépria
competéncia técnica dos analistas interlocutores. Sdo considerados requisitos de validade
(Rva.l, 2, 3, 4 ¢ 5), ou seja, indispensaveis a validade do programa perante o Itinerario
Institucional de Inovacdo, pois, nao obstante sejam dispensaveis para a existéncia do
programa no departamento regional, sdo elementos que indicam conformidade regulamentar
com os critérios nacionais de competitividade nas corridas da saga/itinerario Institucional de
inovacao.

Quando se analisam os requisitos de eficiéncia, se comeca a identificar os reflexos do
método do design thinking e de outros elementos constantes no referencial tedrico, assim
como sua relagdo com o Mapa da Empatia. Como os requisitos de eficiéncia tem relagdo
direta com a cultura organizacional, depende, em esséncia, das percep¢cdes do mapa da
empatia (como o mapa ¢ interno, em termos didaticos, a fonte do insight também ¢&
considerada interna). Para Refci.l, 2 e 3, respectivamente, os Insights Geradores
correspondem a interpretagdes: de obstaculos institucionais, oriundo das relacdes de
atividades cotidianas e praticas laborais por cada ator do processo, seja analista, instrutor, ou
outros profissionais do sistema; obstaculos técnicos e instrumentais, como dificuldade de reter
informacgdes, documentos; e obstaculos emocionais, como insatisfacio como trabalho,
salarios, familia, tempo, exercidas por participantes envolvidos nas atividades do cotidiano da
vida laboral.

Os Requisitos de Eficacia sdo elementos estrategicamente posicionados na pratica
projetual mediada, propria da Metodologia Institucional de Educagdo Profissional, com
objetivo de otimizar o processo educacional para a inovacdo. Refca.l, 2 e 3. Por fim, os
requisitos de efetividade para o posicionamento estratégico sao proporcionalmente solidarios
ao grau de maturidade com que o programa de inovagao ¢ tratado pelo departamento nacional

e sua perspectiva de cumprimento de metas frente as tendéncias de nivel nacional.
4.3 Macro e Micromapeamento do Modelo Tatico

Na experiéncia e desenho do macro e micromapeamento, utilizou-se das premissas
dos requisitos do topico anterior, fundamentados na empatia e nos referencias de sistemas de
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informagdo e sociomaterialidade. No macromapeamente, a partir do Interlocutor do
Departamento - ID no centro do modelo (Item 1 da Figura 19), tanto por ser um requisito de
validade, como por que, dentro da estrutura institucional, € o ator que dialoga taticamente com

os demais participantes dos programas de inovagao.

2 3 7

" Docente

Mediador

Figura 19: Construindo a drvore icnograficas do macromapeamento
visual e do micromapeamento tatico.
Fonte Prépria
O item 1 da Figura 19 é uma representacdao icnografica do Modelo Tatico com o
Interlocutor de Departamento central na inércia, sem interacdo com a Equipe de Projeto — EP,

nem com o Docente Mediador - DM.

@

|UgEP
®

DM

Figura 20: Desmembramento da Figura 19 — Itens 1, 2 e 3.
Fonte Prépria

O item 2 apresenta a atuacdo do Interlocutor de Departamento, com a Equipe de

Projeto e o Docente Mediador; porém, sem o apoio do Interlocutor de Unidade. O item 3 da
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mesma figura expressa a atuacdo de Interlocutor de Departamento em parceria com
Interlocutor da Unidade, mostrando maior interagdo e participacdo na relacdo dos sujeitos
centrais (Interlocutor de Departamento e Interlocutor da Unidade) e dos sujeitos periféricos
(Equipe de Projeto e Docente Mediador). Testou-se um modelo com quatro unidades

escolares (item 4 da Figura 19).

Figura 21: Desmembramento da Figura 19 — Item 4.

Fonte Prépria

A partir dessa visualiza¢do, uniu-se os elementos. Em uma visdo macro do processo
funcionando ao mesmo tempo nas quatro escolas exemplificadas, ¢ possivel esperar que a
abrangéncia da atuacdo da implementagdo seja mais substancial (item 5 da Figura 19), pelos
raios de alcances e possibilidades de suporte oferecidas tanto pelo Interlocutor de

Departamento, como pelo Interlocutor de Unidade.

Figura 22: Desmembramento da Figura 19 — Item 5.
Fonte Prépria
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Para as Equipes de Projetos e Docente Mediador também se considera relevante a
aproximagao com o Interlocutor da Unidade. Este, inclusive, pode oferecer mais nogdes da
realidade empatica, tipicas da vivéncia na cultura escolar, dificeis por ser assimiladas pelo
analista Interlocutor do Departamento, que exerce suas fungdes institucionais fora das escolas.
Também se nota probabilidade de maior elo entre conexdes dos atores, centralizando no
Interlocutor do Departamento, permitido, a todo momento, relagdo direta entre Interlocutor de
Departamento e Interlocutor de Unidade, entre aquele e a Equipe de Projeto ou entre o

Docente Mediador (item 6 da figura 19).

Figura 23: Desmembramento da Figura 19 — Item 6.
Fonte Prépria
Porém, também ha possibilidade da relagdo direta entre Interlocutor de Unidade, com

Equipe de Projeto e Docente Mediador. Estes dois ultimos, alunos e docentes, sdo os atores do

micromapeamento.
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" Docente
Mediador

Figura 24: Desmembramento da Figura 19 — Item 7.
Fonte Prépria

O micromapeamento (item 7, da figura 19) do modelo tatico ocorre na relagdo intra-
equipe, correlacionados os Requisitos de Eficéacia e Efetividade, assim como justifica-se pelos
estudos da sociomaterialidade, da aprendizagem e do design thinking, principalmente no uso
de toolkits.

A equipe de projeto, submetida ao desafio, objetivando solugdo pratica e inovadora,
pode ser guiada por uma estrutura minimamente formal, a instruir e impulsionar a projetacao
e esta ¢ uma oportunidade incorporada pelo design thinking.

A Equipe de Projeto, precisa ser inserida dentro do universo da Metodologia
Institucional de Educagdo Profissional — MIEP. E, com base nesse universo, que emerge a
unido a metodologia design thinking para desenvolvimento projetual, com mediagdo do
Docente Mediador, efetiva trés institutos do modelo tatico, vinculados aos Requisitos de

Eficacia, que estdo mais para substratos que ocorrem simultaneamente do que para fases
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sobrepostas propriamente ditas (tipicos do design thinking), a saber: Imersdo colaborativa,
Ideacdo e Prototipagao.

A 1mersdo colaborativa compreende, de maneira coletiva, entender o desafio com
ajuda da situagdo de aprendizagem — tipica da MIEP — criada pelo docente, para gerar insights
de significados e oportunidades. A ideacdo ¢ uma etapa que, também colaborativa, define e
seleciona o que ¢ possivel e realizdvel no projeto. A prototipagdo ¢ o substrato de maior
personalidade com relagdo a metodologia design thinking, pois sugere um estado permanente
de experimento.

Frisa-se que o papel do docente ¢ mediar essas etapas utilizando de ferramentas —
toolkits — disponiveis ao seu alcance. Em um nivel relacionado aos Requisitos de Efetividade
estd o aprofundamento da Metodologia Institucional de Educagdo Profissional através do
espaco maker, como elemento de posicionamento estratégico da institui¢cdo, pois ndo so
auxilia a efetividade da educagdo profissional e tecnoldgica, mas agrega valor do produto

oferecido aos clientes.
4.4 O Projeto Piloto

O projeto piloto, desenvolvido para alcangar os propositos desta pesquisa, foi
realizado em 60 dias, nos meses de julho e agosto de 2017. Para a execucao do projeto piloto
e efetivagdo metodologica proposta, foram utilizadas as diretrizes gerais e técnicas orientadas
pelo Departamento Nacional da Instituicdo. Essas diretrizes sdo gerais, necessitando adequar
a cada departamento regional, conforme as peculiaridades culturais de cada ambiente
corporativo. Quinze (15) alunos de ensino médio e técnico, de faixa etaria entre 18 a 21 anos,
quatro (4) docentes de 4reas distintas, quatro interlocutores de unidade e quatro (3)
interlocutores de departamento participaram do projeto piloto.

As etapas do projeto piloto foram a sensibilizacdo (item 1 da Figura 25), onde ha o
publicizagdo das oportunidades que o programa traz a institui¢do, aos seus professores e
alunos; a etapa de planejamento (item 2 da Figura 25), em que se busca as demandas —
problemas de projetos — propicias de serem utilizadas como situacdo de aprendizagem
educacional vinculada com a realidade da industria brasileira. A etapa de desenvolvimento
(item 3 e 4 da Figura 25), onde as equipes de retinem e desenvolvem os projetos com a
mediacao docente; a conclusdo (item 5 da Figura 25), definida como etapa de inser¢ao do

material explicativo (elevator pitch) na plataforma GPinovacdo; e a etapa de avaliagdo, em
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que hé uma avaliagdo por profissionais de fora da instituicdo, para deixar o processo com 0

maximo de lisura possivel, ¢ realizada de maneira sigilosa, ndo havendo registro fotografico.

Interlocutor de
Departamento - ID

Equipe de
Projeto - EP

o
Interlocutor de  §
Departamento - ID &

Docente
Mediador
-DM

Figura 25: Projeto Piloto de Programa de Inovaciao Baseado em Design Thinking
Fonte Prépria

Finalizada e etapa de execugdo do projeto piloto, produziu-se um relatério para

identificacdo das oportunidades de melhorias, o qual serd exposto no proximo tdpico.
4.4.1 Relatorio de Percepcoes da Experiéncia do Projeto Piloto

Como parte dos resultados, sera exposta uma sintese da correlacio entre a
experiéncia do projeto piloto, os requisitos € o mapa da empatia. A estratégia utilizada no
projeto piloto, com relagdo as etapas, mostrou-se, em determinados aspectos, acertada,

principalmente no cumprimento do requisito de validade.
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Quadro 15: Sintese do Relatorio do Projeto Piloto

2 Adequagdes
w . . o~ . ~
< Requisito Descri¢cao Consideracoes q ,9.
R Necessarias
e A sensibilizagdo como E necessario que a
A sensibiliza¢@o, no .. g
. . atividades dos docentes etapa de sensibilizagdo
projeto piloto, ~
demonstrou pouca ndo fique apenas a
ocorreu apenas com o .
° . aderéncia de equipes de cargo de um dos atores
& | Alinhamento | os docentes, que .
3% alunos. O volume de do processo, como foi
I | parao ficaram encarregados
N . . carga de trabalho o caso dos docentes,
= u ivu .
= cumprimento | de divulgar as
= .. . docente, conforme sendo necessario
@ | dosrequisitos | atividades do .
£ R apontamento pelo mapa envolver interlocutores
& | deexisténcia. | programa de i .
. - da empatia, confirmou- de unidades escolares ¢
inovagdo para os . )
se, impactando no interlocutores de
alunos, formarem as .
. . desempenho da etapa de | departamento regional
equipes de projetos. o
sensibilizago dos estados.
~ Em tese, a etapa se
. A atuacdo L P ,
O planejamento . L. mantem como esta,
interdisciplinar dos -
. contou com a com a atuagao
8 Alinhamento e . atores do processo no . .
= participagdo efetiva i . interdisciplinar dos
@ | parao . planejamento, excluindo
= . de interlocutores de . atores, sem a
& | cumprimento . os alunos das equipes, . L
‘> .. unidades escolares, . necessidade de inserir
= dos requisitos | . mostrou-se efetiva ao
= . interlocutores de o . os alunos que formam
& | devalidade possibilitar alinhamentos .
departamento ~ as equipes, por trata-se
. com relacdo aos L .
regional e docentes. .. de estratégia
requisitos. e
institucional.
E necessario que haja
O desenvolvimento nivelamento prévio ao
. ocorreu com certo ruido, | desenvolvimento dos
O desenvolvimento o . .
. principalmente devido ao | projetos, sobre
ocorreu a critério de . ,
fato de que as equipes de | contetidos de
. cada docente frente . . - .
o | Alinhamento es d projetos obtiveram pouca | elaboragdo de projetos
8 suas equipes de NN .
£ |parao ro'et(c)ls P referéncia prévia de e desenvolvimento de
. , . s
E | cumprimento Ic)o rfsi derando a projetacdo e modelagem | prototipos, para que os
% dos requisitos . de prototipos, e nem requisitos de eficiéncia
S a liberdade de cada um . L
= de eficiéncia, todos os docentes tinham | e eficacia possam ser
2 L. atuar conforme suas A .
%2 | eficaciae o experiéncia. Houve considerados de forma
a . competéncias - . .
efetividade. . reclamagdes de alunos. mais plena. Assim
profissionais prévias , , L
. Também fora constatado | como ¢ necessario
e a liberdade de .
cétedra que nem todos os democratizar o acesso
docentes utilizaram aos espagos makers,
espacos makers. cumprindo o requisito
de efetividade.
Etapa de N - Em tese, a etapa sera
] P . A etapa de conclusdo | A etapa de avaliagdo . . P .
s submissao dos | |, . . mantida, pois cria
= . ¢ formalidade de contou com avaliadores i R
> projetos da .~ . . vinculos institucionais
= submissdo do projeto | internos e externos da
8 plataforma ara avaliacio instituicio que podem resultar em
. ~ v . uigdo. .
GPinovagao. p ¢ ¢ beneficios.

Fonte Prépria
O projeto piloto expds a necessidade de aprimoramentos nos cumprimentos dos
requisitos de existéncia, eficiéncia, eficicia e efetividade. As modificagcdes referentes as

adequacgoes necessarias foram realizadas no resultado final da implementagao.
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5. RESULTADO DA IMPLEMENTACAO DO PROJETO DE DESIGN
THINKING TATICO DE PROGRAMA DE INOVACAO

ApoOs a experimentagdo do projeto piloto, em 2017, pautado na vivéncia da empatia

sobre os autores do processo, suas necessidades, demandas e requisitos procedimentais para o

modelo tatico para a implementacdo do programa de inovacdo, inicia-se a exposi¢cdo da

implementagdo em si, realizada institucionalmente em 2018 (Figura 26).

Interlocutores

de Unidades

———

Docentes

~ M Interlocutor de ) | . .- [ BN Sistemas de

Departamento | . _— & P o Informagéo
» em uso

Interlocutor de &
Departamento ¥
1 w /

Alunos

Figura 26: Implementacao de Programa de Inovacao Baseado em Design Thinking

Fonte Prépria
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A experiéncia do método do projeto piloto mostrou insuficiente a etapa de
sensibilizacdo, tomando por base somente a frente docente, sugerindo necessaria a abordagem
frente ao publico discente, para aprofundar o alcance da comunicagao (Figura 26, itens 1 e 2).
Essas exposi¢des foram realizadas pelo analista Interlocutor do Departamento — ID, autor da
presente dissertacdo. Apds a conclusdo das sensibilizagdes, tanto pela frente docente quanto
pela frente discente, passou-se para a etapa de Planejamento, j& iniciado o Programa de
Inovagdo (Figura 26, item 3).

Também na etapa de planejamento utilizou-se atividades de natureza instrucional,
colaborativa e mediada, privilegiando a geracdo de ideias e sua relagdo com a proposta de
valor, através de toolkits como o Business Model CANVAS (Figura 27), com foco no

desenvolvimento de atividades (Figura 26, itens 4, 5, 6,7, 8 € 9).

Figura 27: Utiliza¢do do Toolkit Business Model CANVAS.

Fonte Prépria
Visando incorporar os conceitos de sociomaterialidade e sistemas informacionais,
junto com as atividades, foram entregues um material informacional instrucional para
discentes, docentes e interlocutores de unidade, com objetivos de guiar, passo-a-passo, as
equipes de projetos durante toda a trajetéria do Programa de Inovagao, assim como tratar dos

conteudos abordados (Figura 26, especificamente itens 6, 7 ¢ 9) e Figura 28.
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Figura 28: Equipe de projeto utilizando material instrucional.
Fonte Prépria
Na observagao das etapas, foi possivel identificar a relacdo dos participantes com as
questdes sociomateriais espontineas, enquanto se envolviam nas atividades de realizagdes

projetuais, conforme observavel na Figura 26, itens 8 ¢ 9 e Figura 29.

Figura 29: relacdes sociomateriais na projetacao.

Fonte Prépria

Essas atividades configuram-se exemplos da relacdo experimental entre
socimaterialidade e sistemas de informagdo e suas respectivas relevancias para os programas
de inovagdo, como instrumentos de mediacdo entre os participantes € os objetivos das
projetacdes para o desenvolvimento da criatividade, apresentando a naturalidade com os
discentes interagem com as informacdes € os materiais que circundam seu processo de
assimila¢do, trabalho e cooperagao.

A etapa do desenvolvimento ocorreu em calendarios especificos, dependendo de

cada equipe, da escola em que ela estava inserida, assim como a disponibilidade do Docente
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Mediador — DM. Muitas das prototipagdes (Figura 26, itens 10, 11, 12 e 13) ocorrem em
espacos makers.

Sobre essa etapa, em especifico, que acontece conforme o micromapeamento tatico,
ndo hé interferéncia dos Interlocutores de Departamento — ID ou dos Interlocutores de
Unidade — IU, cabendo ao docente a autonomia didatica (liberdade de céatedra) para exercé-lo
da forma que julgar conveniente para o aprendizado do discente. Contudo, os resultados estdo
dentro do almejado pela sugestdo metodologico do micromapeamento tatico, permitindo
cumprir o requisito de efetividade (Refti) — espaco maker. As etapas de conclusdo e de
avaliagdo sdo etapas tecnicamente definidas pelo Departamento Nacional, ndo passiveis de
interferéncia regional ou quaisquer modificagdes, sendo inoportuno a atuagdo para modificar

estruturalmente as etapas ou regras.
5.1 O Resultado da Implementacao

Dos 110 alunos participantes das equipes de projetos, divididos entre quatro unidades
distintas da instituicdo, foram selecionados vinte e oito alunos (28) para exteriorizar
impressoes particulares sobre a utilizacdo do método design thinking durante a realizagdo do

programa de inovagao.

l Realizei o projeto considerando os aspectos de necessidades humanas
M Atuei para procurar solugdes para problema real da industria

M Trabalhei em ritmo de colaboracdo com minha equipe de projeto

W Construi prototipo

M Apresentei alternativas para os problemas enfrentados

[ Foquei no processo para apresentar resultados

Concordo Concordo N3o conordo Discordo Discordo
totalmente nem descordo Totalmente

Figura 30: Percepg¢oes dos alunos sobre projetos pelo método de Design Thinking
Fonte Prépria

A avaliacdo da correlacdo entre os que declaram concordar (“concordo totalmente” e

“concordo”) em terem cumprido orientagdes do método de design thinking e aqueles que
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declaram discordar em terem cumprido tais orienta¢des (“discordo” e “discordo totalmente”)
¢ evidente resultado de que o processo implementado de programa de inova¢do cumpre os
requisitos do design thinking tanto na sua relagdo macro, entre os impulsionadores do
processo, como em sua relagdo micro, dentro da equipe de projeto com a mediagcdo docente.

Também se nota o resultado que a implementacdo oferece a nivel de autonomia
gerencial das unidades para a execu¢do de programas de incentivo a cultura de inovagdo
(Figura 31).

No inicio do ano de 2019, ap6s a implementacao realizada em 2018, os resultados
foram vislumbrados sobre a possibilidade de execu¢ao dos programas de inovagdo com certa
autonomia e flexibilidade, por docente e discente, iniciando-se os primeiros passos para uma
cultura organizacional para a inovagao.

Reunides foram realizadas e estratégias foram definidas para que, a partir dos
requisitos oriundos do mapa da empatia do desenvolvimento experimental do projeto piloto,
e ainda, utilizando-se do material instrucional desenvolvido, as escolas realizassem as
atividades tipicas da cultura de inovagdo com certa autonomia, embasando-se apenas nas
diretrizes deste projeto como espécie de soft protocol, permitindo que possa haver um
direcionamento sem perca da autonomia e afetacdo da liberdade e génese criativa dos
processos de cultura de inovagao.

Considera-se essa liberdade fundamental, pois, um protocolo cirurgicamente definido
ndo coaduna com o cerne do design thinking, ou com a estratégia de conhecimento pela
empatia. Os itens 1 e 2 da Figura 31 apresentam a execu¢do de forma autonoma em uma
unidade especifica, denominada Escola SENAI Waldemiro Lustosa, de metal mecénica.
Neste caso, a unidade utilizou-se de todos os requisitos do modelo tatico, mantendo o
processo inalterado e alcangando resultados similares muito similares, como apresenta-se na
figura. Algumas unidades, de forma autonoma e proativa, flexibilizaram os processos e
executaram o programa de inovagdo com determinadas e justificaveis alteracdes, conforme a
conveniéncia da unidade, como mostra a figura 31, item 3 e 4. Nesta unidade, denominada
Escola SENAI Demostenes Travessa, de construgdo civil, em especifico, foi realizado uma
espécie de evento, a nivel de confraternizagdo, com juizes avaliando os projetos na hora de
suas apresentacdes, para inovar e confraternizar. Neste caso, a0 mesmo tempo que eram
apresentados projetos, houve troca de experiéncias entre equipes, oportunidade esta ndo
vislumbrada como requisito previamente, mas que veio a calhar e demostrar, na pratica, o

carater evolutivo do método para cultura de inovagao.
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Experiéncia autbnoma em unidade X

Experiéncia autbnoma e flexibilizada em unidade Z,
com reflexos originais

Figura 31: desdobramentos da implementacio em 2019, com autonomia e flexibilidade
para execucao dos programas de incentivo a cultura da inovacgao

Fonte Prépria
Também se obteve, além do escopo previsto pelo modelo inicial, resultados que
inovaram, como ¢ o caso da Escola SENAI Antonio Simodes, escola de mecatronica e de
administracdo, apresentada nos itens 7 e 8, da figura 8. Neste caso, os interlocutores de
unidade, os docentes e os discentes definiram que, consoante as necessidades de
aprendizagem, era possivel prototipar ndo so ideias de produtos e processo, mas também
experiéncia do empreendedorismo, exteriorizada em uma feira de negodcios onde eram

expostos projetos de empresas oriundas do método de ideagao do design thinking.
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5.1 O Resultado e os Custos

Em termos de custos, entende-se que a implementagdo investiu um recurso singelo
na compra de material de papelaria para contribuir na prototipagdo e no desenvolvimento
proejetual; porém, o impacto € no valor da hora dos profissionais existentes para manter a
execu¢do do programa e dos projetos. A tabela a seguir apresenta o custo da implementagao
em 4 unidades, com um total cinco profissionais atuando como interlocutores, 10

profissionais atuando como docentes.

Quadro 16: Espelho de Valores Pagos A Pessoal e Material de Expediente envolvidos
na Implementacio de Programa de Inovacio

Mao de Obra
Cargo Valor (RS) Quantidade Total (RS)
Interlocutor Pedagogo 4.250,00 2 8.500,00
Interlocutor Design 4.250,00 1 4.250,00
Interlocutor Ecomista 5.200,00 1 5.200,00
Interlocutor Bibliotecario 4.250,00 1 4.250,00
Docente Nivel 01 5.200,00 3 15.600,00
Docente Nivel 02 4.250,00 4 17.000,00
Docente Nivel 03 3.250,00 3 9.750,00
Total de Gasto com Pessoal no més: 64.560,00
Material de Expediente
Item Valor (RS) Quantidade Total (RS)
Post-it 6,50 35 227,00
Material Instrucional 5,00 150 750,00

Total Gasto em Um Programa: 977,00

Nao obstante os valores estarem vinculados a realidade, ndo apresentam o total
efetivo utilizado na implementag@o, pois um profissional ndo possui como Unica atividade
apenas a realizagdo do programa de inovagdo, incorporando outras atividades institucionais ao
seu cotidiano. O quadro 17 objetiva apenas expor uma realidade na perspectiva do SENAI
Amazonas, em se tratando de instituicdo que implementou o programa de inovagdo em suas
unidades, utilizando-se de quadro proprio de pessoal que possuem mais de uma atividade
funcional. Todavia, os valores expostos ddo uma nog¢do do custo de profissionais aptos a esses

projetos.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa mostra uma experiéncia de implementagdo de programa de inovagao
por meio do método design thinking. Foi necessaria a utilizagdo de dois métodos,
correlacionando a atividade do design com a pratica cientifica. Logo, utilizou-se o método de
(meta) projeto em design, nos moldes do design thinking, como substrato das etapas
concatenadas de implementacdo sugeridas pela departamento nacional do SENAI, somados as
praticas do estudo de caso com técnicas de pesquisa agdo, na finalidade de alcancar os
objetivos pretendidos.

Utilizando-se desses métodos de forma harmonica, os objetivos foram cumpridos, no
que se refere a execucgdo do estudo de caso de Design Tatico na Implementagao de Programa
de Inovagao em entidades de Educacdo Profissional e Tecnoldgica do SENAI Amazonas, com
base no design thinking.

Especificamente, estruturou-se um modelo para ser utilizado na implementagao do
programa de inovacdo, utilizado posteriormente para executar um projeto piloto o qual
espelhou as nuances da implementagdo de programa de inovagdo na educagdo profissional e
tecnologica de entidades do Sistema S, em seguida, implementou-se, por fim, a partir do
design tatico, o programa de inovagdo na educacdo profissional e tecnoldgica do Servigo
Nacional de Aprendizagem Industrial.

Esta execugdo estruturou-se mediante a formulagdo prévia de requisitos com base na
empatia (mapa da empatia), o qual analisou as dores, as necessidades e as percepgdes dos
atores do processo, etapa essa considerada a imersao no problema, para entender os usuarios
como participante de um sistema base da questdo a ser mensurada e resolvida. Apos a
formulacao desses requisitos mediante a empatia, o modelo tatico foi estruturado.

Tal modelo permitiu, a principio teoricamente, que os agentes do processo
trabalhassem em regime de comunicacdo e colaboracdo, mitigando os ruidos, com focos nas
necessidades. Como apresentado, o modelo foi validado pelo projeto piloto, ndo obstante a
necessidade de outras consideragdes e modificagdes, que, ao seu turno, foram realizadas.

A experiéncia de projetos pilotos, que, quanto ao (meta) projeto de design refere-se
a questdo da prototipacdo do modelo de implementacdo e, quanto a questdo do método
cientifico, refere-se ao estudo de caso mediante estudo piloto, executou-se o programa de
incentivo a cultura de inovagdo em instituicdo de educagdo profissional e tecnologica,

assegurados por base tanto da disciplina das atividades de design, como pelas disciplinas de
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metodologia cientifica, tipica para aprofundamento de trabalhos como dissertacdes de
mestrado.

A proposta, como um todo, permitiu a obtencdo de resultados que satisfizeram os
objetivos pretendidos, a utilizagdo do modelo projetado com flexibilidade, autonomia e
originalidade pelas unidades escolares, inclusive, em certos casos, com resultados eivados de
certa autonomia escolar, em relagdo a proposta inicialmente estruturada.

Em outros termos, a experiéncia mostrou que o design tatico, pautado na producao de
requisitos fundamentados no mapeamento da empatia, oferece meio de projetacdo nao
enraizado em procedimentos estaticos, ou com entraves rigidos para sua mutabilidade e
adequacdo as necessidades especificas oriundas da cultura, da agenda ou de outras estruturas
externas que impactam nas atividades institucionais, como, por exemplo, a economia, as
politicas e os animos da sociedade.

Apesar dos avangos epistemoldgicos sobre o tema, a tematica da inovagdo em
ambiente institucional leva em conta varios fatores, como a crenga sobre a relevancia e o real
impacto das atividades na dinamica institucional. Essas barreiras precisam ser levadas em
conta, pois, em atividades onde ha varios atores no processos, o sentimento de utilidade dos
esforcos precisam estar em harmonia com os objetivos pretendidos. Por isso entender esses
atores e focar em sua adaptacdo ao modelo ¢ importante.

Acredita-se fundamental a flexibilidade no processo, pois, no caso em especifico,
ndo obstante uma cultura geral institucional, cada unidade possui sua identidade particular,
seus modelos de cotidiano e relacionamentos. A proposta flexivel funciona como modeladora
do método ndo rigido, favorecendo a autonomia institucional no que se refere aos seus
estimulos para a cultura da inovagao.

A modelo ndo engessavel soma a ideia de protagonismo escolar e docente, na
proposicao de ferramentas e praticas inovativas, elevando a aderéncia ao tema e mantendo o
entusiasmo e o foco nos resultados.

Como apresentado, a pesquisa feita com os discentes que participaram do projeto
exteriorizou que ndo s6 os que guiaram o processo macro utilizaram-se do design thinking,
mas também os que executaram o processo micro o fizeram.

Essa constatacao ¢ fundamental para encarar o efeito da tatica em design thinking em
vérios niveis e espagos organizacionais. E possivel utilizar o pensamento em design tanto nos
objetivos fins, que projetacio de produtos e processo, como nos objetivos meios, que

constroem a etapa para que os fins sejam alcancados.
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Nesse sentido, pensar como design, considerando a necessidade de imersdo no
problema pela empatia, trabalhando a ideacdo e geragdo de alternativas utilizando-se de
prototipagdo ¢ defendido aqui como uma boa pratica na atuagao profissional.

A experiéncia exposta ¢ oportuna para aqueles que pretendem aprimorar seus
processos institucionais com relagdo ao incentivo da cultura de inovacao, pois a inovagao ¢
um processo evolutivo e muito vinculado a cultura dos processos institucionais, mas também
sensivel quanto as relagdes interpessoais dentro de um sistema ja estruturado — apensar do
fato de que a estruturacdo prévia ndo necessariamente significa engessamento das praticas e
assimilag¢@o de novas maneiras de lidar com os problemas que surgem.

Na experiéncia dessa dissertacdo, os resultados impactaram a cultura organizacional,
principalmente na forma com as liderangas — alta gestdo — encaram os métodos de design para
a implementacdo de processos, assim como impuseram nova abordagem a educagdo
profissional do sistema, conectando a estratégia da entidade frente as novas perspectivas da
aprendizagem industrial em nivel nacional.

Neste estudo de caso, hd elementos taticos que podem ser replicados em outros
espagos e oportunidades, principalmente a utilizagdo do mapa da empatia, a exemplificagdo
de requisitos essenciais, as taticas de envolvimento entre os interlocutores, a utilizagao
harmonizada de espago maker e prototipacdo, sem, necessariamente, sugerir protocolos
fechados.

Incentiva-se a interacdo entre essa pesquisa e outras formas de abordagem do
problema, com novas técnicas, ferramentas e ambientes, novos modelos de design ou outras
disciplinas, como a sociomaterialidade, a permormatividade e os sistemas de informagao,
gerando maiores possibilidades e discussdes, oferecendo maior arcabougo para as discussdes
da possibilidade das praticas em design nos ambientes sistémicos.

Como estudos futuros, estimula-se a comparagdo entre experiéncias em entidades
diferentes, entre setores econdmicos e sociais distintos, ndo apenas entre unidades da mesma
institui¢do, dentro da mesma categoria econdmica, a fim de avaliar o impacto do design
thinking em culturas e setores distintas, de modo a avaliar mais profundamente suas
possibilidades e limites do método do design como processo de implementacdo da cultura da
inovacao.

Esses estimulos a pesquisa sdo relevantes na medida que oferecem a sociedade

oportunidade de demonstrar como designer enfrentam problemas estruturais complexos e
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oferecem, na medida que formulam requisitos projetuais conforme entendimento do usudrio,

alternativas harmdnicas com as necessidades, o que ¢ de muito utilidade para o cendrio atual.
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Pilot Experience Report for Adopting Method for Innovation Program in
Technological Institution

Este artigo contém o resultado de uma dissertagdo de mestrado profissional em design, na qual foi
realizado um estudo de caso de Projeto de Design na Implementagdo de Programa de Inovagao em
entidades de Educagdo Tecnoldgica. Utilizando-se da metodologia do design thinking da Stanford
d.school para guiar os passos da implementagdo, a proposta objetiva: (1) estruturar, a partir da
imersdo da empatia, um modelo tatico para ser utilizado na implementagdo do programa de inovagao;
(2) executar um projeto piloto que espelhe as nuances enfrentadas pela implementacédo de programa
de inovagdo na educacdo tecnoldgica; e (3) implementar, a partir do design, o programa de inovagdo
na educacao tecnoldgica. Os resultados impuseram uma nova abordagem a educagao profissional nas
escolas aplicadas, como conectaram a estratégia da entidade frente as novas tendéncias da
aprendizagem industrial.

Palavras-chave: Inovacdo em Metodologia de Ensino, Design Thinking, Pesquisa Agdo, Projeto Piloto.

This article contains the result of a design master's degree dissertation, in which a case study of the
Design Project was carried out in the Implementation of Innovation Program in Technological
Education entities. Using the Stanford d.school design thinking methodology to guide the steps of
implementation, the proposal aims to: (1) structure, from the immersion of empathy, a tactical model
to be used in the implementation of the innovation program; (2) implement a pilot project that mirrors
the nuances faced by the implementation of an innovation program in technological education; and
(3) implement, from the design, the innovation program in technological education. The results
imposed a new approach to professional education in applied schools, as they connected the strategy
of the organization to the new trends of industrial learning.

Key words: Innovation in Teaching Methodology, Thinking Design, Action Research, Pilot Project.
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RELATO DE EXPERIENCIA PILOTO PARA ADOCAO DE METODO
PARA PROGRAMA DE INOVACAO EM INSTITUICAO
TECNOLOGICA

Pilot Experience Report for Adopting Method for Innovation
Program in Technological Institution

1. INTRODUGAO

Este artigo apresenta relato de estudo de caso em experiéncia piloto para adogio de
método de Programa de Inovagdo, a partir do design, em entidades de educagio
profissional e tecnoldgica de multiplas unidades escolares. Compreende-se também
uma dissertagdo de mestrado profissional em design, que utiliza o método design
thinking da Stanford d.school. Os objetivos sdo: (1) estruturar, a partir da imersdo da
empatia, um modelo tatico para ser utilizado na implementagdo do programa de
inovacdo; (2) executar um projeto piloto que espelhe as nuances enfrentadas pela
implementagdo de programa de inovacdo na educagdo tecnologica de multiplas
unidades escolares; e (3) implementar o programa de inovag¢do na educagio
tecnologica. O desenvolvimento da pesquisa atendeu, em seus aspectos €ticos, 0s
procedimentos definidos pela institui¢do onde foi desenvolvido, e o artigo expde o
método aplicado, seu referencial base e suas ligagdes com a estruturagdo do modelo
tatico de implementagdo de programa de inovagio. A referida entidade trata-se de
pessoa juridica de direito privado, presente em diversos estados da Federagio
Brasileira. No estado onde o método foi aplicado, existem, fora o Departamento
Regional que centraliza a geréncia, quatro unidades escolares que prestam servigos de
educagdio profissional e tecnologicas nas areas de Eletroeletronica, Automagéo,
Tecnologia da Informagdo, Empreendedorismo para a Inovagdo Tecnoldgica, dentre
outros de natureza aproximada. Em vista do apresentado, considera-se este relato de

experiéncia uma contribui¢@o a comunidade envolvida na tematica.
2. METODO

Utilizou-se o método projetual de design thinking da Stanford d.school, com foco na
empatia. Na primeira etapa, realiza-se uma abordagem metodologica centrada na
tecnicidade da pesquisa documental sobre design thinking, assim como a utilizagdo da
ferramenta Mapa da Empatia para definigdo para contribuir na formulagio de
requisitos que norteiem a implementa¢do do programa de inovagdo; na segunda,

realiza-se do projeto piloto para assimilacdo das realidades faticas do problema
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enfrentado pelo projeto. Quanto operacional da aplicagio do método, algumas
elucidagBes precisio ser expostas. Para a construgio do mapa da empatia, foi
selecionada uma equipe que imergiu durante 15 dias cotidiano das escolas. Para o
projeto piloto: relativamente ao nimero de escolas atendidas, foram quatro escolas
(todas as escolas do estado, para maior precisdo possivel), quanto ao numero de
pessoas envolvidas, foram 15 alunos (Ginica escola), 3 docentes ((inica escola) e 3
interlocutores (pedagogo, design e economista). Na fase de implementagéo:
participaram 110 alunos (quatro escolas), 10 docentes (quatro escolas), e 5
interlocutores (um central e 4 divididos entre as unidades escolares); quanto ao tempo,
a realizagdo precisou ser flexivel entre os anos de 2017-2019, devido as peculiaridades
e agendas de calendarios escolares — o mapa da empatia foi realizado 15 dias, no més
de junho de 2017, ja o projeto piloto foi realizado em 60 dias, nos meses de julho e
agosto de 2017, sendo a implementagdo realizada nos meses do ano letivo de 2018,

com reflexos de seus resultados na cultura dos meses do ano letivo de 2019.
3. REFERENCIAL TEORICO

E necessario compreender alguns temas chave para a pesquisa aplicada em questdo.

Neste topico, sera apresentado um referencial teorico sobre o tema.
3.1 APRENDIZAGEM, SOCIOMATERIALIDADE E INOVAGAQ

Nos servigos educacionais voltados para o0 mundo do trabalho, as competéncias sdo
melhores desenvolvidas mediante situagdo de aprendizagem mediada, com a resolugdo
de problemas oferecidos e realizagdo de projetos (PERRENOUD, 1999), em sintonia
com a proposta de maker space (espaco criador), onde a educacio acontece através da
criagdo, engenharia de coisas reais com base na disposi¢do de individuos interessados
em criar algo novo (SAHER, 2017). Uma abordagem que remota propostas classicas
de encarar o mundo do trabalho, da aprendizagem e da inovagdo como compativeis,
inter-relacionados e potencialmente complementares (BROWN; DUGUID, 1991),
tornando o aprender a ponte entre trabalhar e inovar (PANDEY, 2015). Nesse
contexto, o conhecimento sobre a sociomaterialidade entra como intermediaria das
relagdes entre sujeito e atividade de ensino, aprendizagem e projetagio.
Sociomaterialidade é o conjunto de organizagdes, fronteiras e relacionamentos
indissociavel a relagdo entre sujeito humano da ag¢do (agente pessoa) e sujeito nfo-
humanos da ac@o (agente objeto) (ELBANNA, 2016). A sociomaterialdiade encara o

social e o material como intrinsecamente vinculados, e presume o social e o material
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como inseparaveis, influenciando-se mutualmente (ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008) e
influenciando processos, como € o caso do ensino e aprendizagem para a inovacdo. O
ensino e aprendizagem ¢ guiado pelos principios de interagdo entre teoria e pratica,
através da mediagdo pelo docente, com interdisciplinaridade, aprendizagem
significativa, incentivo ao pensamento criativo ¢ a inovagfo, énfase no aprender a
aprender, desenvolvimento de capacidades, aproximagdo ao mundo do trabalho,
mediagio da aprendizagem, avaliagio diagnostica, avaliativa e somativa, e
contextualizagdo (SENAI 2013). O processo de ensino e aprendizagem coaduna com
o relacionamento entre professor e aluno na construgdo de conhecimentos a partir de

uma reflexdo critica das experiéncias e do processo do trabalho (CAMPOS, 2013).
3.2 DESIGN THINKING DA STANFORD D. SCHOOL

Design thinking ¢ uma metodologia de resolugdo de problemas utilizando estruturas
proprias dos processos de design (STEPHENS, BOLAND, 2015), uma compreensio
empatica sobre o usuario e suas necessidades, assim como geracio de rapidos
prototipos para solucionar o problema enfrentado (BROWN, TIM; KATZ, 2010). A
metodologi design thinking fol primeiramente utilizada na empresa IDEO por David
Kelley e, posteriormente, por Tim Brown (2010), possui hoje muitos modelos, como
o da Stanford d.school, com foco nos valores humanos, na capacidade de elaborar com
clareza, abracar a experimentacio, estar atento ao processo, assumir uma tendéncia
para tomada de agdo, colaboragdes radicais e uma disposi¢éo para fazer e mostrar, ao
invés de apenas falar, sdo todas essas exteriorizagdes do processo de design thinking
em andamento (GACHAGO et al., 2017). O design thinking ¢ conhecido pelas etapas
ndo rigidas, que se sobrepdem, denominados imersdo colaborativa, ideag¢do e
prototipagdo (BROWN; WYATT, 2010). Ha, na imersdo colaborativa, a busca por
identificar e compreender um problema do ponto de vista dos usuarios; na etapa de
ideag@o, trabalha-se buscando solugdes inovadoras para o problema identificado, e, na
prototipagem, busca-se a construgdo de prototipos das solugdes encontradas nas etapas
anteriores (FERNANDEZ et al., 2017). Em muitos caos, esse processo criativo €
conduzido com o suporte de técnicas e ferramentas denominadas foolkits para facilitar
na geracdo de ideias. (PEREIRA, 2016). Uma ferramenta muito conhecida no
desenvolvimento de projetos ¢ o Business Model Canvas (OSTERWALDER;
PIGNEUR, 2011). O Business Model Canvas, ou tela do modelo de negocios, forca a
equipe de projeto a definir explicitamente a proposicéo de valor de seu prototipo e em

relagdo ao ambiente de negdcios em que ele deve se encaixar, por exemplo 0s
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principais clientes atendidos, os principais parceiros necessarios para entregar a
proposta de valor, a estrutura de custos estimada (RHINOW; MEINEL, 2014). Outro
instrumento utilizado nesses processos ¢ o0 Mapa da Empatia, que ajuda a desenvolver
uma compreensdo melhor sobre as personas, o publico ou cliente do processo, seus
comportamentos, suas preocupagdes e aspiracdes (OSTERWALDER; PIGNEUR,
2011). Assim como no Business Model Canvas, no Mapa da Empatia cria-se uma tela;
porém, nos espacos, a equipe de projeto coloca percepgdes sobre as o que a persona
vé, ouve, pensa, sente, faz, quais suas dores e outras informagdes que fazem o
projetista conhecer pra quem esta projetando. No design thinking, entende-se que
conviver com as personas contribui no processo de empatia e entendimento da persona

pra quem se projeta (BROWN, TIM; KATZ, 2010).
3.3 CONCEITOS PARA CONSTRUCAOQ DE REQUISITOS

Quanto as construgdes dos requisitos, recorre-se de forma interdisciplinar a area de
gestio administrativa e normativa para exteriorizar os requisitos de existéncia,
validade, eficacia, eficiéncia e efetividade. O plano de existéncia (requisito de
existéncia), comumente utilizado para construir relagdes faticas no mundo sistémico,
visa institui¢do de elementos nucleares sem os quais ha relagdo fatica existente a
autorregulac@o de uma situago, a declaragdo de vontade de se realizar um negocio no
mundo sistémico no plano normative (PONTES DE MIRANDA, 1983); emprestando-
se dos termos, para programa de inovacao, os requisitos de existéncia instituem-se da
declaragdo de vontade de se realizar um negdcio sistémico institucional, ou seja: a
decisdo da alta gestdo da instituigio definiu que, para existéncia do programa de
inovagdo, é necessario cumprir requisitos faticos minimos, considerados requisitos de
existéncia. No plano da validade (requisitos de validade), existem elementos
complementares ao suporte fatico do plano da existéncia, tornado mais perfeito
(PONTES DE MIRANDA, 1983). Qutra atuagdo interdisciplinar ¢ sobre a eficiéncia
(requisito de eficiéncia), com suporte da disciplina de gestdo. A eficiéncia é vinculada
a melhor maneira pela qual as coisas devem ser executadas (métodos), para que a
execucdo seja realizada da forma mais racional possivel, muitas vezes, vinculados a
aplicacdo de recursos (Chiavenato, 1994). No plano da eficacia (requisitos de eficacia)
aborda-se e elementos integrativos para se irradiar efeito sobre o objeto instituido
(PONTES DE MIRANDA, 1983), correspondendo ao alcance dos objetivos através
dos recursos disponiveis (Chiavenato, 1994). A efetividade (requisito de efetividade)

vincula-se aos resultados, seus reflexos e beneficios (CASTRO, 1965) para a
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tuigdo, que ultrapassam os requisitos anteriores. Superados esses didlogos

tedricos, passa-se a analise dos resultados.

4. ANALISE DOS RESULTADOS

Tem-se, como ponto inicial da experiéncia do estudo de caso para o desenvolvimento

do modelo tatico baseado em design thinking para implementacdo de programa de

inovagdo na educagdo tecnologica, a imersdo pela empatia, objetivando a defini¢ao de

alguns dos requisitos para construgdo do programa de inovagio.

Nome: Alno Docente [Interlocutor de Unidade Infiseuiordeneparaments)  [dacde: 14/24 50/50 30/50 B0js00
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Figura 1: Mapa da Empatia das Personas do Processo. Fonte: os autores.

Com a ajuda do mapa da empatia, estruturar-se-a um macro e micro mapeamento do

modelo tatico — oportuno um apontamento: a palavra “mapa” sera utilizada tanto para

(1) denominar o “exercicio de mapear o conhecimento dos atores pela empatia (mapa

da empatia)”, quanto para (2) “expor figurativamente a tatica de impaementacdo

(micro e macro mapeamento)”. O mapa da empatia é o primeiro momento da imersdo

em design thinking, indispenséavel para entender o pablico envolvido. Nesse contexto,

fora necessaria a vivéncia e experimentagdo no dia a dia. Como abordado no topico do

méty

odo, 0 mapa da empatia foi realizado 15 dias, no més de junho de 2017, nesse

tempo, conviveu-se com os atores do processo — definidos pela alta gestio da

instituigdo como os que iriam ser componentes dos processos do programa de inovacio
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—, entendendo suas necessidades conforme o mapa da empatia. A convivéncia permitiu
a analise qualitativa das personas envolvidas na problematica de implementagdo de
programa de inovagdo: alunos (discentes de forma geral), docentes (professores,
instrutores, mentores), e interlocutores de departamentos regionais do estado (analista
da area administrativa ou pedagogica do departamento regional). Ocorre que a
participagdo de uma persona, que ndo havia sido previamente considerada, veio a tona
na aplicagio do mapa da empatia, os denominado interlocutores de unidades escolares
(analistas da area administrativa ou pedagogica das escolas) em diferentes pontos de
um determinado estado. E importante salientar que todas essas personas, de fato,
existem e sdo integrantes da institui¢do. N@o foi criado um perfil com base no
imaginario e na especulacdo, e sim mediante um convivio diario. A empatia foi um
fator chave no processo. Essa experiéncia balizou a construgZo das personas, que sio
apresentadas no mapa da empatia, em cores distintas (amarelo, salmao, verde e azul),
onde cada cor representa uma persona. A proposta utiliza um tnico mapa da empatia
para visualizar todas as personas, otimizando a interpretacao e permitindo uma leitura
visual integradora das diversas necessidades dessas personas, analisadas em conjunto.
O mapa considera o que as personas envolvidas no programa de inovagdo pensam,
sentem, ouvem, veem e fazem. A partir do entendimento das necessidades e dores
dessas personas, assim como com base nas diretrizes do design thinking, definiu-se os
requisitos de eficiéncia, eficacia e efetividade para implementagio do modelo tatico
de programa de inovagdo. E oportuno que se diga que os requisitos de existéncia e
validade ja existiam e foram instituidos pela alta gestdo da instituigdo — como um
briefing estipulado por um cliente. Para esses dois requisitos, o mapa da empatia foi
utilizado como ratificador, uma ferramenta de validagio dos requisitos “impostos”,
assim como o estudo identificou, como sera exposto adiante, a relevancia desses
requisitos impostos ao processo; diferente dos requisitos de eficiéncia, eficacia e
efetividade, que tiveram, no mapa da empatia, o instrumento que os instituiu, pois estes
ndo foram previstos ou exigidos pela alta gestdo, demonstrando a relevincia da

empatia na experiéncia do estudo de caso.
4.1 DEFINICAO DE REQUISITOS PARA O MODELO TATICO

Na experiéncia desde estudo de caso, os requisitos sdo expostos correlacionados com
sua base tedrica e o respectivo justificador. Alguns dos requisitos foram exigidos pela

alta gestfio, principalmente quando a organizagiio possui unidades multiplas. Neste
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caso em particular, a alta gestdo e dire¢éo indicou requisitos que foram considerados

como requisitos de existéncia e requisitos de validade.

Quadro 01: Formulagio dos Requisitos para Modelo Titico.

Caodigo ‘ Requisi i Emb | Justificador | Insight Gerador

(1) Requisitos de Existéncia de Programa de Inovaciio para o Departamento Regional

Interlocutor do Geréncia de Educasio Profissional Conformidad
Rex.1 Departamento Regional NS 6, LONEAGIOLIDSSIONA | & /Sistemiica

m Departamento regional Tt 5 T
Tai Az Omp 3
Rex.2 ]nterlocutor' de Enidade Unidade Escolar Operacional Mapa " da prévia € Mapa da Ematia
escolar — U Empatia

Eaui a Proies (Caso do Interlocutor da
N e MR Conformidad | Unidade Escolar)
Rex.3 (Alunos Matriculados) — . . e
Ep Unidade Escolar Operacional e Sistémica

Rex.4 Docente Mediador -~ DM Histcional

(2) Requisitos de Validade de Programa de Inovacio junto ao Itineririo Institucional de Inovaciao

Rva.l Demanda da Industria

Rva.2 Solugio Conformidad
Tela de Modelo de e

Rva3 Negocio —  Business 3 - Regulamentar o T .
Vil Canas Regulamento Departamento ¢ Ratificaa Competéncia institucional

Nacional da Instituigio prévia

Road Video de Apresentagio - pelo Mapa da
) Elevator Pitch Empatia @
Prototipo/Maguete/Mode Projeto Piloto
Rva.5 i
lo/Desenho

(3) Requisitos de Eficiéncia da Impl tagio de Programa de Inovacio

Proximidade enire . m z
. 3 : interpretagio de obsticulos
Refer.1 interlocutor, cquipe ¢ | design thinking G
institucionais
docente

Hnlidade percebida/ interpretagio de obsticulos

Refei.2 | Facilidade de uso | Sociomaterialidade / Sistemas de B S
percebida informagao / visualidade Mapa . da N
Empatia
Centralidade nas
Refci3 necgsmdades ) dos design thifligR interpretagio de obstaculos
participantes (Discientes, emocionais

Docentes, Analistas)

(4) Requisitos de Eficicia do Programa de Inovagio para a Metodologia Institucional de Educagio Profissional

Refea.l | Co-criagio Design Thinking / Mctodologia i . e
Relca.2 | Ideagiio Institucional de Educagiio %lapdf 4. Ohh.e? a;,zm‘ 7da ; Pratce
Refca.3 | Prototipagiio Profissional TPasa Projeamlia-oquipe
(5) Requisitos de Efetividade Para Posici to Estratégi
Design  Thinking / Metodologia e ; .
Reftil | Espago Maker INSTITUCIONAL de  Educagio | NP2 da | Pratica da Metodologia
Profsional TEmpatia Design Thinking

Esses requisitos sdo, portanto, previamente estipulados institucionalmente; porém,
notou-se que era necessaria a validagio desses requisitos e uma certa
complementariedade e integracio de mais requisitos que permitissem o melhor
desempenho do programa de inovag@o. Para esses casos, ha a definicdo de cinco
categorias de requisitos. Desta forma, esses requisitos sdo: 1 —Requisitos de Existéncia
(Rex.), fundamentais para a existéncia material do programa de inovagdo no
departamento regional e exigidos sistematicamente pela alta gestdao; 2 — Requisitos de
Validade (Rva.), corresponde a elementos que precisam ser exteriorizados no
programa de inovag@o nos moldes das tendéncias em nivel nacional, também exigidos
pela alta gestdo; 3 — Requisitos de Eficiéncia (Refic.), fortalecedores das relagdes intra-

processuais da implementagdo, ou seja, melhorando o funcionamento com o menor
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desgaste possivel (é isto que o difere do proximo requisito); 4 — Requisitos de Eficacia
(Refca.), essenciais para o alcance das metas, equilibrando a implementacdo e a
Metodologia PROPRIA de Educagiio Profissional; 5 — Requisitos de Efetividade
(Refti), ligado a efetivagdo de estratégias do Departamento Regional que ultrapassam
um area unica da educagio, como a area de relagdes com o mercado, por exemplo. A
experiéncia do estudo de caso mostrou que sdo considerados requisitos minimos para
a existéncia do programa: (Rex.1) o sujeito interlocutor do departamento regional, que
assegura o fluxo de informagfo entre o departamento nacional e a escola; (Rex.2) o
sujeito interlocutor da unidade escolar; (Rex.3) a equipe formada por discentes
matriculados nos cursos das escolas da institui¢do; e (Rex.4) o docente mediador,
considerado como a pega que proporciona o vinculo entre teoria e pratica. O
embasamento para Requisitos de Existéncia 2, 3 e 4 € a propria Unidade Escolar
Operacional, possuindo, o Requisito de Existéncia 1, seu embasamento nos processos
da Institucionais da Geréncia de Educagéo Profissional, requisitos os quais, quedando-
se ausentes, inexiste o programa. O justificador dos requisitos de existéncia € a
conformidade sistémica institucional, gerada pelo insight natural da propria
competéncia técnica dos analistas interlocutores, assim como a experiéncia, no ¢aso
do reconhecimento do interlocutor da unidade como requisito, pela empatia. A
experiéncia do mapa da empatia acabou por validar a relevdncia desses requisitos
previamente estipulados pela alta gestdo. Sao considerados Requisitos de Validade
(Rva.l, 2,3,4e5), ou seja, indispensaveis a validade do programa perante o Itinerario
Institucional de Inovagéo, pois sdo elementos que indicam conformidade regulamentar
com os critérios nacionais do itinerario institucional de inovagdo. No que tange os
requisitos de eficiéncia, eficicia e efetividade, as mengdes a metodologia design
thinking aparecem como embasamento. Essa transposi¢do dos resultados a requisitos,
a partir do Mapa de Empatia, deu-se no cruzamento das necessidades dos atores do
processo com as premissas de resolugio de problemas oferecidas pelo design thinking
Jja mencionadas, somados a sociomaterialidade e ao entendimento sobre métodos de
aprendizagens, consubstanciados nos estudos teéricos formulados para compor a base
norteadora do programa de inovagdo. Quando se analisam os Requisitos de Eficiéncia,
comega-se a identificar os reflexos mais presentes da metodologia do design thinking
e de outros elementos constantes no referencial tedrico, assim como sua relagio com
0 Mapa da Empatia. Como os requisitos de eficiéncia tem relagdo direta com a cultura
organizacional, depende das percepgdes do mapa da empatia (como o mapa € interno,
em termos didaticos, a fonte do insight também ¢ considerada interna). Para requisitos

de eficiéncia 1, 2 e 3, respectivamente, os Insights Geradores correspondem a
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interpretagdes: de obstaculos institucionais, oriundo das relagdes de atividades
cotidianas e praticas laborais por cada ator do processo, seja analista, instrutor, ou
outros profissionais do sistema, obstaculos técnicos e instrumentais, como dificuldade
de reter informagdes, documentos; e obstaculos emocionais, como insatisfagio como
trabalho, salarios, familia, tempo, exercidas por participantes envolvidos nas
atividades do cotidiano da vida laboral. Os Requisitos de Eficacia sdo elementos
estrategicamente posicionados na pratica projetual mediada, propria da Metodologia
Institucional de Educagdo Profissional, com objetivo de aperfeicoar o processo
educacional para a inovagdo. Por fim, os Requisitos de Efetividade para o
posicionamento estratégico sdo proporcionalmente solidarios ao grau de maturidade
com que o programa de inovagdo € tratado pelo departamento nacional e sua

perspectiva de cumprimento de metas frente as tendéncias de nivel nacional.
4.2 MACRO E MICROMAPEAMENTO DO MODELO TATICO

Na experiéncia e desenho do macro e micromapeamento, utilizou-se das premissas dos
requisitos do topico anterior, fundamentados na empatia e nos referencias de sistemas

de informag@o e sociomaterialidade.

Docente
Mediador

Figura: 2 Tela Montagem de Exposicgiio do Desenvolvimento do Macromapeamento
Visual (itens de 1 a 6) e do Micromapeamento (item 7). Fonte: os autores.

No macromapeamente, a partir do Interlocutor do Departamento - ID no centro do
modelo (Item 1 da Figura 02), tanto por ser um requisito de validade, como por que,
dentro da estrutura institucional, ¢ o ator que dialoga taticamente com os demais
participantes dos programas de inovag#o. O item 1 da Figura 02 € uma representagio
icnografica do Modelo Tatico com o Interlocutor de Departamento central na inércia,
sem interagao com a Equipe de Projeto — EP, nem com o Docente Mediador - DM. O

item 2 apresenta a atuacgdo do Interlocutor de Departamento, com a Equipe de Projeto
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¢ 0 Docente Mediador; porém, sem o apoio do Interlocutor de Unidade. O item 3 da
mesma figura expressa a atuacdo de Interlocutor de Departamento em parceria com
Interlocutor da Unidade, mostrando maior interagio e participagio na relagio dos
sujeitos centrais (Interlocutor de Departamento e Interlocutor da Unidade) e dos
sujeitos periféricos (Equipe de Projeto e Docente Mediador). Testou-se um modelo
com quatro unidades escolares (item 4 da Figura 2). Em uma visdo macro do processo
funcionando ao mesmo tempo nas quatro escolas exemplificadas, ¢ possivel esperar
que a abrangéncia da atuagio da implementagdo seja mais substancial (item 5 da
Figura 2), pelos raios de alcances e possibilidades de suporte oferecidas tanto pelo
Interlocutor de Departamento, como pelo Interlocutor de Unidade. Para as Equipes de
Projetos e Docente Mediador também se considera relevante a aproximagao com o
Interlocutor da Unidade. Este, inclusive, pode oferecer mais noc¢des da realidade
empatica, tipicas da vivéncia na cultura escolar, dificeis por ser assimiladas pelo
analista Interlocutor do Departamento, que exerce suas fungdes institucionais fora das
escolas. Também se nota probabilidade de maior elo entre conexdes dos atores,
centralizando no Interlocutor do Departamento, permitido, a todo momento, relagéo
direta entre Interlocutor de Departamento e Interlocutor de Unidade, entre aquele e a
Equipe de Projeto ou entre o Docente Mediador (item 6 da figura 2). Porém, também
ha possibilidade da relagdo direta entre Interlocutor de Unidade, com Equipe de
Projeto e Docente Mediador. Estes dois ultimos, alunos e docentes, sdo os atores do
micromapeamento. O micromapeamento (item 7, da figura 2) do modelo tatico ocorre
na relagio intra-equipe, correlacionados os Requisitos de Eficacia e Efetividade, assim
como justifica-se pelos estudos da sociomaterialidade, da aprendizagem e do design
thinking, principalmente no uso de foolkits. A equipe de projeto, submetida ao desatio,
objetivando solugdo pratica e inovadora, pode ser guiada por uma estrutura
minimamente formal, a instruir e impulsionar a projetagio e esta € uma oportunidade
incorporada pelo design thinking. A Equipe de Projeto, precisa ser inserida dentro do
universo da Metodologia Institucional de Educagio Profissional - MIEP. E, com base
nesse universo, que emerge a uniio a metodologia design thinking para
desenvolvimento projetual. A Figura 2 (item 7) apresenta um micromapeamento, um
mapeamento realizavel na relagdo intraprojeto, envolvendo a Equipe de Projeto € o
Docente Mediador. Inseridos na Metodologia Institucional de Educagéo Profissional,
a Equipe de Projeto, com mediagio do Docente Mediador, efetiva trés institutos do
modelo tatico, vinculados aos Requisitos de Eficacia, que estio mais para substratos
que ocorrem simultaneamente do que para fases sobrepostas propriamente ditas

(tipicos do design thinking), a saber: Imersdo colaborativa, Ideagio e Prototipagdo. A
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imersdo colaborativa compreende, de maneira coletiva, entender o desafio com ajuda
da situacdo de aprendizagem — tipica da MIEP — criada pelo docente, para gerar
insights de significados e oportunidades. A ideago é uma etapa que, também
colaborativa, define e seleciona o que € possivel e realizavel no projeto. A prototipagdo
¢ o substrato de maior personalidade com relagio a metodologia design thinking, pois
sugere um estado permanente de experimento. Frisa-se que o papel do docente €
mediar essas etapas utilizando de ferramentas — foolkits — disponiveis ao seu alcance.
Em um nivel relacionado aos Requisitos de Efetividade estd o aprofundamento da
Metodologia Institucional de Educagio Profissional através do espago maker, como
elemento de posicionamento estratégico da instituigdo, pois ndo s6 auxilia a
efetividade da educagdo profissional e tecnologica, mas agrega valor so produto

oferecido aos clientes.
4.3 PROJETO PILOTO

O projeto piloto foi realizado em 60 dias, nos meses de julho e agosto de 2017. Para a
execucdo do projeto piloto e efetivagdo metodologica proposta, foram utilizadas as

diretrizes gerais e técnicas orientadas pelo Departamento Nacional da Instituicdo.

|

Interlocutor de

) Departamento - qu

Equipe de
Projeto - EP

Interfocutor de
Departamento - 1D

Figura 3: Tela Montagem com Exposi¢iio Registros de Imagens de Etapas da
Execucio do Projeto Piloto. Fonte: os autores.

Essas diretrizes sfio gerais, necessitando adequar a cada departamento regional,
conforme as peculiaridades culturais de cada ambiente corporativo. Participaram do
projeto piloto: quinze (15) alunos de ensino médio e técnico, de faixa etaria entre 18 a

21 anos, quatro (4) docentes de areas distintas, quatro interlocutores de unidade e
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quatro (3) interlocutores de departamento participaram do projeto piloto. As etapas do
projeto piloto foram a Sensibilizagdo (item 1 da Figura 3), onde ha o publicizagio das
oportunidades que o programa traz a instituigéo, aos seus professores e alunos; a etapa
de Plangjamento (item 2 da Figura 3), em que se busca as demandas — problemas de
projetos — propicias de serem utilizadas como situagio de aprendizagem educacional
vinculada com a realidade da industria brasileira. A etapa de Desenvolvimento (item
3 e 4 da Figura 3), onde as equipes de reinem e desenvolvem os projetos com a
mediagdo docente; a Conclusdo € etapa ndo registrada, definida como etapa de inser¢do
do projeto (elevator pitch) na plataforma institucional online; e a etapa de Avaliagio,

em que ha notas sao atribuidas aos projeto, de forma sigilosa, ndo havendo registro

fotografico.

4.3.1 RELATORIO DE PERCEPCOES DA EXPERIENCIA DO PROJETO PILOTO

Como parte dos resultados, sera exposta uma sintese da correlacdo entre a experiéncia

do projeto piloto, os requisitos os contornos tedricos e 0 mapa da empatia.

Quadro 02: Sintese do Relatorio do Projeto Piloto

Fase Req Descri¢io Consideracies Adequacdes Necessdrias
A sensibilizagio como
A sensibilizagdo, no atividades dos docentes E necessario que a etapa de
s Alinhamento | projeto piloto, ocorreu demonstrou pouca aderéncia Sensibilizagfio junto aos discentes
i ; @
& | parao apenas com os docentes, de equipes de alunos. O nio fique apenas a cargo de um dos
o cumprimento uc ficaram cncarrcgados volume de carga de trabalho atores do processo, como foi o caso
E % q it B: P
= dos de divulgar as atividades docente, conforme dos docentes, sendo necessario
7 o . " . :
H requisitos de | do programa de inovagiio apontamento pelo mapa da envolver interlocutores de unidades
2] existéncia. para os alunos, formarem empalia, conflirmou-se, escolares e interlocutores de
as equipes de projetos, impactando no desempenho departamento regional dos estados.
da etapa de Sensibilizaciio
: O planejamento contou A atuagiio interdisciplinar dos :
s Alint PRI Sy 7 o P Em tese, a etapa se mantém como
£ com a participagio cletiva | atores do processo no i ER b
z pata o - : estd. com a atuagiio interdisciplinar
] de interlocutores de planejamento, excluindo os 3
£ cumprimento g g % dos atores, sem a necessidade de
= unidades escolares, alunos das equipes, mosirou- 2 i
i dos i S inserir os alunos que formam as
e . interlocutores de se efetiva ao possibilitar B T
= requisitos de 3 < = equipes, por trata-se de estratégia
= < departamento regional e alinhamentos com relagdo aos | /.~
validade 7 institucional.
docentes. requisitos.
O desenvolvimento ocorreu E necessario que haja nivelamento
com certo ruido, prévio ao desenvolvimento dos
O desenvolvimento principalmente devido ao fato | projetos, sobre conteados de
= Alinhamento | ocorreu a critério de cada de que as equipes de projetos | elaboragiio de projetos e
B parao docente frente suas obtiveram pouca referéncia desenvolvimento de protétipos,
E cumprimento | equipes de projetos, prévia de projelagio e utilizando-se diretrizes de sislemas
z dos considerando a liberdade modelagem de prototipos, ¢ de informagiio, sociomaterialidade ¢
H requisitos de | de cada wm atuar nem todos os docentes espagos makers, para que os
g eficiéncia, conforme suas tinham experiéneia em requisitos de eficiéncia e eficacia
2 eficicia e competéncias profissionais | projetos. Houve reclamagdes possam ser considerados de forma
efetividade. prévias e a liberdade de de alunos. Também fora mais plena. Assim como é
catedra. constatado que nem todos os necessario democratizar o acesso
docentes utilizaram espagos aos espagos malkers, cumprindo o
makers requisito de efetividade
Etapa de
o submissio
'5 dos projetos A ctapa de conclusfio ¢ A ctapa de avaliagfio contou FEm tese, a clapa serd mantida, pois
3z da formalidade de submissiio | com avaliadores internos e cria vinculos instilucionais que
,5 plataforma do projeto para avaliagio. externos da instituigfio podem resultar em beneficios
- institucional
onling
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quatro (3) interlocutores de departamento participaram do projeto piloto. As etapas do
projeto piloto foram a Sensibilizagdo (item 1 da Figura 3), onde ha o publicizagio das
oportunidades que o programa traz a instituigéo, aos seus professores e alunos; a etapa
de Plangjamento (item 2 da Figura 3), em que se busca as demandas — problemas de
projetos — propicias de serem utilizadas como situagio de aprendizagem educacional
vinculada com a realidade da industria brasileira. A etapa de Desenvolvimento (item
3 e 4 da Figura 3), onde as equipes de reinem e desenvolvem os projetos com a
mediagdo docente; a Conclusdo € etapa ndo registrada, definida como etapa de inser¢do
do projeto (elevator pitch) na plataforma institucional online; e a etapa de Avaliagio,

em que ha notas sao atribuidas aos projeto, de forma sigilosa, ndo havendo registro

fotografico.

4.3.1 RELATORIO DE PERCEPCOES DA EXPERIENCIA DO PROJETO PILOTO

Como parte dos resultados, sera exposta uma sintese da correlacdo entre a experiéncia

do projeto piloto, os requisitos os contornos tedricos e 0 mapa da empatia.

Quadro 02: Sintese do Relatorio do Projeto Piloto

Fase Req Descri¢io Consideracies Adequacdes Necessdrias
A sensibilizagio como
A sensibilizagdo, no atividades dos docentes E necessario que a etapa de
s Alinhamento | projeto piloto, ocorreu demonstrou pouca aderéncia Sensibilizagfio junto aos discentes
i ; @
& | parao apenas com os docentes, de equipes de alunos. O nio fique apenas a cargo de um dos
o cumprimento uc ficaram cncarrcgados volume de carga de trabalho atores do processo, como foi o caso
E % q it B: P
= dos de divulgar as atividades docente, conforme dos docentes, sendo necessario
7 o . " . :
H requisitos de | do programa de inovagiio apontamento pelo mapa da envolver interlocutores de unidades
2] existéncia. para os alunos, formarem empalia, conflirmou-se, escolares e interlocutores de
as equipes de projetos, impactando no desempenho departamento regional dos estados.
da etapa de Sensibilizaciio
: O planejamento contou A atuagiio interdisciplinar dos :
s Alint PRI Sy 7 o P Em tese, a etapa se mantém como
£ com a participagio cletiva | atores do processo no i ER b
z pata o - : estd. com a atuagiio interdisciplinar
] de interlocutores de planejamento, excluindo os 3
£ cumprimento g g % dos atores, sem a necessidade de
= unidades escolares, alunos das equipes, mosirou- 2 i
i dos i S inserir os alunos que formam as
e . interlocutores de se efetiva ao possibilitar B T
= requisitos de 3 < = equipes, por trata-se de estratégia
= < departamento regional e alinhamentos com relagdo aos | /.~
validade 7 institucional.
docentes. requisitos.
O desenvolvimento ocorreu E necessario que haja nivelamento
com certo ruido, prévio ao desenvolvimento dos
O desenvolvimento principalmente devido ao fato | projetos, sobre conteados de
= Alinhamento | ocorreu a critério de cada de que as equipes de projetos | elaboragiio de projetos e
B parao docente frente suas obtiveram pouca referéncia desenvolvimento de protétipos,
E cumprimento | equipes de projetos, prévia de projelagio e utilizando-se diretrizes de sislemas
z dos considerando a liberdade modelagem de prototipos, ¢ de informagiio, sociomaterialidade ¢
H requisitos de | de cada wm atuar nem todos os docentes espagos makers, para que os
g eficiéncia, conforme suas tinham experiéneia em requisitos de eficiéncia e eficacia
2 eficicia e competéncias profissionais | projetos. Houve reclamagdes possam ser considerados de forma
efetividade. prévias e a liberdade de de alunos. Também fora mais plena. Assim como é
catedra. constatado que nem todos os necessario democratizar o acesso
docentes utilizaram espagos aos espagos malkers, cumprindo o
makers requisito de efetividade
Etapa de
o submissio
'5 dos projetos A ctapa de conclusfio ¢ A ctapa de avaliagfio contou FEm tese, a clapa serd mantida, pois
3z da formalidade de submissiio | com avaliadores internos e cria vinculos instilucionais que
,5 plataforma do projeto para avaliagio. externos da instituigfio podem resultar em beneficios
- institucional
onling
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com contornos teoricos do design thinking, da sociomaterialidade, dos sistemas de
informagdo e da aprendizagem mediada, privilegiando a geracdo de ideias e sua
relagéio com a proposta de valor, através de toolkits como o Business Model CANVAS,
com foco no desenvolvimento de atividades (Figura 4, itens 4, 5, 6, 7, 8 ¢ 9).
Incorporou-se conceitos de sociomaterialidade e sistemas informacionais, junto com
as atividades, como havia sido apontado como necessidade de melhoria metodologica
no projeto piloto, foram entregues um material informacional instrucional, com
objetivos de guiar, passo-a-passo, as equipes de projetos durante toda a trajetéria do
Programa de Inovagdo, assim como tratar dos conteudos abordados (Figura 4,
especificamente itens 6, 7 e 9). Na observacao das etapas, foi possivel identificar a
relacdo dos participantes com as questdes sociomateriais espontineas, enquanto se
envolviam nas atividades de realizagdes projetuais, conforme observavel na Figura 4,
item 8 e 9. Essas atividades configuram-se exemplos da relagdo experimental entre
socimaterialidade e sistemas de informagdo e suas respectivas relevancias para os
programas de inovagdo, conforme apontado pelos contornos teorico, como
instrumentos de mediagéo entre os participantes e os objetivos das projetagdes para o
desenvolvimento da criatividade. A etapa do Desenvolvimento ocorreu em calendarios
especificos, dependendo de cada equipe, da escola em que ela estava inserida, assim
como a disponibilidade do Docente Mediador. Muitas das prototipa¢des ocorrem em
espacos mafkers (Figura 4, itens 10, 11 e 12). As etapas de conclusdo e de avaliagio
sdo etapas tecnicamente definidas pelo Departamento Nacional, ndo passiveis de
interferéncia regional ou quaisquer modificagdes, sendo inoportuno a atuagio para

modificar estruturalmente as etapas ou regras.
4.5 RESULTADO DA IMPLEMENTACAOQ

Dos 110 alunos participantes das equipes de projetos, divididos entre quatro unidades
distintas da institui¢do, foram selecionados vinte e oito alunos (28) para exteriorizar
impressdes particulares sobre a utilizacio da metodologia design thinking da Stanford
d.school durante a realiza¢do do programa de inovagdo. A avaliacdo da correlagio
entre os que declaram concordar (“concordo totalmente” e “concordo”) em terem
cumprido orientagdes do método de Design Thinking da Stanford d.school e aqueles
que declaram discordar em terem cumprido tais orientagdes (“discordo” e “discordo
totalmente”) € evidente resultado de que o processo implementado de programa de

inovagio cumpre os requisitos do Design Thinking da Stamford d.school, tanto na sua
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Os itens 1 e 2 da figura 6 apresentam a execugfo de forma auténoma em uma unidade
especifica (denominada unidade X). Neste caso, a unidade utilizou-se de todos os
requisitos do modelo tatico, mantendo o processo inalterado e alcan¢ando resultados
similares. Algumas unidades, de forma autbnoma e proativa, flexibilizaram os
processos € executaram o programa de inovagiio com determinadas e justificaveis
alteragdes, conforme a conveniéncia da unidade, como mostra a figura 6, item 3 e 4,
utilizando exposi¢des como avaliagdes e premiagdes instantdneas as apresentagdes dos
projetos. Também ocorreram, além do escopo previsto pelo modelo inicial, resultados
que inovaram, como € o caso da unidade Z, apresentada nos itens 5 e 6, da figura 6.
Neste caso, os interlocutores de unidade, os docentes e os discentes definiram que,
consoante as necessidades de aprendizagem, era possivel prototipar experiéncia do

empreendedorismo, exteriorizada em uma feira de negocios.
5. CONSIDERACOES FINAIS

De forma critica, entende-se que processos que interferem na cultura organizacional,
logo € necessario superar entraves envolvendo rela¢des humanas. Mudar a cultura
organizacional é complexo e envolve questdes materiais (recursos) explicitas, bem
como questdes tacitas relacionadas aos valores, pensamentos, atitudes e crengas
(SILBER, 2017). Vive-se um momento de instabilidade das institui¢gdes nacionais em
todas as esferas e isso afeta trabalhos, empregos, dnimos e, consequentemente, a
inovagdo. Praticas de gestio e os recursos disponiveis afetam a motivagio
organizacional e dos individuos (em grupos e equipes); porém, quando motivados e
capacitados, os individuos sio mais propensos a desenvolverem criatividade,

implementando ideias e inovagdes (PEREIRA, 2016).

A experiéncia é oportuna para aqueles que pretendem aprimorar seus processos
institucionais com relagdo ao incentivo da cultura de inovagdo. Os resultados
impactaram a cultura organizacional, principalmente na forma com as liderangas — alta
gestdo — encaram os métodos de design para a implementagio de processos, assim
como impuseram nova abordagem a educagéo profissional do sistema, conectando a
estratégia da entidade frente as novas perspectivas da aprendizagem industrial em nivel
nacional. Neste estudo de caso, ha elementos taticos que podem ser replicados em
outros espacos e oportunidades, principalmente a utilizagdo do Mapa da Empatia, a
exemplificacio de requisitos essenciais, as taticas de envolvimento entre os
interlocutores, a utilizagdo harmonizada de espago maker e prototipacdo. Incentiva-se

a interac@o entre essa pesquisa e outras formas de abordagem do problema, com novas
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técnicas, ferramentas e ambientes. Como estudos futuros, estimula-se a comparagio
entre experiéncias em entidades diferentes, ndo apenas entre unidades da mesma
institui¢do, a fim de avaliar o impacto do design thinking em culturas profissionais

distintas, de modo a avaliar mais profundamente suas possibilidades e limites.
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Resumo

O presente artigo é uma investigacdo das aproximacgées tedricas de Sistemas de Informacéo, Design e Sociomate-
rialidade, frente ao cenério da Aprendizagem, no enfrentamento do seguinte problema: é possivel um mapeamento
da relagdo entre as disciplinas Sistemas de Informagéo, do Design e Sociomaterialidade, concorrendo em auxilio
do cenario da Aprendizagem? Apresenta-se a pesquisa, a partir da teoria dos Sistemas de Informacéo, discussoes
que contribuem na relacdo entre informacao, trabalho, ferramentas e ambiente; da construgdo um paralelo de con-
vergéncias e complementaridades entre as tendéncias de Sistemas de Informagéo -Sl, Visualidade e Sociomateria-
lidade, com os conhecimentos de Design; e, finalmente, propée-se um olhar inicial sobre Dimensées de Execugédo,
a fim de contribuir com o entendimento da Aprendizagem.

Palavras-chave: Sistemas de Informagdo, Soci ialidade, Design, Ap

Theoretical Approaches in Sociomateriality, Information Systems and Design: A
Perspective for Actions in Contemporary Learning

Abstract

The present article is an investigation of the theoretical approaches of Information Systems, Design and Sociomateriality, in
front of the Learning scenario, in a confrontation of the following problem: it is possible a mapping of the relation between the
disciplines Information Systems, Design and Sociomateriality, contributing to the learning scenario? We present a search,
based on the theory of Information Systems, of trends that contribute to the relationship between information, work, tools and
the environment; construct a paraile! of convergences and complementarities between the tendencies of Information between
the topics covered; and finally, it is proposed an initial look at Execution Dimensions in order to contribute to the understand-
ing Learning

Keywords: Information Systems, Sociomateriality, Design, Learning.
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1. INTRODUGAO

A Sociedade da Informacgdo é um processo de transformacdo
de comportamentos e praticas, incluindo caracteristicas
estruturais e institucionais, capacidades tecnoldgicas, inova-
doras, aspiragbes dos atores sociais envolvidos, para um tipo
de desenvolvimento em que a aquisigdo, armazenamento,
processamento, valorizagdo, transmissdo, distribuicdo e
disseminagdo de informagdo desempenham um papel central
na geragdo de riqueza, na definicdo da qualidade de vida dos
cidaddos e das suas praticas culturais (BOUCAS, 2017).

Essa tend@ncia da transformacdo dos comportamentos e
praticas sociais movimentados pelas novas tecnologias e
sistemas informacionais leva, atualmente, & “Sociedade de
Conhecimento”, cujo foco de desenvolvimento social trans-
passa a tecnologia e dirige-se a gestdo humana das informa-
¢Oes, tendo em vista o dominio de conhecimentos pelos
individuos (SUAIDEN, 2014), o que evidencia o processo de
Aprendizagem, ambiente propicio para acolher disciplinas
capazes de tornar o processo de apreensdo da informagdo
mais acessivel, capaz de permitir ao individuo gerir contelidos
e conhecimentos que influenciem sua vida cotidiana.

Em vistas disso, este tdpico aborda a possibilidade de in-
vestigacdo entre a conexdo que os Sistema de Informacgéo,
auxiliados pelas teorias e métodos da Sociomaterialidade,
possuem com a disciplina de Design, assim como os reflexos
possiveis — dessas aproximagdes tedricas — nos Métodos
Ativos de Aprendizagem.

Uma vez que os sistemas de informacdo podem contri-
buir na relagdo de aprendizagem consubstanciada com a
abordagem do design, entende-se, portanto, que tais concei-
tos sejam alicercados a partir de seus campos de conheci-
mento. Dessa forma, ao questionar como os sistemas de
informagdo podem orientar a construcdo de melhores prati-
cas na de aprendizagem, pretende-se estudar o campo dos
sistemas de informagdo e sua relagdo com o Design, no to-
cante as possibilidade de contribuicdes nas praticas de
aprendizagem.

O parametro da discussdo, a partir de uma analise teori-
ca, seguira para que, ao final do artigo, sejam evidenciados as
aproximacdes tedricas, para métodos ativos de aprendiza-
gem, entre sistemas de informacdo, design e Sociomateriali-
dade.

Para tanto, salienta-se a necessidade de: (a) pesquisar, a
partir da teoria dos sistemas de informacdo, rela¢des entrein-
formacdo, trabalho, ferramentas e ambiente; (b) construir um
paralelo de convergéncias e complementaridades entre Sis-
temas de Informacdo - SI, Design e Sociomaterialidade; e,
finalmente, (3) propor um olhar inicial sobre Dimensdes de
Execugdo, a fim de contribuir com o entendimento da acéo de
Aprendizagem.

2. METODOLOGIA

A proposta é pelo método de revisdo sistematica, a fim de
incorporar material de base especificada (CONFORTO et al.,
2011), de maneira a orientar a pesquisa com técnicas estrutu-
ras ja utilizadas para a abordagem (ULBRICHT et al., 2012).
Para escolha dos textos, foram definidas as estratégias de
busca em bases de dados cientificas, os critérios de sele¢do, a
divisdo por assuntos, organizagdo e selegdo a partir de plata-
forma gerenciadora de publicagdes cientificas. Finalmente,
para analise, interpretagdo e construcdo do presente artigo,
procedeu-se a leitura sistemdtica dos documentos recupera-
dos.

Orientou-se a coleta, a partir da plataforma da Comuni-
dade Académica Federada — Cafe, disponivel no website da
CAPES, na base de dados Web of Science e na base de dados
SciELO. As palavras chaves foram: “Sistemas de Informagdo”

e “Information System”. Utilizou-se uma pesquisa basica por
artigos, orientada pelo titulo. Sequencialmente, se estabele-
ceu uma divisdo de categorias para reduzir o nimero de
achados, a saber: Computer Science Information System;
Multidisciplinary Science; Education Scientific Disciplines;
Education Educational, Comunication Research, .

Dentre a diversidade de material, indicou-se critérios
para selecionar bibliografia conforme a pertinéncia para a
pesquisa. Sdo eles: (i) Bibliografias apenas em inglés e portu-
gués; (i) Artigos da area de sistemas de informacdo, do de-
sign, da educagdo, da administragdo empresarial e dreas
interdisciplinares ou de ciéncias humanas (sociologia, filoso-
fia); (iii) Material publicado anterior a 2013 foram considera-
dos apenas para confirmar pensamentos, tendéncias, teorias
e dados, salvo obras classicos e influenciadoras da comunida-
de cientifica.

Foram identificados, das bases de dados, 136 artigos em
inglés e 6 artigos em portugués. Estas publicagdes conduzi-
ram uma breve pesquisa livre a mais 16 documentos correla-
cionados, encontrados na leitura dos resumos e referéncias
dos textos encontrados inicialmente, contabilizando um
somatorio de 158 itens para pesquisa. Esse material foi divido
por assunto dentro da plataforma Mendeley para o gerenci-
amento de citagdes.

Em uma nova triagem com base nos resumos e palavras
chaves, o nimero total foi reduzido para 24 documentos
pertinentes para leitura possivel dentro do cronograma da
pesquisa. Complementaram a consulta o acesso aos referen-
ciais bibliograficos criundos de livros e teses nas areas do
design, tecnologia e educagdo, métodos ativos de aprendiza-
gem e aprendizagem baseada em projetos. Apresentagdo dos
resultados e discussdo do modelo proposto para o artigo é
proposta com base na analise do discurso proposta pelos
tedricos e serd agrupada em um quadro sindptico no intuito
de relacionar os temas abordados.

3. REVISAO SISTEMATICA

Antes de iniciar a exposi¢do do contetdo de S, ha necessida-
de de distinguir percepgdes que, ndo obstante a proximidade
axioldgica, expressam singularidades conceituais, como dis-
tingdes entre os conceitos de dados, informagdo e conheci-
mento. Nesse contexto, é sabido que o papel da visdc repre-
senta cerca de 80% das percepgdes através dos sentidos,
auxiliando no processo de percepgdo, catalogagdo e conexdo,
transformando dados em informacdo, e, depois, em conhe-
cimento (TEXEIRA JM, 2018). Por isso, recorre-se a Figura 01,
para desenvolver uma segmentagdo de conceitos importan-
tes para este artigo.

20
o
o
o 9o
[« -]

DADOS

INFORMACAD  CONHECIMENTO

INSEGHT

SAREDORIA

Figura1: Resedenho de uma adaptagdo de Somerville. Fonte:
TEXEIRAJM, 2018

Adaptando de Somerville, Texeira J.M. (2018) sugere,
mediante uma simples figura, que a sabedoria consta do
entendimento superior sobre a consciente e intencional
ligagdo entre insights com significados, em um contexto
construido de conhecimentos a partir da conex3o entre in-
formagdes, preenchidas, estas Gltimas, em cima de analise de
dados brutos adquiridos. Superando essa inicial necessidade
de distingdo nominal, segue-se para exposicdo a cerca de Sl.
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3.1 Sistemas de Informagdo, Gestdo do Conhecimen-
to e Neuro S/

A primeira vista, o tema de sistemas de informagdo apresen-
ta-se como inserido em um contexto de gestdo do conheci-
mento. O fato de o conceito de gestdo do conhecimento nao
ser um consenso (ALMEIDA; BARBOSA, 2009), ndo &, em tese,
uma limitagdo, pois fortalece gue as organizagdes desenvol-
vam defini¢des de gestdo do conhecimento em relagdo aos
seus proprios cendrios particulares, incluindo participantes
essenciais ao processo (CHAFFEY; WOOD, 2005), fato que
fortalece a prética gerencial.

Observa-se, contudo, que, no ambito empresarial, ges-
tdo do conhecimento, de forma geral, é entendida como
conjunto de préticas administrativas cujo objetiva é manejar
o conhecimento corporativo frente as necessidades de negé-
cios, conforme expdem Almeida e Barbosa (2009). Todavia,
hd gestdo do conhecimento em ambientes diversos, como em
uma reparti¢do publica, em escola.

Haja vista a proposta de Dolci e Becker (2010) ha dois
tipos de modelo de gestdo do conhecimento: um com base
em repositérios, coleta e armazenamento; e um modelo em
rede, onde o conhecimento permanece com o individuo que
o desenvolveu e é transferido principalmente em contatos
entre pessoas. Corrobora com tais aspectos, Souza et. al
(2017) quando afirma que a gestdo do conhecimento trata de
um conjunto de taticas, com o intuito de implementar técni-
cas e metodologias, orientadas por uma estratégia organiza-
cional, sustentada numa cultura transparente, aberta e aceita
no contexto social e organizacional, para promover um am-
biente propicio a partilha de conhecimento.

No que tange os sistemas de informagdo - SI, compreen-
de-se como representacoes simplificadas de uma realidade
que se espera entender (ALMEIDA; BARBOSA, 2009). Para
Almeida e Barbosa (2009), os sistemas de informagdo tém um
papel na consolidagdo de novas préticas, pois atendem as
necessidades, e envolve a criagdo representacdes de ativida-
des que ocorrem na organizagdo, e, nesse sentido, tais co-
nhecimentos devem ter suas informagdes expressas, isto é,
devem ser explicitados como propde Souza (2017), com o
apoio de solugdes colaborativas avangadas por meio de sis-
tema de informacao.

O primeiro passo para desenvolver um modelo de SI é a
modelagem conceitual, onde sdo criados para fornecer com-
preensdo humana, a partir de abstragfes de aspectos da
realidade, sejam eles da perspectiva de um individuo ou de
um grupo de pessoas. (ALMEIDA; BARBOSA, 2009)

Cabe aqui evidenciar que os sistemas de informagdo
usam a tecnologia da informagdo como uma ferramenta para
gerenciar as informagdes, ndo precisam, necessariamente,
usar a tecnologia no ambito da informatica, podendo ser
manual, com estreita relagdo entre estratégias para gerenciar
sistemas de informacdo e estratégias para gerenciar informa-
¢Bes e conhecimento (CHAFFEY; WOOD, 2005). Logo, para
fins desta dissertagdo, apoiar-se-a no parecer de Almeida
(2010), sistemas de informagdo como sendo as representa-
¢oes artificiais de fatos, acontecimentos e fluxos observados
no mundo real, por vias instrumentais representativas para
execucdo de funcdes.

Observando o conceito de NeurolS, que se baseia em
teorias e ferramentas neurocientificas e neurofisiolégicas
para entender melhor o desenvolvimento, o uso e o impacto
das Tecnologias da Informagdo (TI), assim como contribui
para (i) o desenvolvimento de novas teorias que possibilitem
previsdes precisas de comportamentos relacionados a Tl e (ii)

o design de artefatos de Tl, que afetam positivamente varid-
veis econémicas e ndo econdmicas (por exemplo, produtivi-
dade, satisfacdo, adogdo , bem estar (RIEDL et al., 2010).

Como os sistemas de informagdo servem as pessoas,
exigem-se atribui¢bes individuais para sua adog¢do. A tecnolo-
gia, seja informatizada (computador) ou manual (papéis,
lousas, post-it), apenas cumprird os objetivos informacionais
sistémicos se aceitas pelos participantes.

Entende-se, por tais colocagbes, que, no contexto dessa
investigagdo, as teorias de tecnologias da informagdo harmo-
nizam-se teoricamente com as agdes de aprendizagem, sendo
aguelas utilizadas por docentes e discentes, em gue, na am-
biéncia da atividade académica, independente do nivel edu-
cacional, tal como discorre Teixeira (2018), ndo se referiram
(a tecnologia) somente a “produtos”, mas relacione-se de
modo amplo com a eficdcia, com a racionalidade do fazer
(aproximando-se, portanto, de dimensdes da técnica) para se
alcancar resultados satisfatorios.

A emocao é um fator essencial na aceitagdo da tecnolo-
gia, sendo que artefatos, com ferramentas de neurociéncia
incorporadas, podem se ajustar ao estado afetivo do usudrio,
diminuindo a fronteira entre humanos e maquinas (BROCKE;
RIEDL; LEGER, 2013). A literatura sobre neurociéncia fornece
um grande numero de informagbes Uteis relacionadas a
questdes de pesquisa em Sl (RIEDL et al., 2010) e a relagdo
entre usudrio e SI, como sera exposto adiante.

Cabe observar que a aceitagdo e utilizagdo de Sl é de-
terminada pela intengcdo comportamental de usar um siste-
ma, influenciada por atitudes em relagdo ao comportamento,
pelas duas principais crengas comportamentais de Utilidade
Percebida — PU e Facilidade de Uso Percebida — PEOU, ambas
construidas a partir de varidveis externas e internas (GUINEA
etal, 2014).

A literatura neurocientifica apresenta uma relagdo pro-
porcionalmente negativa entre a Distracdo, um antecedente
implicito, e a utilidade percebida, uma crenga comportamen-
tal. Logo, se um sistema garantir o conhecimento da situacdo
capturando a atengdo do usuario e fornecendo as informa-
¢Oes necessarias para a realizacdo da tarefa, o usuario perce-
berd que o sistema é (til e, se este for o caso, o usudrio per-
ceberd que o sistema é util porque permite que ele se con-
centre totalmente na tarefa para a qual a tecnologia esta
sendo usada. (GUINEA et al., 2014)

Outro antecedente implicito é a carga de memdria,
relacionando-se negativamente com PEOU (GUINEA et al.,
2014). Ela indica tensdo cognitiva a medida que ha carga de
memdria. Ou seja, se, ao interagir com um sistema, um usud-
rio experimenta carga de memoria, implica em tensdo cogni-
tiva, portanto, é necessario um esforgo para o uso da tecno-
logia, percebendo que a tecnologia é menos facil de usar
(GUINEA et al., 2014). Um fato importante é que as caracte-
risticas do design influenciam as demandas da memaria de
trabalho. Assim, quando a carga de meméria é baixa, o PEOU
aumenta (GUINEA et al., 2014).

Se um usuario esta cognitivamente engajado (explicito)
em usar uma determinada tecnologia, experimenta prazer
com essa atividade. Percebe-se que engajamento estd vincu-
lado a ideia de prazer, tornando a experiéncia tanto prazero-
sa como util, restando considerar uma relacdo positiva entre
Engajamento e PU (GUINEA et al., 2014).

Por fim, identifica-se que a frustragdo ao usar uma de-
terminada tecnologia — resposta emocional a oposi¢do situa-
cional — possui relagdo negativa com o PEOU. Ou seja, se uma
pessoa estd frustrada ao usar uma determinada tecnologia,
porque ela ndo permite que se conclua facilmente a tarefa, é
provavel que ela ndo considere a tecnologia t3o facil de usar
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(GUINEA et al., 2014). Para fins de esquematizagdo do enten-
dimento, na Tabela 1, apresenta-se tal relagdo.

Tabela 1: . Antecedentes de Crengas Comportamentais. Fonte
propria, baseada em GUINEA et al., 2014

Utilida-

Relagdo Vs  de Per- Facilidade de Uso Percebida
Crengas cebida (PEOU)
(PU)

Relagao Foucaou Enga- i

Desem- nenhuma | Acessi-

= . jamen- 2ic
Positiva penho tensdo to bilidade
cognitiva

Relacro Distra- Carga de Des- Frustra-
Negativa cao Memaria  prazer  ¢do

Os elementos Distragdo e Carga de Memoéria sdo implici-
tos e negativamente relacionados a Utilidade Percebida pelos
usudrios de sistemas de informagdo. Os termos Desempenho
e Pouca/nenhuma tensdo cognitiva sdo proporcionalmente
positivos frente a utilidade percebida. Engajamento e Acessi-
bilidade sdo explicitos e positivos quanto a Facilidade de uso
Percebida, em contrapartida que o Desprazer e a Frustragéo,
também explicitos, sdo negativamente proporcionais a Facili-
dade de Uso Percebida. Ou seja, quando ndo ha a utilidade
dos SI na perspectiva do usudrio, logo, facilidade de uso é
desassociada do engajamento que o usudrio deveria relevar
como resposta ao Sl, restando assim, uma relagdo negativa
entre os fatores.

Enquanto a neurociéncia oferece uma nova lente atra-
vés da qual os sistemas de informagdo podem ser estudado —
neste caso, o afetivo —, aspectos adicionais do design também
devem ser considerados (BROCKE; RIEDL; LEGER, 2013), como
a visualidade da informacdo.

3.1.1 Visualidade da Informac&o e Uso de Tecnologi-
as

A mente ndo visualiza palavras, mas imagem, represen-
tagdes visuais sindpticas bidimensionais do mundo real tridi-
mensional, transmitindo informacdes de uma configuracdo
especifica com pouca distorgdo, ainda, vai além ao encapsular
informag8es complexas de diferentes quadrantes de forma
combinavel (ANDRADE; URQUHART; ARTHANARI, 2015).

Em uma empreitada, relatar visualmente o conhecimen-
to ajuda a prototipar a informacgdo, a testar o nexo visual-
mente, pois, ao agruparmos informagdes, o cérebro tende a
procurar sentido, funcionando uma espécie de validagdo
conceitual das informagdes (TEXEIRA JM, 2018).

Uma forma de observar o impacto dos estudos da ima-
gem e apreensdo de informagdo € pela tematica do realismo
naturalista e do realismo cientifico. O realismo naturalista sdo
registros fiéis ou incompletas de entidades reais, como foto-
grafias, videos, rabiscos. (ANDRADE; URQUHART; ARTHANA-
RI, 2015)

Para esses autores, no outro extremo do continuum da
realidade, o realismo cientifico usa imagens gerais, altamente
abstratas, esquematizadas e algo arbitrarias para representar
construgdes mentais do mundo real, em vez de detalhes que
podem ser vistos a olho nu, como, como diagramas, mapas,
tabelas e graficos, como vé-se na Tabela 2.

Tabela2: Imagens de Realidade Naturalista e Imagens de
Realidade Cinetifica. Fonte: ANDRADE; URQUHART;
ARTHANARI, 2015
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As imagens de realismo cientifico comumente sdo utili-
zadas nas produg¢des de conhecimentos através de metaforas
iconogréficas, como o caso dos mapas visuais em arvores,
responsaveis por hierarguizar ideias e mapear conceitos
(TEXEIRA, 2018), como apresentado na figura 02.

i 2 2 Q&

FIGURATIVA VERTICAL HORIZONTAL MULTIDIRECIONAL RADIAL HIPERBOLICA

Figura2: Arvores visuais de mapeamento visual
informacional. Fonte: TEXEIRA IM, 2018

O ser humano tem como capacidade natural de catego-
rizar contetdos por meio da visualizagdo (TEXEIRA /M, 2018),
0 gue torna sugestivo mapeamento visual dos sistemas a que
estd inserido. Tal afirmagdo corrobora sobre o entendimento
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de sistemas de informagao, pois, se algo estard vinculado aos
sentidos humanos para conduzir contetdos, que o mesmo
aproveite as potencialidades da visdo na construgdo e com-
partilhamento de conhecimento.

Para Kenski (2015), a evolugdo social do homem confun-
de-se com as tecnologias desenvolvidas e utilizadas em cada
época, aliando-se a isso o melhor aproveitamento dos recur-
s0s existentes para garantia de melhor qualidade de vida, em
um ciclo permanente de criar novas tecnologias, cada vez
mais sofisticadas. A autora afirma que as tecnologias ndo se
restringem aos novos usos de equipamentos e produtos, que
por sua vez, promovem a ampliacdo e banalizagdo do uso de
determinada tecnologia e imp&em-se a cultura existente,
transformando ndo apenas o comportamento individual, mas
o de todo grupo social. As tecnologias sdo o resultado, “as
coisas” resultantes da ac¢do criativa do cérebro humano em
toda a sua existéncia.

Este pensamento vai ao encontro do que se observou
sobre as ideias a respeito da sociomaterialidade, denotando
que, para todas atividades exercidas, mesmo as mais comuns
— comer, dormir, vestir — agregam-se tecnologias diversas.
Estdo tdo arraigadas no cotidiano humano, que nem as per-
cebemaos mais como “coisas” ndo naturais.

Da mesma forma, para as atividades educacionais, pode-
se transferir tal percepgdo, apontandc-se, como exemplos de
tecnologias, os artefatos utilizados nesse ambiente — livros,
cadernos, quadros, painéis, rascunhos, ldpis, computadores, a
internet, tablets, smartphome etc. O contexto de tecnologia,
portanto, é variavel e contextual; presumidamente, por isso,
adaptativo.

Kenski (2015) expde trés tipos de linguagem como resul-
tantes de processos tecnolégicos da sociedade: oral, escrita e
digital. Na otica da autora, observa-se a oralidade que no-
meia, define e delimita 0 mundo e cria uma concepgdo parti-
cular de espaco e de tempo. E na escola que esse recurso é
utilizado para mediar, interagir, ensinar e verificar a aprendi-
zagem. Por meio das narrativas, das exemplificagées, a in-
formagdo é disseminada por meio da repetigdo e da continui-
dade, desejando-se que seja memorizada e aprendida. A
tecnologia escrita, que esta internalizada como um compor-
tamento humano e interage com o pensamento para amplia-
¢do da comunicagdo e da memoria, em seu uso social, amplia
sua capacidade de reflexdo e apreensdo da realidade. A lin-
guagem digital engloba aspectos da oralidade e da escrita em
novos contextos, auxiliando o processo de acesso a informa-
¢do, cultura e entretenimento, criando uma outra realidade
informacional.

Por tais aspectos, percebe-se que ha uma nova mentali-
dade existente para fazer educagdo de qualidade nas Socie-
dades da Informacdo e do Conhecimento, exigindo mudancas
na estrutura e no funcionamento das escolas. Mudangas gue
vdo além dos ambientes, espagos, tempos, tecnologias, pes-
soas. Para que as novas tecnologias ndo sejam vistas como
modismo — pejorativamente —, é necessdrio refletir sobre o
processo de ensina de maneira global, revelando a relevancia
e o poder educacional transformador que possuem. (KANSKI,
2015)

As pessoas e os artefatos que interagem mutuamente e
constroem o conceito de Sociomaterialidade sdo intrinseca-
mente solidarios na realizacdo da pratica da aprendizagem.
Para mediar a articulagdo entre o Design e o direcionamento
do uso das tecnologias, que possibilitem um efetivo delinea-
mento e coordenagdo de atividades, como no eixo do apren-
dizado, utilizar-se-d a questdo da Sociomaterialidade. Essa
relagdo € confirmada por Texeira N.S. ( 2018) que expde que
a tecnologia deve ser utilizada em processos, para atender a
melhor eficacia por meio de um fazer eficiente, direcionado

ao planejamento de um trabalho que faga uso das tecnologi-
as mais adequadas.

3.2 Sociomaterialidade, Performatividade e Métodos

Ativos de Ensino-Aprendizagem
No campo de SI, um tanto filosofica é a discussdo sobre soci-
omaterialidade, e sua validade, utilidade e conceituagao sdo
constantemente questionadas, surgindo visdes alternativas
(CECEZ-KECMANOQVIC et al., 2014), devido ao vasto repertorio
de interpretacdo e fundamentagao que dela pode emergir,
como, por exemplo, sobre as problematicas de como lidar
com a questdo da imersdo (GROVER; LYYTINEN, 2015).

O pensamento sociomaterial tem raizes intelectuais
pouco claras e reconhecidas, e sua proposta é como uma
abordagem material-semidtica mais abstrata, que ndo implica
necessariamente uma teoria ou metodologia fechada e parti-
cular positivista (CECEZ-KECMANQVIC et al., 2014). Assim, o
conceito de sociomaterialidade é extremamente tedrico, uma
declaragdo filoséfica sobre a relacdo entre social e material
(LEONARDI, 2013),

Em termos gerais, para esta investigacdo, conceitua-se a
sociomaterialidade como o conjunto de organizagdes, fron-
teiras e relacionamentos indissocidvel a relagdo entre sujeito
humano da agdo (agente pessoa) e sujeito ndo-humanos da
acdo (agente objeto) (ELBANNA, 2016), onde essa agdo pode
referir-se, dentre inumeros caso, a um trabalho (homem-
ferramenta-ambiente), uma observagdo mediada, ou ndo, por
instrumentos (homem-ambiente) ou uma comunicag¢do (ho-
mem-instrumentc-ambiente-homem). Essa ideia ainda pode
variar, conforma a corrente metodoldgica a que o pesquisa-
dor se solidariza ao tratar do tema, como se apresentar na
Tabega 03, a seguir.

Tabela 3: Conceitos emergentes dentro do fluxo de pesquisa
de sociomaterialidade. Fonte: ORLIKOWSKI; SCOTT,
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As nuances sobre a questdo sofre mudangas, ora sutis,
ora significativas; todavia, o cerne ainda constitui o fato da
sociomaterialdiade encarar o social e 0 material como intrin-
secamente vinculados, onde entidades humanas e tecnolégi-
cas adquirem forma, atributos e capacidades por meio de
interpenetracdo, sendo esta ontologia relacional que presu-
me o social e o material como inseparéveis, influenciando-se
mutualmente (ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008), o que traz a tona
a nogdo da performatividade, de como as relagdes e frontei-
ras entre os seres humanos e as tecnologias ndc sdo pré-
determinadas ou fixas, mas sim promulgadas na pratica (OR-
LIKOWSKI; SCOTT, 2008), como esbhoga-se na Figura 3.

Embora relacionada a nogdo de desempenho e perfor-
mance, a performatividade ndo é sinénimo dela. Ou seja,
aquelas referem-se ao fazer alguma atividade, enguanto esta,
a performatividade, refere-se a encenagdo, atuagdo (ORLI-
KOWSKI; SCOTT, 2008), que vem da pratica constante e o
conhecimento da relagdo entre as entidades (homem e obje-
to).

Local de

Figura3: Exemplo de Sociomaterialdiade no
Trabalho. Fonte: ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008

A figura 3 apresenta algo empiricamente percebido, de
como a inter-relagdo entre homem, ambiente, objetos e

informagdo sdo intrinsecamente soliddrias entre si. Conquan-
to seja estratégico para esta pesquisa o ndo aprofundamento
nas discussdes primariamente epistemoldgicas e ontologicas,
dos campos teéricos e metodoldgicos da sociomaterialidade,
acredita-se oportuno uma demonstragdo, ainda que peque-
na, do debate cientifico, ja que possui reflexo sensivel no o
campo do SI, pois dizer que uma tecnologia, um processo ou
pratica é sociomaterial requer base ontoldgica (LEONARDI,
2013), exigido um retorno filoséfico na andlise (ELBANNA,
2016).

A abordagem tedrica da sociomaterialidade, adotada em
Sl, desde os anos 90, fundamenta-se em estudos de ciéncia e
tecnologia, na Teoria da Rede de Atores (ANT) — vide Tabela 3
— (ELBANNA, 2016); porém, ndo é a Unica.

Destacam-se ainda, como antecessores e contribuintes
para a articulagdo e desenvolvimento das diferentes concei-
tuacdes da sociomaterialidade na disciplina de SI, as raizes
histéricas da sociomaterialidade em tradi¢des como a etno-
metodologia, estudos de ciéncia e tecnologia, pos-
estruturalismo, pds-modernismo e estudos feministas de
tecnociéncia, e desde a perspectiva dos sistemas sociotécni-
cos, e teoria pratica (CECEZ-KECMANOVIC et al., 2014).

Com a premissa tedrica geral de que o social e o materi-
al sdo fundamentalmente relacionados, discute-se sobre os
fundamentos tedricos com os quais uma perspectiva socio-
material deveria ser construida (LEONARDI, 2013). Um desses
fundamentos seria a abordagem do sistema sociotécnico,
importante tanto como precursora do pensamente socioma-
terial, como também como base para uma visdo particular da
sociomaterialidade (CECEZ-KECMANOVIC et al., 2014). Expoe-
se, na Tabela 4, algumas metodologias j& utilizada no campo
da pesquisa da sociomaterialidade.

Tabela4: Fluxos Metodoldgicos da Sociomaterialidade do
Relatorio de Pesquisa em 2013. Fonte: CECEZ-
KECMANOQVIC et al., 2014, com informagdes supri-
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Observa-se que pesquisas da Teoria e Métodos da Soci-
omaterialdiade ndo é novidade no ramo da aprendizagem,
todavia, deve haver um cuidado ao encarar as orientagdes
metodoldgicas de teorias sociais que sdo fundamentalmente
diferentes da abordagem de sociomaterialidade em termos
de ontologia e orientacdo filosofica. Ja que a abordagem da
sociomaterialidade é baseada no pensamento pos-
humanista, ndo é possivel, pelo menos racionalmente, defen-
de-la sobre o processo baseados no pensamento estrutural-
funcionalista, pois ambos sdo contraditérias (ELBANNA,
2016).

Oportuno afirmar que, no pensamento estrutural-
funcionalista, ndo-humanos sdo meros objetos a serem utili-
zados; em contrapartida, o pensamento pés-humanista reco-
nhece e enfatiza o papel desempenhado pelos atores ndo
humanos nas interagbes (ELBANNA, 2016). A esta ultima
corrente, filia-se o entendimento da presente pesquisa.

E preciso que a metodologia de andlise sobre a socioma-
terialidade observe a quest3o de inter-relagdo entre humanos
e ndo humanos. E exatamente o que faz a rica tradi¢do da
teoria Ator Rede (ANT), onde seu vocabulario, desenvolvi-
mentos tedricos e metodoldgicos, fornecem recursos impor-
tantes para a investigagdo sociomaterial, mesmo ndo sendo
obrigatdrios, j& que, enguanto alguns estudos de sociomate-
riais adotaram uma metodologia ANT especifica, outros apli-
caram uma variedade de metodologias diferentes (CECEZ-
KECMANOVIC et al., 2014).

Segundo a ANT, ndo sdo axiologicamente distintos e
separados os elementos sociais e tecnolégicos que interajam
entre si; os artefatos tecnoldgicos sdo considerados partici-
pantes equivalentes em uma rede de agéncias humanas e
ndo humanas que (temporariamente) se alinham para alcan-
car efeitos particulares (ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008). Para a
ANT, um ator pode ser qualquer entidade, humana ou ndo
humana, envolvida em uma série de agdes. Atores sdo vincu-
lados em uma determinada rede através de intermediarios e,
em seguida, representam o relacionamento ou transagdo que
passa entre os atores ou o que os une (ELBANNA, 2016).

O olhar pela ANT ou Realismo Agencial, que se comple-
mentam e influenciam-se mutualmente (LEONARDI, 2013),
exigiria que os pesquisadores se comprometessem com a
heterogeneidade material e encarassem diferentes seres,
humanos e ndo humanos, envolvidos no fendmeno sob inves-
tigagdo (ELBANNA, 2016). Isso ndo ocorre nas correntes
contrarias ao pds-humanismo. Portanto, um pesquisador de
S| que siga outras teorias que ndo consideram a interacdo
entre sujeito homem e sujeito objeto, como a estruturalista,
em tese, ndo serd capaz de explicar o papel completo da
tecnologia na anélise (ELBANNA, 2016).

Agéncia é uma questdo de intra-acdo, isto é, agéncia é
uma representacdo, ndo é algo que alguém tenha (LEONARDI,
2013). O ponto de vista de que observadores/conhecedores
(sociais e tecnoldgicos) sdo coautores dos fenémenocs que
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estdo considerando, as agéncias sdo vistas como produtos do
processo de criacdo de conhecimento (LEONARDI, 2013).
Significa dizer que o entendimento é composto por um com-
plexo formado por agéncias humanas e ndo humanas. O
“realismo agencial” de Barad, portanto, combina um com-
promisso ontoldgico (de conceituagdo) para tratar fenémenos
como construidos discursivamente e com uma postura epis-
temoldgica (cientifica) que trata nosso conhecimento sobre o
mundo natural como algo que ndo esta apenas ligado, mas
inextricavelmente ligado &s tecnologias que usamos para
observa-lo (LEONARDI, 2013).

Se pudermos encontrar uma maneira de revelar a dina-
mica invisivel da sociomaterialidade, ela nos permitird gerar
insights profundos sobre o mundo contemporéneo (ORLI-
KOWSKI; SCOTT, 2008) e, consequentemente, as potenciali-
dades dos estudos de artefatos, processos, acdes e suas
relagées com S| e nas préaticas de trabalho, que sdo, por sua
vez, inerentemente sociomateriais (ORLIKOWSKI; SCOTT,
2008).

No tocante as teorias contemporaneas da aprendiza-
gem, llleris (2009) afirma que a base da teoria da aprendiza-
gem, assim como o gue opera para o conhecimento e com-
preensdo, incluem as condigbes psicologicas, bioldgicas e
sociais, e isto é o que envolve qualquer forma de aprendiza-
gem.

Articulando essa premissa, estdo os diferentes tipos de
aprendizagem e obstaculos que a percorrem, mediados por
fatores internos e externaos ao sujeito aprendiz. No seu mode-
lo tedrico, o autor explicita que o processo interno de intera-
¢do, entre ambiente (base) e aprendiz (topo), estd no eixo
vertical (Figura4). Transversalmente estd o eixo horizontal,
compreendendo o processo psicolégico interno ao individuo
(incentivo), e, no lado oposto do eixo, a dimensdo, que cor-
responde aos objetos de aprendizagem {conteldo), Figura 04.

EQUILIBRIO MENTAL
E CORPORAL

IBILIDADE

|
agao
\ camunicagio
% cooperagio /

\ INTERA-
N\ cro /
\. //
\v

INTEGRACAQ

Figurad: As trés dimensdes da aprendizagem. Fonte: llleris,
2009. (Org.)

Para o autor, estes trés dngulos representam as trés
esferas das dimensdes da aprendizagem, e o argumento
principal é que toda aprendizagem sempre envolve essas trés
dimensdes — o conteudo gue diz respeito aquilo que € apren-
dido — descrito como conhecimentos e habilidades (opiniGes,
insights, significados, modos de agir, valores, métodos, etc.)
Nesse sentido, a busca do individuo deve construir significado
e capacidades, para desenvolver uma funcionalidade pessoal
geral; a dimensdo do incentivo direciona a energia mental
necessdria para o processo de aprendizagem, ai residem a

motivagdo, o interesse, a necessidade, a compulsdo, o desa-
fio; a dimensdo da interagdo ocorre na forma da percepcdo,
transmissdo, experiéncia, imitagdo atividade, seu propdsito
serve também a integracdo do individuo em comunidades e
na sociedade e também constréi a socialidade do mesmo [...]
(ILLERIS; 2009).

Aliando-se a contemporaneidade de novos paradigmas
enfrentados pelas relagdes sociais provocados pelos avangos
tecnologicos, sistemas e acesso a informacdo, Teixeira N.S.
(2018) fez despertar nos educadores os modelos tradicionais
de métodos de ensino e aprendizagem adotados na escola,
guestionando a necessidade de dar significancia real ao pro-
cesso de aprendizado em um mundo em constante transfor-
magdo.

A aprendizagem ativa € uma metodologia de aprendiza-
gem cada vez mais utilizada, que possibilita a melhoria da
aprendizagem dos alunos em comparagdo com metodologias
tradicionais dominadas por aulas expositivas, palestras e
exercicios praticos tradicionais, em que os alunos sdo recep-
tores passivos de informagdo fornecida pelo docente (TEIXEI-
RA NS, 2018).

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem com-
partilham uma preocupacgéo, porém, ndo se pode afirmar que
sdo uniformes tanto do ponto de vista dos pressupostos
tedricos como metodologicos; assim, identificam-se diferen-
tes modelos e estratégias para sua operacionalizagdo, consti-
tuindo alternativas para o processo de ensino-aprendizagem,
com diversos beneficios e desafios, nos diferentes niveis
educacionais (PAIVA et al.,, 2016).

Paiva et. al. (2016) enfatiza que o ensino possui vieses
de permanente movimento e construgdo por seus atores; no
qual ensinar estd diretamente relacionado com o aprender.
Este pensamento soma-se a ideia de que o aluno moderno
ndo serve mais para ser um depdsito de contelidos inexpres-
sivos, em um local que ndo lhe favoreca a reflexdo e o apren-
dizado. Dessa forma, hé a ideia de educagdo problematizado-
ra em oposi¢do 3 no¢do de educagdo bancdria (PAIVA et al.,
2016).

Também se percebe a questdo da sociomaterialidade na
questdo das didaticas ativas e, para Teixeira N.S. (2018),
algumas delas sdo apontadas como significativas e capazes de
produzir resultados eficientes quando se planeja uma apren-
dizagem ativa. Cita-se aqui, Aprendizagem Baseada em Anali-
se de Casos, Aprendizagem Baseada na Resolugdo de Proble-
mas e a Aprendizagem Baseada em Projetos - ABP.

Na literatura, encontram-se diferen¢as tanto na nomen-
clatura quanto na explicagdo que os autores fazem de cada
metodologia, todavia, seus fundamentos sdo similares e
todos baseados no objetivo de fazer do aluno sujeito ativo e
reflexivo no processo de aprendizagem, percebendo-a como
significativa e contextualizada (TEIXEIRA NS, 2018).

Para Borochovicius e Tortella (2014), de fundamental
importdncia no processo de construcdo de novos conheci-
mentos, o contetido abordado é um aspecto a ser considera-
do como premissa basica de, através do uso de problemas da
vida real, estimular o desenvolvimento conceitual (“o que o
aluno deve saber?”), procedimental (“o que se deve saber
fazer?”) e atitudinal do aprendiz (“como se deve ser?”). A ABP
também tem o propdsito de criar habitos de estudo e de
pensamento pelo método da experiéncia reflexiva, melhorar
o desempenho escolar dos alunos e, principalmente, promo-
ver autonomia de aprendizagem e de trabalho em equipe, tal
como se espera que ocorra na vida profissional. (FREITAS,
2012)

Trata-se de uma metodologia que atende as necessida-
des dos discentes, pois permite que os alunos resclvam pro-
blemas relacionados as suas futuras profissdes e os estimu-
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lam a pesquisar, tornando-os capazes de aprender a apren-
der, serem criticos e tomarem decis@es; também atende as
necessidades dos docentes, porque os estimula a pesquisa-
rem e buscarem a interdisciplinaridade, fazendo conexdo com
quilo que estdo ensinando, com uma gama de informacdes
necessarias aos futuros profissicnais; e, por fim, atende a da
sociedade, que recebe um profissional apto a buscar solugdes
condizentes com a realidade do mundo atual e suas necessi-
dades. (BOROCHOVICIUS; TORTELLA, 2014)

Exemplificando os procedimentos de ensinos usados na
ABP podem ser citados: ensino estruturado, webquests,
videos de ensino, laboratérios de experiéncias e demonstra-
¢Bes, modelagem do aluno, modelagens do professor, mapas
visuais, palestras e orientages, discusses em grupo, avalia-
¢Oes dos colegas, registros de diarios (BENDER, 2012). Ou
seja, mostra-se a ABP como um apanhado significativo para o
planejamento e realizagdo de atividades do ensino-
aprendizado na perspectiva moderna das teorias de ensino e
metodologias ativas. Além disso, constitui um importante
instrumento para a percepgdo da sociomaterialidade dentro
do dmbito educativo.

3.3 O Design

Buchanan (1992) expde em sua teoria “Quatro Ordens
de Design” a relagdo com as categorias de problemas do
Design (Wiked problems): quatro niveis de resultados oriun-
dos a partir da classificacdo dos tipos de design, tais sejam
design grafico, design industrial, design interativo e design
sistémico. No esquema exposto na Figura 5, observam-se as
correlagbes com as particularidades dos tipos de design e
suas atividades intrinsecas.

Industrial ~ Interaction

Graphic

Figura5: As quatro ordens do Design (Buchanan, 1992).
Fonte: InovaGov, 2018

0 modelo proposto avanc¢a do elemento mais interno ao
mais externo, o anterior é sempre abarcado e somado ao
seguinte. Dessa forma, Buchanan (1992) afirma que a quarta
ordem de design é o design dos ambientes e sistemas dentro
dos quais todas as outras ordens de design existem. Esclarece
ainda que, entender o funcionamento desses sistemas, suas
ideias e valores, é um problema de quarta ordem, estando

em curso no atual momento da contemporaneidade, somado
a terceira ordem.

Sdo principalmente na terceira e quarta ordem que se
podem apontar as estratégias de Design, ndo apenas como
um dos tipos de design. Vai além disso, mas como uma ma-
neira operativa de lidar com as atividades que se precisa
desenvolver. O Design tem como fungao definir objetivos,
executar, organizar, coordenar e controlar o processo a ser
desenvolvido e o préprio controle do resultado (MARTINS;
MERINO, 2011). Os autores postulam que o Design como
estratégia caracteriza-se como visdo e, de forma complemen-
tar, 0s niveis tatico e operacional contribuem para a fungdo e
acdo, pois sua acdo é um meio para o alcance dos fins, como
informa o esquema da Tabela 5.

Tabela 5: Niveis de agBes de Design como estratégia nas
organizagoes. Fonte: Adaptado de MARTINS; MERI-
NO, 2011.

Nivel de
decisdo

Niveis das Ac¢des de
Design

Design Estratégico

Visdo (Gestio de Design) 0O que fazer?
Design Tético e
Operacional
(Sucessdo de Proje-
tos Isolados)
Diferenciagdo e
inovagdo como
vantagem competi-

tiva

Fungdo e Agdo Como fazer?

Objetivos

3 Para que fazer?
(metas ou fins) 4

4. RESULTADOS E REFLEXOES

As reflexGes, por escolha metodoldgica, fora estruturadas em
uma tabela denominada pelos autores como Tabela de Di-
mensbes de Execugdo na Aprendizagem Contemporanea,
para expor as interagdes percebidas das aproximagdes tedri-
cas analisadas. Na sequéncia, sdo sugeridas algumas propos-
tas de atividades para serem conduzidas no ambiente de
aprendizagem, para expor inter-relagdo buscada entre os
eixos dessa pesquisa, que sera explicitada.

Tabela 5: Dimensdes da execu¢do da aprendizagem contem-

poranea
D.E. Nivel 1 D.E. Nivel 2 D.E. Nivel 3
Estratégico Tatico Operacional
Design Quarta Terceira Segunda e
Ordem Ordem Primeira
Ordens
Design Edu- Design do
cacional Servigo, Design do
Experiéncia, Produto e
Interface e Grafico
Interagdo na orientado
ambiéncia aos ambien-
Educacional  tes, arte-
fatos e tare-
fas educaci-
onais.
Sistemas de Gestdo do Téaticas de Questdo da
Informagdo Conheci- NeuroSl para  visualidada
mento enfrenta- frente a
mento ante- Imagnes de
cedente de Realidade
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crengas Naturalisti- de descobertas), infraestrutura, tempo macro (quan-
comporta- cas e Cienti- to tempo deve-se ficar na escola), tempo micro
mentais, ficas e ma- (quanto tempo serd atribuidos para as atividades de
influenciado- pas concei- um ciclo (um dia, um semestre, um ano).
ras da Utili- tuais no
dade Perce- gerencia- 2.Atividades para Gestdo no Nivel 2
bida — PU e mento  de * Desenhar o curriculo institucional educativo — de-
Facilidade de informacdo terminagdo de competéncias e habilidades de docen-
Uso Percebi- tes e demais colaboradores em toda e qualguer ati-
da - PEOU vidade no dmbito educativo; determinagdo de com-
Sociomateri-  Sociomateri-  Sociomateri-  Sociomateri- peténcias e habilidades a serem desenvolvidas nos
alidade alidade alidade alidade discentes; determinacdo das interfaces de acompa-
identificada intencionada  alicercada nhamento para pais e responsaveis, comunidade aca-
para promo- narevisita as por alavan- démica, parceiros (nos niveis escolares em que cou-
ver a organi- taticas de cas praticas berem tais inclusges).
zagdo medi- relacdo cotidianas, » Desenhar a experiéncia de aprendizado — determi-
ada pela humano- com o obje- nacdo que tipos de abordagens didéticas no conjunto
consciéncia objeto, que tivo de pro- das metodologias ativas, podem parametrizar e se-
da existéncia facultam mover a rem aplicadas para compor a experiéncia do aprendi-
de relacio- uma aborda- interagdo zado (salas multiniveis, salas multiseriadas, salas mul-
namentos gem discur- fluidica entre tidisciplinares); determinar qual o comportamento e
que formam siva e mate- agéncias resultados esperados em cada perspectiva para cada
vinculos rialmente humanas e ator envolvido no processo de ensino-aprendizado;
indissocid- executada, materiais, determinar modelos de orientacdo e aplicagdo de
veis com as implicando durante 0 contetdos, bem como os modelos avaliativos desse
agéncias em novas processo das sistema.
humanas e relagoes préticas » Desenhar os aspectos sociomateriais — determina-
ndo huma- entre agen- comuns. ¢do de quais fatores materiais e imateriais estardo
nas. tes sociais e presentes no cenario educativo; como todos os agen-
materiais. tes no processo de ensino-aprendizado terdo suas ati-
Educagdo Modelos Metodologi- Método de vidades mediadas na percepgdo sociomaterial no am-
tedricos as Ativas Aprendiza- biente de ensino (patios, corredores, salas, auditérios,
contempo- Matrizes gem Baseada teatros, laboratdrios); como o espago de ensino lhes
raneos Curriculares em Proje- proporcionara direcionar a energia e motivagdo para
Modelagem Diretrizes de tos/Problem o tempo em que se permanecer ali e como isso serd
do Sistema Construgdo as disponibilizado para cada individuo/classe.
Educacional do Conheci- Planos de
Planos Politi- mento e Ensino e de 3.Atividades para Gestdo no Nivel 3
cos Pedagoé- aplicagdo de Aula » Planejar aplicacdo da ABP — aplicagdo de ciclos de
gicos Atividades e Material aprendizado conforme as especificidades de desen-
Tarefas Didatico- volvimento de competéncias e habilidades determi-
Educacionais  Instrucional nadas anteriormente para as classes/individuos.
Recursos = Planejar a vivéncia dos projetos/problemas — apli-
digitais e ndo cagdo de rotas de aprendizado mediadas pelo desen-
digitais volvimento e instrumentalizagdo dos espagos, disci-
(Artefatos, plinas, classes e individuos, envolvendo aspectos ope-
Instrumen- racional do design para criar e satisfazer necessidades
tos, Tec- especificas para os usudrios naquela determinada ro-
nologia) ta de aprendizado.
» Planejar aspectos sociomateriais — aplicagdo e dis-
Podem-se elencar alguns aspectos percebidos na relagdo ponibiliza¢do dos multiplos recursos e materiais dida-
entre os temas abordados. Isso sera feito analisando as gra- ticos, a fim de compor as inimeras experiéncias a se-
des construidas a partir dos resultados dos conceitos estrutu- rem desenvolvidas durante uma rota de aprendizado.

rados nesse artigo, a seguir:

No nivel 1, faz-se necessaric estruturar estrategicamen-
1.Atividade para Gestdo no Nivel 1 te o modelo do design educacional, a partir de visGes que se
= Estabelecer os valores institucionais — afirmagdo  ajustem a construgdo da Sociomaterialidade, principalmente
dos aspectos de missdo, visdo, valores, percebendo  para tornar o ambiente educativo propicio a execugdo das
que a Filosofia institucional serd a premissa do desen-  atividades que lhe sdo peculiares. Nesse contexto, pensa-se
volvimento de toda e qualquer atividade executada  que, a partir da crenga de comportamento positivo, os mode-
na ambiéncia educacional. los tedricos contemporaneos contribuem significativamente,
 Estabelecer a base conceitual do modelo educativo ~ pois expressam em suas premissas de tornar o ambiente
— elaboracdo da filosofia construtiva institucional a  salutar e significativo para a atividade do individuo, esperan-
partir dos modelos existentes de Teorias Contempo-  do-se que haja o engajamento do individuoc para que o mes-
rdneas Educativas. mo sinta a necessidade de criar vinculo com tal ambiente e
» Estabelecer os aspectos sociomateriais — construgdo  atividades nele desenvolvidas.
do espago macro (a escola) micro (as salas, os espagos
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Para a gestdo, é fundamental que a mesmo seja constru-
ida e percebida pela comunidade em que o aluno estiver
inserido, pois o PPP — Projeto Politico Pedagdgico propde
uma perspectiva inovadora para a implementagdo e realiza-
¢do das atividades educacionais, percebendo-se tal estrutura
como elemento formador da missdo, visdo, valor e imagem
que essa instituicdo deseja construir diante da sociedade.

Em relagdo do Nivel 2, presume-se, como fundamental,
a sensibilizacdo dos atores diretos — aprendizes, alunos, pro-
fessores, tutores, monitores - , e indiretos — pedagogos,
supervisores, diretores, gerentes educacionais, funciondrios e
colaboradores, pais -, frente as informagdes do modelo de
servi¢co e a experiéncia que se deseja construir nesse ambien-
te, entende-se que apenas uma organizagdo que seja ciente
de suas diretrizes de funcionamento e valores é capaz de, por
meio dessa gestdo, obter sucesso nas suas atividades.

N&o seria diferente ao propormos tal discussdo no dmbi-
to das instituicdes escolares, universidade de ensino regular,
técnico-profissionalizante ou tecnolégico. Ndo apenas profes-
sores e alunos, mas participes do universo institucional de-
vem estar a par e bem treinados e qualificados para promo-
ver o alcance dos resultados pretendidos.

Haja vista os aspectos que concernem ao Design de
Servigos e Experiéncia, todo o conjunto de informagdes deve
ser unissono, ou seja, todos devem falar a mesma linguagem
proposta para aquele ambiente, independente de sua ativi-
dade e fungio. E essa nogdo que permite que o servico e a
experiéncia de estar na ambiéncia do aprendizado, do portdo
a sala de aula e em todas as dependéncias daquele, sejam
espacos que concretizam a abordagem da sociomaterialidade
elencada neste nivel, & medida, que estando apociada no
conceito de reconfiguragde humano-informagdo e no de
formacdes digitais, o espago-tempo-ferramentas a serem
despendidos, dentro daquele ambiente, seja propicio para as
acoes.

Finalmente, no Nivel 3, é pela orientagdo adequada dos
recursos existentes naquele ambiente, com os guais a socio-
materialidade lida em seu cotidiano, que se percebe a impor-
tancia de neutralizar ou minimizar os fatores de rejeicdo e
frustragdo do individuo no ambiente de sistemas de informa-
¢do de ensino-aprendizado. Nesse ponto € que a percepgdo
sobre ¢ método de Aprendizagem Baseada em Proje-
tos/Problemas, haja vista que sua estrutura e procedimentos
variados, influenciam a dindmica operativa das atividades na
ambiéncia escolar.

Dessa forma, permite-se que a Utilidade Percebida e a
Facilidade de Uso Percebida, medidas pela Carga de Meméria
e Distragdo externa, sejam contingenciadas em niveis satisfa-
tdrios, em fungdo das diversas possibilidades existentes para
execucdo das tarefas, mediante o planejamento prévio dos
instrumentos. Nesse caso, a gestdo dos recursos acontece no
nivel operacional — Planos de Ensino e de Aula, Material
Didatico-Instrucional, Recursos digitais e ndo digitais (Artefa-
tos, Instrumentos, Tecnologia, Post-it) — que sdo imprescindi-
veis para orientacdo e sensibiliza¢do dos participes diretos
(docentes e discentes).

5. CONSIDERACOES FINAIS

Trata-se, esta pesquisa, portanto, da proposta de obser-
var como o design pode contribuir, com seus aspectos medi-
adores para diversas questdes, inclusive a Educacional, aqui
abordada, possibilitando que através da apropriagdo de
teorias de outros campos de conhecimento, como os Siste-
mas Informacionais e a Sociomaterialidade, seja possivel
construir novas possibilidades para atuacdo do profissional
que atue no segmento do Design.

Assevera-se que o quadro apresentado e discutido ndo
deve ser tomado como um modelo conclusivo da aproxima-
¢do dos campos tedricos abordados. Ao contrario disso, as
relagdes analisadas devem ser mais discutidas e particulariza-
das para cada uma das Dimensdes de Execucdo de planeja-
mentos estratégicos expandidos na aprendizagem, ressalta-
se, como pertinentes e necessarias e sejam esmiugadas,
refletindo, por exemplo, quais sdo as caracteristicas de cada
um dos niveis sob a perspectiva de docentes e discentes, nas
atividades pormenorizadas, revelando e expondo as sutilezas
das relagdes, para que estas possam ser, além de vislumbra-
das com sobriedade, testadas em varias escalas e niveis de
aprendizagens diversos.
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Resumo

Nota-se a frequente e inevitavel tendéncia da academia e de outros espagos sistémicos — legislativo, por exemplo —
de enfrentar a tematica da atividade do design ndo s6 como uma atividade de reflexo técnico-pratico, mas como
uma atividade de extrato social e, por isso mesmo, influenciadora de politicas, geradora de emprego, renda e
conteudo. E exatamente por causa desse envolvimento o crescente esforgo dos participantes da referida atividade
em se estabelecer nos espacos de poder, como no campo das comunidades Intelecto-cientificas e no campo das
profissbes organizadas por autarquias de conselhos profissionais. O envolvimento interdisciplinar com outros
ramos cientificos estruturados, principalmente os de base filosdfica, podem suscitar argumentos propicios a
reflexdes e entendimento com razoavel grau de aceitabilidade para um possivel consenso sobre a relagdo entre
epistemologia do corpo tedrico da atividade em design e comunidade cientifica? Através de uma revisdo tedrica,
sera analisada a obra “A Estrutura das RevolugGes Cientificas”, de Thomas Kuhn, combinados com a proposta da
argumentacédo dialdgica de Jirgen Habermas, e uma interpretacdo das ideias de “A Asa” de Georg Simmel, para
apresentar uma linha argumentativa de base filosdfica capazes de oferecer razodvel grau de aceitabilidade para o
consenso sobre a relagdo entre a epistemologia do corpo tedrico da atividade em design e a comunidade
cientifica. O método de andlise para a pesquisa é a abordagem fenomenoldgica-hermenéutica, com a pnmazia da
subjetividade, onde o sujeito transcendental, integro, dono e senhor de si é o pesquisador revestido de
intencionalidade.

Palavras-chave: Design, Corpo Tedrico, Comunidade Cientifica.

Argumentative Line for a Possible Reflection on the Relationship between
Epistemology of the Theoretical Body of the Design Activity and the Scientific
Community

Abstract

It is often noted the tendency of academia and other systemic space, like legislative, to understand the theme of design activity
not only as an activity of technical-practical reflection, but as an activity of social extract and, therefore, influencing policies,
generating employment, income and content. It is precisely because of this involvement that the participants’ increasing
efforts to establish themselves in the spaces of power, as in the field of the intellectual-scientific communities and in the field
of professions organized by professional councils. The interdisciplinary involvement with other structured scientific branches,
especially those of philosophical base, can elicit arguments favorable to reflections and understanding with a reasonable
degree of acceptability for a possible consensus on the relation between epistemology of the theoretical body of the activity in
design and scientific community? Through a theoretical review will be analyzed the work "The Structure of Scientific
Revolutions," by Thomas Kuhn, combined with the proposition of Jiirgen Habermas' dialogical argument and an interpretation
of Georg Simmel's The Wing, to present an argumentative line of philosophical basis capable of offering a reasonable degree
of acceptability to the consensus on the relationship between epistemology of the theoretical body of the activity in design and
the scientific community. The method of analysis for the research is the phenomenological-hermeneutic approach, with the
primacy of subjectivity, where the transcendental subject, integrity, owner and lord of self is the investigator coated with
intentionality.

Keywords: Design, Theoretical Body, Scientific community.
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1. INTRODUGAO

Nota-se a frequente e inevitavel tendéncia da academia e de
outros espagos sistémicos — legislativo, por exemplo — de
enfrentar a tematica da atividade do design ndo sé como uma
atividade de reflexo técnico-pratico, mas como uma atividade
de extrato social e, por isso mesmo, influenciadora de
politicas, geradora de emprego, renda e contetdo. E
exatamente por causa desse envolvimento o crescente
esforco dos participantes da referida atividade em se
estabelecer nos espagos de poder, como no campo das
comunidades intelecto-cientificas e no campo das profissdes
organizadas por autarquias de conselhos profissionais.

Ambos os campos podem ser mais vinculados um ao
outro do que se imagina. Talvez, sejam ambos, na realidade,
intrinsecamente solidarios, corresponsdveis. Pois,
provavelmente, qualquer discurso de regulamentagdo
profissional concorre com o quanto os membros da
determinada categoria consensualmente se reconhecem
como tal. E isso se torna mais ficil quando ha conceitos
universalmente aceitos sobre o que fazem, como fazem e
quem mais pode fazer. Conceitos esses construidos mais
facilmente através de esforgos intelectuais, apoiados por
areas ja estabelecidas.

N3o tdo recente € a ideia de que isso & um discurso
politica. O estabelecimento do que é ou ndo é um conceito,
ou uma categoria profissional, envolve forgas estruturantes
de poder, sejam elas conquistadas racionalmente ou ndo.

Desta maneira, sdo racionais quando as tais forgas, por
evidéncia, demaonstram, com base nos parametros da
comunidade ja formada, que possuem os requisitos que tal
comunidade exige para fazer parte dela, ou de um subgrupo
nela estruturado; porém, ndo sdo supostamente racionais
quando encontram parametros argumentativos mais
poderosos, ou necessariamente diferente, geralmente,
relacionados as influéncias internas ou externas da
comunidas. Ou seja, quando, por motivacdes alheia as
racionais, neste caso, sdo aceitos argumentos politicos pelas
vias, talvez, do envolvimento emocional ou conveniéncias
partidarias, por exemplo.

Evidente que o discurso da atividade do design ndo é
isolado no praprio corpo de participantes, pois a decisdo ndo
s0 ndo pertence apenas ao grupo, coma pertence a
sociedade, pois a ela convergira. Da mesma forma ocorre nos
outros campos de atividade do saber pratico, como medicina,
engenharia, advocacia, arquitetura, que possuem reflexos
sociais tdo poderosos quanto a atividade em design, cada um
em uma area especifica; porém aquelas primeiras ja
conquistaram conceitos e paradigmas tdo antigos quanto seu
tempo de praxi. E isso é um ponto a ser considerado.

Comumente, comenta-se gque agora a atividade em
design edificou um século de existéncia. Se este momento é a
maturidade, a puberdade ou ainda é considerada a infancia
do conjunto de conhecimentos que estabelecem a atividade,
ndo ousa-se, aqui, concluir; evidentemente, para afirmar que
a referida atividade j& possui a maturidade suficiente para se
postar perante disciplinas do saber cientifico, talvez, bastaria,
a principio, certo grau de consenso entre os envolvidos.
Ocorre que esses esforgos ndo se operacionam, com
exceléncia, olhando apenas para os conhecimentos
conquistados na atividade em design, de forma unilateral.

Necessario seria se apoderar de informacdes de outras
areas do saber — aquelas ja tradicionais da comunidade
intelectual —, a fim de, dialogicamente, convergir em graus de
consenso. E exatamente sobre esse liame a proposta deste
artigo.

Longe de oferecer respostas terminativas ao conjunto de
perguntas exigidas pela comunidade dos participantes da

atividade em design, sobre sues diversos aspectos, acredita-
se que um dos caminhos mais logicos & compreender a
relagdo da atividade com o meio do mundo sistémico o qual
se pretende envolver: o meio tradicionalmente intelectual,
estruturado em bases cientificas; e o meio institucional, ou
legal, tradicionalmente representado por entidades de classe
ou categorias, ambos expressos dependendo da forma
juridica que cada sociedade estabelece.

Para o Brasil, esses dltimos sdo considerados entes da
administracdo publica indireta, denominados autarquias
profissionais ou conselhos profissionais. Todavia, aqui, o
foco, especificamente, é voltado para relacdo da atividade do
design e o mundo sistémico intelectual, cientifico.

Para o envolvimento com o mundo cientifico, sendo
considerado um efetivo participante, com poder de
influencid-lo e ser por ele influenciado, é necessario um
consideravel grau de consenso sobre conceitos e aspectos
que particularizam o fendmeno observado e o paradigma
para essa observagdo e andlise.

Aparentemente, tal consenso é um caminho ainda em
vias de concretizar-se na atividade em design e acredita-se,
como ja vem sendo apresentado em outros estudos, que este
consenso se estabelecera na medida em que (outros)
consensos ja estabelecidos de disciplinas, externas a
atividade em design, sejam considerados como ponto de
apoio. Sobre este tema se debrucam os esforgos desde artigo.

O envolvimento interdisciplinar com outros ramos
cientificos estruturados, principalmente os de base filoséfica,
podem suscitar argumentos propicios a reflextes e
entendimento com razodvel grau de aceitabilidade para um
possivel consenso sobre a relacdo entre epistemologia do
corpo tedrico da atividade em design e comunidade
cientifica?

Aqui, metodologicamente falando sera analisada a obra
“A Estrutura das Revolugdes Cientificas”, de Thomas Kuhn,
para extrair conceitos importantes no entendimento da
ciéncia e da epistemologia. Em seguida, sera analisado os
conceitos de agdo comunicativa de Habermas e, por vim, sera
exposta uma interpretagdo das ideias de “A Asa”, de Georg
Simmel, buscando pontos de congruéncia com o corpo
tedrico da atividade do design. E, por fim, tentar-se-a
apresentar, como é possivel expor um argumento capazes de
oferecer razoavel grau de aceitabilidade para o consenso
sobre a relagdo entre a epistemologia do corpo tedrico da
atividade do design e a comunidade cientifica.

2. METODOLOGIA

O método de andlise para a pesquisa é a abordagem
fenomenoldgica-hermenéutica, com a primazia da
subjetividade, onde o sujeito transcendental, integro, dono e
senhor de si é o pesquisador revestido de intencionalidade.
Esta intencionalidade é da consciéncia que sempre estd
dirigida a um objeto. Isto tende a reconhecer o principio que
ndo existe objeto sem sujeito (TRIVINOS, p. 43).

Segundo Gamboa (2006, p. 22), quando investigamos,
relacionamos o sujeito e o objeto do conhecimento e
anunciamos uma visdo de mundo, isto &, elaboramos, de
maneira implicita ou oculta, uma epistemologia. Essa
abordagem epistemoldgica é a propria correlagdo entre
sujeito e objeto, que finda na filosofia, na construgdo da
ciéncia, da totalidade a ser respondida e recuperada
invariante com relagdo ao meio, gerando conhecimento. Os
dados foram trabalhados com a técnica de documentacdo
direta.

Esse material-fonte geral é Gtil ndo sé por trazer
conhecimento que servem de background ao campo de
interesse, como também para evitar possiveis duplicacdes
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efou esforcos desnecessarios (LAKATOS, 2010, p. 157). A
documentagdo direta sera a bibliografica, ratificando que a
pesquisa bibliografica ndo é mera repeti¢do do que ja foi dito
ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o exame de um
tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a
conclusdes inovadoras (Ibidem, p. 166), como pretende-se
apresentar na revisdo tedrica.

3. REVISAO TEORICA

A revisdo teorica far-se-a, principalmente, com base em trés
pensadores do campo da ciéncia, tais sejam Jirgen
Habermas, Thomas Kuhn e Georg Simmel, a fim de permitir e
emersdo de conceitos e ideais para este trabalho, pautadas
na racionalidade filoséfica para o entendimento da reflexdo
sobre epistemologia, corpo tedrico da atividade em design e
a comunidade cientifica.

Tratar-se-4 o design como atividade, conforme a
Organizacdo Mundial de Design — OMD que define como um
processo  estratégico de solucdo de problemas que
impulsiona a inovacdo, desenvolve o sucesso comercial e
conduz a uma melhor qualidade de vida através de produtos,
sistemas, servigos e experiéncias inovadoras (OMD, 2017).

Pracesso, por definigdo, € um conjunto de atividades. “A
maioria das defini¢des concorda que o design opera a jungio
desses dois niveis, atribuindo forma material a conceitos
intelectuais. Trata-se, portanto, de uma atividade que gera
projeto [...]” (RAFAEL CARDOSO, 2000, p. 16).

Outros termos, indispensaveis para o entendimento do
pensamento aqui proposto, precisam ser discutidos
previamente, como € o caso do termo epistemologia.

Nos didlogos da obra de Platdo, o tempo epistemologia
(episteme) é vinculado ao conhecimento da realidade das
coisas, a ciéncia, enquanto o termo doxa corresponde a
saberes momentadneas e menos substanciais, como opinido
(FRANKLIN, 2004), adquirindo, a ignorancia, a auséncia de
conhecimento, a nomenclatura agnosis.

O mito da caverna de Platdo retrata muito bem essa
relagdo entre os termos, pois “o prisioneiro deixou a prisdo e
partiu em busca do novo mundo, permitindo, esse percurso,
ser ilustrado por trés momentos: agnosis (ignorancia), doxa
(opinido) e o episteme (conhecimento, ciéncia) (SANTO,
2015).

‘ Episteme — conhecimento/ciéncia

- op

| Agnosis - ignorancia |

Figura 1: Epsteme, doxa e agnosis. (SANTO, 2015).

A epistemologia, no campo filosdfico, considerar-se-ia o
estdgio avangado do entendimento cientifico, frente a fuga
daignorancia e na superacdo da mera opinido.

O cerne da filosofia de Aristoteles — discipulo de platdo —
sobre a epistemologia compreende uma descri¢do detalhada
da natureza e da sociedade. Suas contribuicGes estdo
presentes na biologia, ldgica, fisica e politica. No campo da
ldgica estabeleceu um grupo de principios e regras que
resultava em um sistema que possibilitava o discernimento
das conclusdes falsas e das exatas.

Todavia, o filésofo ndo foi contundente para assuntos de
abordagem técnica que menciona conhecimentos produtivos
por meio de habilidades (praxis). A praxis ndo foi valorizada
tanto quanto a teoria. A teoria foi apurada e priorizada por
Aristoteles.

Nesses moldes, os campos de conhecimento que detém
a prdtica possuem a oportunidade de, com o tempo,
tornarem-se mais expressivos no contexto da comunidade
cientifico. Com base nessa premissa, construiu-se uma
cultura em que a producdo de conhecimento é uma
resultante da teoria e as atividades de cunho prético
raramente assumem valor de conhecimento cientifico. O
design, como uma disciplina de postura pratica, possui um
campo muito vasto para descobertas sobre suas
possibilidades e contribuicdes epistemolégicas junto ao
mundo cientifico.

3.1 Mundo Sistémico Cientifico a Partir da Filosofia
da Ciéncia

Um mundo sistémico, necessariamente, pode ser

considerado qualguer universo de relagdes dialdgicas

justificados por sustentaculos normativo (HABERMAS, 1989).

Em wuma ftribunal, por exemplo, as relacdes
comunicativas sdo sustentadas por uma série de
ordenamentos de cardter ontologicos e, por isso,
obrigatdrios.

Da mesma maneira 0s sd0 em uma igreja, uma academia
ou demais espacos institucionais ou politicos, como uma
conferéncia sindical ou mesmo compartilhando autoestradas
com outros motoristas.

Essa relagcdo entre acdo e obrigatoriedade — em certo
grau axiologico elevado — é trabalhada por Habermas, pois
possui um elemento valioso em seu bojo: consenso. Esse
consenso € uma necessidade para os grupos profissionais e
cientificos organizados e, no campo do design, uma urgéncia.

3.1.1 Comunidade cientifica e consenso

Traz-se aqui a expressdo comunidade cientifica de Thomas
Kuhn, pois, a impressdo que se tem dos estudos efetivados, &
que, politicamente, este é a “persona” alvo que importa, pois
a ciéncia, por si sd, ndo define quem pode ou ndo pode ter
com ela comunh3o.

(Fonte: disponivel em:

Figura 1: Thomas Kuhn
http://culturadigital.br;http://www.tagesanzeiger.ch
/. Acesso em: 6/10/2017)
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O que se observa, até agora, é que existe um conjunto
sistematizado de pessoas e pensamentos, uma comunidade
cientifica. E esse € um elemento importante interpretado da
leitura de Kuhn no estuda da ciéncia normal, baseando-se no
pressuposto de que a comunidade cientifica sabe e entendo
como sdo as coisas, o mundo e muitos sucessos dos
empreendimentos derivam da disposicdo desta comunidade
para defender esses pressupostos, com custos consideréveis,
se necessario (KUHN, 1998).

O primeiro passo rumo aos trabalhos perante uma
comunidade cientifica e, por isso, um corpo coletivo, seria o
consenso frente aos objetos estudados — como ter forca
politica sem consenso? —, de modo a se extrair um
paradigma, que estimulasse respectivos métodos de teste.

Quando ndo had consenso, ndo ha atividade aceitdvel de
ser cientifica, como pode ser observado na historia. Ao
examinar amostra da Optica Fisica anterior a Newton se
podera, perfeitamente, concluir que, embora feitos por
cientistas, o resultado liquido de suas atividades ndo foram,
necessariamente, ciéncia (KUHN, 1998). O autor refere-se ao
fato de que, no que tange a ciéncia da Optica Fisica, a escolha
das observacdes e experiéncias que sustentavam tal
reconstrucdo era relativamente livre naquele momento, nido
havendo um conjunto-padrdo de métodos ou o consenso
sobre um fendmenos que os cientistas da Optica se sentissem
forgados a empregar e explicar (KUHN, 1998).

O fato de ndo ser uma atividade cientifica se daria pela
soberania, seja ela tedrica, procedimental, seja ideoldgica do
estudioso frente ao objeto, que ndo lhe subordinaria a um
conjunto de tendéncia consensual dita cientifica, isso porque
Ihe falta o elemento coletivo, de comunidade.

Entdo, qual seria o marco para o inicio dessa
comunidade? Provavelmente estd no espaco de tempo em
que o consenso se desenvolve. E esta proposta de consenso
exige uma acdo dialdgica, compondo mais de um individuo.

Jiirgen Habermas (Figura 3) trabalha as estruturas da
acdo dialogica voltada para o entendimento muituo e
racional. Sua teoria é a do Agir Comunicativo, pelas acoes
linguisticas de compreensdo dialdgicas, com a perspectiva do
agir orientado para um entendimento mutuo, onde o sujeito
“domina as situagdes por meio de agdes imputdveis; ao
mesmo tempo, ele é também o produto das tradicdes nas
quais se encontra, dos grupos soliddrios aos quais pertence e
dos processos de sociglizaclio nos quais se crig” (HABERMAS.
1989, p.166).

Fildsofo e socidlogo alem3o contemporaneo, Jirgen
Habermas, nascido em 1929, em Disseldorf, inseriu-se na
tradicdo da Teoria Critica da Sociedade (e tem seu projeto na
prépria construgdo de uma teoria da sociedade)- responsavel
pela tentativa de unir filosofia e sociologia na andlise da
sociedade - através das tendéncias da Escola de Frankfurt. Foi
assistente do filosofo e sociélogo Theodor W. Adorno. Jiirgen
Habermas é um dos principais representantes da segunda
geracdo da Escola de Frankfurt, entre 1955 e 1959.

Habermas sugere a compreensdo dialogica, entre dais
ou mais sujeitos, o que significa dizer que oferece a
superagdo da ideia monoldgica, idiossincratica, pois agora
existe a perspectiva do entendimento coletivo, onde sujeitos
de um discurso cotidiano e, de fato, participativo, leva a
entendimento mutuo ao grau de relevancia, privilegiando a
concordancia reciproca.

Assim, agir comunicativamente, em vias de se obter um
consenso, via de regra, seria admitir que um acordo na
prética das acdes comunicativa quotidiana apoia-se em um
saber proposicional compartido intersubjetivamente —
soliddrio -, numa concordincia normativa e numa confianca
reciproca (HABERMAS. 1989).

Na agdo comunicativa de Habermas ha o elemento
solidariedade, vinculado a responsabilidade intersubjetiva.
Para tal, Habermas propde o principio da Universalizacdo,
legitimamente fundamentado a partir dos pressupostos
pragmaticos de argumentagdo, combinados com o sentido de
pretensdes de validez normativa. Assim, o principio da
Universalizagdo é ponto de partida para o discurso pratico.
Logo, a moral universalista dependeria de “participantes com
postura racionalizada, que possibilitem a aplicacdo inteligente
de discernimentos morais universais e oferecam motivacées
para a transformacdo dos discernimentos em agir moral”
(HABERMAS, 1989).

Habermas
http://culturadigital.br;http://www.tagesanzeiger.ch
/. Acesso em: 6/10/2017)

Figura 3: Jirgen (Fonte:  disponivel em:

O fato do individuo agir perante uma comunidade
cientifica forga a ideia de agir em comunicagdo — ou
comunicativamente, como propde Habermas. Essa acdo &
racional e pressupde sistemas de linguagem convergentes.
Todavia, em caso de campos onde ainda ndo se tem
principios universalmente aceitos, resta a duvida de qual
caminho tomar. “A histéria da pesquisa elétrica na primeira
metade do século XVIIl proporciona um exemplo de como
desenvolve-se ciéncia antes de adquirir seu primeiro
paradigma universalmente aceito” (KUHN, 1998).

E reconhecer a relevancia das ciéncias ja estruturadas na
compreensdo e edificacdo de conceitos que levem a
paradigmas iniciais no estudo de fendmenos ainda ndo
acobertados por um nicho cientifico especifico. Sobre a
elétrica, historicamente, os diversos conceitos de eletricidade
pertenciam a outras teorias reais, extraidos, ao menos em
parte, de experiéncias e observagdes e que determinaram a
interpretacdo de problemas enfrentados pelas pesquisas
(KUHN, 1998).

Desta forma, pode ser preliminarmente entendido que,
politicamente, falar sobre ciéncias é falar sobre comunidade
cientifica e, esta, por sua vez, é influenciada por padrdes
racionais de consenso sobre um ponto de vista a respeito de
uma realizacdo ou, em outros termos, um paradigma e,
ainda, esse consenso sobre fendmenos, paradigmas de
observagdo ou teorias, permitem uma solidariedade
interdisciplinar com outras areas da comunidade cientifica.
3.2 O Paradigma e Seu Papel na Comunidade

Cientifica
Basicamente, para Kuhn (1998), a ciéncia pode ser
considerada em seu aspecto normal e em um aspecto
andmalo. A “ciéncia normal” significa a pesquisa firmemente
baseada em uma ou mais realizagdes cientificas passadas

(KUHN, 1998). Ou seja, é a ciéncia feita dentro do dmbito
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harmonioso da propria ciéncia, quando ndo ha crise
insustentavel de consenso — paradigma - sobre as realizagoes.
Como exemplo, “o Estado Democrdtico de Direito é uma
conquista. E, por tanto, um paradigma, a partir do qual
compreendemaos o direito (STRECK, 2014; p. 397)". Paradigma
€ uma espécie de critério de observagdo, de onde retira-se
requisitos para justificagdes. No caso de Kuhn, ele chama de
realizagdes.

Essas realizagdes sdo reconhecidas durante algum
tempo por alguma comunidade cientifica especifica, como
proporcionando os fundamentos para sua pratica posterior
(KUHN, 1998). O oposto disso, ou seja, a fase da ciéncia em
que ndo hd consenso sobre as realizacdes, é denominado
ciéncia anémala, que possui meios ndo racionais de solucio,
como os meios partiddrios; porém, tal aspecto ndo precisa,
necessariamente ser encarado como negativo, pois visa suprir
a divergéncia de realizacdo, que ora eram harmonizadas
durante o periodo da ciéncia narmal.

Quando ndo ha consenso sobre um paradigma as
“coletas de fatos se aproximam muito mais de uma atividade
ao acaso do que daquelas que o desenvolvimento
subsequente da ciéncia torna familiar (KUHN. 1998, p.35)", o
que traz a utilidade indispensavel, para a ciéncia, da atividade
de natureza, preliminarmente, ndo cientifica, procedentes de
oficios estabelecidos (KUHN, 1998). Além desse campo de
oficios praticos ji estabelecidos, Kuhn também exalta a
tecnologia como fonte de fatos que ndo poderiam ter sido
descobertos facilmente. E esta observacdo filoséfico de Kuhn
€ muito sugestiva a atividade do design.

Algumas consideraces sdo possiveis de se retirar desse
pensamento. Primeiramente, que had desenvolvimento
cientifico sem paradigma, ainda que de forma ndo informal,
segundo os parametros da comunidade, logo, sem consenso
— apesar de esse ser fator indiscutivel da ciéncia normal;
nesse caso, as coletas de dados podem ser vislumbradas a
partir de atividades ao acaso, ou ainda, sobre o cotidiano dos
oficios profissionais.

Kuhn ainda exterioriza o papel da tecnologia no
contexto do surgimento de novas ciéncias. Esses pontos
serdo de fundamental relevo nas proximas etapas da
pesquisa, principalmente na que tratara da interpretagdo da
obra A Asa, de Georg Simmel.

Todavia, antes de discutirmos o Simmel, convida-se a
reflexdo sobre o trabalho de Alain Findeli (Figura 3), para o
entendimento das mudancas de paradigmas ocorridas na
filosofia contemporanea e suas relaces com o design.

3.2.1 Paradigmas contemporaneos e o design

Findeli (2001, p. 5) aponta que a filosofia contemporinea
estd em crise, vivenciando mudancas de paradigmas. O autor
cita, como os principais motivadores para estas mudangas, a
visdo de mundo agnosticista; a metafisica; e os métodos de
pesquisa positivistas.

Neste contexto, algumas profissdes sdo influenciadas
por estas mudancas de paradigmas, como por exemplo, a
engenharia, a medicina, a educacgdo, o direito, o design, entre
outras, e, para amenizar a situacdo, buscam rever seus
principios, fundamentos e conceitos.

Neste sentido, a problematizacdo do design é descrita
por Findeli (2001) que ressalta dois mativos: o determinismo
instrumental e o fator econémico. O desdobramento destes
motivos classifica o usuario como um mero cliente
enquadrado pela ergonomia e psicologia cognitiva; uma
epistemologia desatualizada da pratica de design, herdada do
Século XIX; uma valorizacdo sobre o produto material; uma
estética baseada quase que exclusivamente em formas e
qualidades materiais; um cédigo de ética origindrio de uma

cultura de contratos e acordos comerciais; uma cosmologia
restrita ao mercado; um sentido da historia condicionado
pelo conceito de progresso material; e uma sensagdo de
tempo limitada aos ciclos de moda e inovagdes tecnologicas
ou obsolescéncia.

Findeli
https://i.pinimg.com/originals/b3/84/50/b38450e43

Figura4: Alain (Fonte: disponivel em:
88eb365e958e3e3e21e471a.jpg>.
6/10/2017)

Acesso em:

A filosofia contempordnea que Findeli comenta estar em
crise comega a perfilar e abrir espaco para novos postulados,
como por exemplo, o exercicio do design sustentavel. E
possivel entender o design sustentdvel considerando as
questdes ambientais, econémicas e o aumento do bem-estar
social nas atividades projetuais. FEstes principios da
sustentabilidade fazem parte intrinsecamente do seu
conjunto de estratégias para minimizar a problematizacdo do
design, no sentido, de mudanca epistemoldgica entre a teoria
e pratica. A ideia de bem-estar é uma construcdo social que
se forma ao longo do tempo, de acordo com uma variedade
de fatores. Neste sentido, se faz necessario trazer o
pensamento de Manzini a respeito do bem-estar, que define
“a ideia de bem-estar hoje dominante no ocidente e
amplamente difundida por todo o mundo nasceu com a
revolucdo industrial.” (Manzini, 2008. p. 39)

A partir do discurso de Manzini, pode ser observado que
existe uma relagdo entre a ideia de bem-estar e a industria. O
sistema industrial relaciona a concepcdo de bem-estar com a
condicdo de ter produtos industrializados. Este modelo
industrial motivado pelo aumento da produtividade gera um
mecanismo que fortalece o consumo demasiado.

Este tipo de consumo fortalece a industria, por outro
lado, fragiliza o meio ambiente. O fortalecimento industrial
empreende a extragdo excessiva dos recursos naturais e ndo
relativiza a possibilidade de finitude destes recursos. E
insensato admitir o consumo como a unica alternativa para o
bem-estar e desprezar seus impactos ao meio ambiente.

Neste sentido, a ideia de bem-estar, definida como uma
resultante da posse de objetos, necessita ser reavaliada para
discutir as adversidades do consumo e suas implicacées, para
que desse modo seja possivel configurar outras
possibilidades.

O design sustentdvel propde novos modelos de
consumo e de producdo que apontam outros caminhos
ultrapassando a fronteira do consumo e apreciando o
compartilhamento de objetos. Estes novos modelos exigem
do sistema industrial um novo direcionamento, que requer
um processo educacional.

Os antigos modelos de consumo e de produgdo
vinculados a industria ainda permeiam a sociedade. O
momento atual corresponde a uma fase transitoria para uma
saciedade pds-industrial, no qual é resultante da combinagdo
dos sistemas produtivos com a prestagdo de servigos.

O sistema industrial enaltecido pelo capitalismo
estabeleceu uma assimetria econdmica entre os paises, desse
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modo, dificultando um desenvolvimento auténomo e
independente para paises da chamada modernidade tardia.

Este didlogo tem afinidade com a Conferéncia de
Ahmedabad realizada pelo Instituto Nacional de Design da
india, em 1977, colaborando com a configuragio da
Declaragdo de Amhedabad sobre Design Industrial para o
Desenvolvimento (Ahmedabad Declaration on Industrial
Design for Development) tendo como finalidade ressaltar o
design em pafses em vias de desenvolvimento.

Segundo Margolin (2009), foi proferido na Conferéncia
Ahmedabad que a metodologia do design é desconhecida e é
pouco usada como um recurso econdmico. Na esfera
governamental o design se restringe a concepcdo de produto,
ndo considera o potencial estratégico do design para o
desenvolvimento econémico dos paises.

A Declaragdo Ahmedabad prioriza o design como
estratégia para o planejamento econdmico, e considera que o
design é capaz de melhorar a qualidade de vida nos paises em
desenvolvimento. Para tal, ressalta a importincia de se
observar determinadas caracteristicas dos paises em
desenvolvimento, como por exemplo, suas habilidades, seus
materiais, suas tradigdes indigenas e revela que junto a estes
itens é positivo inserir o poder da ciéncia e da tecnologia.
Dentre os tedricos que tratam do design para o
desenvolvimento, Gui Bonsiepe esteve mais préximo com a
proposta da Declaracdo de Ahmedabad. O Bonsiepe, em
1991, escreveu uma obra em trés volumes: History of
Industrial Design, publicada por Electa em Mil3o.

Bonsiepe, segundo Margolin (2009), afirma que o
tratamento de poder e privilégio consiste numa relacdo
diferenciada entre os paises desenvolvidos e ndo
desenvolvidos. Bonsiepe definiu paises periféricos e paises
centrais, conforme a situacdo politica e econdmica. Concluiu
que o design pode ser um aliado para minimizar a
desigualdade existente entre estes paises. Por estes motivos,
faz-se necessaria a discussdo a respeito da relagdo entre
epistemologia do corpo tedrico da atividade do design e a
comunidade cientifica.

3.2.2 Epistemologia do corpo tedrico da atividade

em design: racionalidade, ética e humanismo
Em uma abordagem sobre a relagdo entre design e corpo
teodrico, muitos temas podem vir a tona. A titulo Gnico de
exemplo, selecionou-se alguns temas para demonstrar a
relevancia da discussdo sobre design, corpo tedrico e
epistemologia, frente as necessidades do mundo sistémico da
comunidade cientifica e do mundo.

Um tema relevante — dentre tantos da disciplina do
design — para inserir no contexto epistemoldgico do design &
a Tecnologia Apropriada (TA). Tal conceito envaolve
ferramentas e processos simplificados para solucionar
problemas complexos. Busca reduzir as dificuldades
relacionadas a pobreza e suas consequéncias, como por
exemplo a escassez de alimentos, a falta de assisténcia
médica, a educacdo precdria, a insuficiéncia de dgua potével e
a auséncia de moradia.

TA é denominada, também, como tecnologia de baixo
custo e tecnologia intermedidria. Esta tecnologia surge em
resposta ao desenvolvimento socicecondmico atrelado as
questdes ambientais. E uma prética bastante empregada nos
paises em desenvolvimento nas décadas de 70 e 80, mas nas
ultimas décadas, os paises desenvolvidos vém aderindo
também a tecnologia apropriada, ou seja, vém adotando a
tecnologia limpa para conseguir diminuir o uso de materiais e
reduzir o consumo energético.

Parafraseando Dhal e Pattnaik (1977), a tecnologia
apropriada ressalta o valor enddgeno e autossuficiente

devido a participagdo social, o que significa que é necessario
o envolvimento da comunidade para resolver seus proprios
problemas: criar solugles e viabilizar as melhorias. E a
comunidade que detecta o problema, encontra a solugdo,
desenvolve a tecnologia e viabiliza sua operacionalidade.

Este modus operandi recomenda a originalidade e evita
cépias de modelos externos fundamentados em realidades
diferentes. Além do valor genuino, ocorrem também a
independéncia e a autonomia tecnoldgica. Este feito colabora
para a formacdo de uma comunidade que pensa e determina
suas a¢des econdmicas, sociais, culturais e ambientais. Sdo
acles que promovem conguistas para o empoderamento
politico da comunidade.

A tecnologia apropriada busca a redugdo do emprego de
materiais, prudéncia para a extracdo de recursos naturais, a
reutilizacdo de materiais e objetos, o reaproveitamento de
pecas, a facilidade de execugdo e uso dos objetos, a
seguranca do ser humana, por fim, prioriza o ser humano e o
seu entorno. Os beneficios da TA abrangem a diminuicdo dos
impactos ambientais, a geracio de emprego e evita a
tecnologia importada.

A questdo da eficiéncia energética é observada na TA, e
do mesmo modo, ocorre um grande aprego para manter as
tradi¢des da comunidade e pela valorizagdo cultural. Diante
dos indicadores apresentados, a TA colabora para o
delineamento de estratégias sustentdveis que conjugam o
desenvolvimento econdmico com os limites do meio
ambiente.

O emprego da TA nos paises em desenvolvimento
perpassa pelo design, sendo questionado o seu papel. Neste
sentido, a atuac¢do do design nos paises em desenvolvimento
€ inexpressiva. O design dedicou pouca atencdo para as
necessidades da populacdo de baixa renda. O documento
Development Through Design, escrito por Bonsiepe e
encaminhado pelo Conselho Internacional das Sociedades de
Design Industrial — ICSID, tornou-se um marco histérico para
a formacdo da politica do design. A discussdo teve como foco
a industrializagdo direcionada para o crescimento econémico
dos paises em desenvolvimento.

Desde entdo, alguns projetos foram realizados para
minimizar os problemas sociais. Todavia, esta colaboragdo do
design foi insuficiente e de pouca representatividade no que
tange a demanda social. Foi comentado por Bonsiepe (1979.
P 45-50) que ocorria uma dedicacdo secundaria aos projetos
sociais e estes ndo estavam na lista de prioridades do design.
Guimardes e Dantas (2008) expressam a mesma opinido e
afirmam que o design ndo priorizou os itens basicos nos
paises em desenvolvimento.

A tecnologia apropriada é associada a uma alternativa
de baixo custo, com reducdo de materiais e emprego de
tecnologia acessivel, replicada em comunidades
desfavorecidas financeiramente. Contudo, existe um desvio
da fungdo da tecnologia apropriada, que muitas vezes &
realizada sem planejamento, conduzida na base do
improviso, reduzida a um arranjo projetual mal feito com
sobras de materiais. Este desvio esta atrelado a crenga de que
projetos direcionados para os desfavorecidos podem ser
elaborados de qualquer maneira e ndo existe rigor na
qualidade do servigo, e tampouco sendo solicitada eficiéncia
no projeto.

A discussdo da sustentabilidade, na atualidade, esta
sendo edificada com novas situacdes que colocam em pauta
temas que ndo sdo tdo novos, mas que predominam na
plataforma do desenvolvimento sustentdvel. Tais temas
abrangem a escassez dos recursos naturais, a fragilidade do
sistema social, as politicas pdblicas inoperantes e a
desigualdade econdmica. Esta plataforma estd gerenciando
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as metodologias sustentaveis emergentes, e pode ser
observada no ambiente do design nas Ultimas duas décadas
com maior énfase.

As metodologias sustentdveis emergentes e a TA
representam novas frentes de trabalho, novos segmentos ou
novos campos de atuagdo, que conduzem a uma ampliagio
profissional e apontam para uma reflexdo critica nos
postulados metodoldgicos da profissdo. Para enriquecer a
discussdo a respeito destas diretrizes metodoldgicas, uma
possibilidade é trazer o tema da doutrina humanista.

O humanismo trata do saber critico racionalista, em que
o cerne é a ética. Propde uma nacdo igualitdria, embora nesta
uniformidade estejam incluidas as diferencas de crencas, de
etnias, de linguas, de costumes e de culturas.

Sua filosofia promulga o mundo sem dirigentes, neste
sentido, corrobora a fala de Bonsiepe (2011), onde o
humanismo na pratica de projeto é o exercicio das
capacidades projetuais para interpretar as necessidades de
grupos sociais e elaborar propostas emancipatorias, em
forma de artefatos instrumentais e artefatos semidticos.
(BONSIEPE, 2011).

Abardar o design com o viés do humanismo favorece a
reavaliacdo dos requisitos e a metodologia adquiridos e
reproduzidos pelo design dominante. Discutir o design
sustentdvel e a tecnologia apropriada é uma tentativa de
elaborar  propostas emancipatérias favorecendo o
empoderamento dos participantes dos grupos sociais por
meio da intervencdo do design. A intencdo é que esta
avaliacdo dos dominios seja balizada nos preceitos da
sustentabilidade e configure uma plataforma para um design
mais humano, flexivel e abrangente.

Apresentamos o design sustentdvel e a tecnologia
apropriada como ferramentas para o enfrentamento das
adversidades da sociedade contempordnea, entendendo que
existem outras ferramentas e que ndo se esgotam por aqui.
As adversidades da sociedade contemporanea condizem com
a problematizacdo do design comentada por Findeli,
anteriormente. No nosso entendimento, a problematizagio
do design implica em uma conjuntura de impeditivos que
alguns profissionais da area preferem a continuidade em
detrimento do confronto. Alguns designers ndo se sentem
confortaveis com o emprego do design sustentavel nem tido
pouco com a tecnologia apropriada como ferramentas que
tangem metodologias diferenciadas que sdo mais
democriticas e harménicas como modelos de praticas
projetuais.

Parafraseando Findeli, observamos a preferéncia que os
designers t8m em manter uma epistemologia desatualizada;
apego sobre o produto material; prioridade para acordos
comerciais; solucbes de  problemas  humanitérios
condicionado ao desenvolvimento material; entre outros
aspectos. Estas preferéncias representam algumas mazelas
que o design tradicional arrasta para a sociedade
contemporanea e os designers resistem em adotar novas
ferramentas e novas metodologias pois acreditam que
estardo perdendo as caracteristicas que configuram a
originalidade do conceito do design.

Outro receio é a crenga que novas ferramentas e
metodologias irdo reduzir o admirado glamour da profissao.
Nos dois casos, entendemos que esta resisténcia representa
um  preconceito que impede o desdobramento
epistemoldgico do design, ou seja, corresponde uma atitude
sem exame critico que trava o desenvolvimento e a

atualizacdo do design frente as adversidades
contemporaneas.
O design sustentivel e a tecnologia apropriada

promovem uma grande contribuicdo de forma genérica para

o design, porém ndo coloca fundamentos suficientes para
estabelecer o design como uma disciplina entre as disciplinas
tradicionais. Portanto, um estudo aprofundado e
epistemologico de ambos pode farnecer principios que serdo
inseridos no contexto do design e redefini-lo como uma
disciplina de reflexdo social e filoséfica de desenvolvimento e
estudo em artefatos, processos e relacdes, como se propde a
seguir, sobre o prisma do pensamento racional e Georg
Simmel.

3.3 Possivel Relacdo Entre a Andlise Filosdfica de
Georg Simmel em A Asa e o Corpo Tedrico da
Atividade Em Design

O termo “asa”, encontrado na obra de Georg Simmel (Figura
5), refere-se ao elemento “pega”, ou “asa” ou “alca”, que
encontramos em vasos, xicaras e bules comuns. Aqui, na
tradugdo propria feita a partir de um material em espanhol,
elegemos a expressdo alca, por ser mais familiar na cultura
nacional, inclusive para o ramo do design. Mera questdo de
opcdo, ou gosto. Entende-se que, de qualquer forma, o texto
seria perfeitamente interpretado.

Simmel. (Fonte:

Figura 5: Fildsofo
http://www.tbilisiarchitecture.net/wpcontent/uploa
ds/2013/04/georg_t.jpg. Acesso em: 6/10/2017)

Georg

Parece haver elementos no olhar filosofico de Simmel,
capazes de representar politicamente uma forca capaz de
promover um relevante grau de aceitabilidade acerca de
topicos estudados na atividade em design.

Em A Asa, Simmel trabalha a relagdo do ser — ou mesmo
da alma - com o meio que experimenta, especialmente no
que tange aos objetos com que se trava intercdmbio, seja na
contemplagdo ou na funcio pratica. Discussdes que trazem a
tona uma vivéncia muito proxima ao cotidiano dos estudiosos
da atividade em design , como a questdo da usabilidade ou,
ainda, da sociomaterialidade..

Ao descrever o envolvimento do ser, do vaso e da arte,
Simmel vé& o vaso com a premissa de respeitar expectativas
dos dois mundos em que transita — a arte e a utilidade —, j&
vaso ndo foi pensado como uma imagem para intangibilidade
isolada, deve cumprir - simbolicamente - um fim, pois é
manuseado e inserido no cotidiano da vida (SIMMEL, 1924).

E seria exatamente esse fim o motivo da existéncia da
alca — ou a asa, na traducdo original —, referente a finalidade
de vincular o objeto ao ser que o experimenta. Por isso
mesmo, a alga, a0 mesmo tempo que é elemento de
vinculacdo, ndo deixa de ter comunhdo, ou mesmo um
estado pertencimento, com o vaso, sendo necessdrio
comunicar-se com ele através de elementos que os
transformem em unidade.

Simmel trabalha a alga como o elemento que projeta o
vaso a realidade, o que ndo ocorre com a obra de arte crua,
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que se isola e basta por si mesmo. As algas, que vinculam o
vaso a existéncia além da arte, estdo integradas na forma
artistica e devem, independentemente de seu proposito e
sentido pratico, justificar-se constituir, com o corpo do vaso,
uma visdo estética (SIMMEL, 1924).

Para o autor de A Asa, “este duplo significado, que se
manifesta com clareza caracteristica, é o que faz da alga um
dos mais valiosos problemas estéticos de reflexdo” (Ibidem,
p.110).

Simmel parece trabalhar com o fato de que a “existéncia
além da arte” significasse uma responsabilidade com a
interacdo ou o envolvimento do sujeito, indicando que a alca,
na sua natureza estética, é um valioso problema estético de
reflexdo.

Sugere que o elemento que liga o ser ao objeto é alvo de
axiologico esforgo reflexivo e, por isso, filosofico. Além disso,
a alca ndo so tem que ser capaz de efetivamente cumprir sua
fungdo pratica, mas também deve ser evidente por sua forma
e aspecto (SIMMEL, 1924).

Simmel vai além, parece trabalhar as nuances da alga e
suas diversas relagbes como um instituto solidario a
percepcdo que o homem faz de si mesmo, como uma
tentativa de organizar seu envolvimento com o mundo
através das leis que organizam seu proprio ser, seu proprio
sistema fisioldgico.

Figura 5: Representacdo de um vaso e sua alga. Disnponivel

em: <https://www.decorarconarte.com/Hydria-
Greek-ceramics-Height-19cm>. Acesso em
6/10/2017.

Assim, a unidade estética é mais forte com formas mais
organica, quando a alga parece surgi do corpo do vaso
formando um circuito sem interrupgdes e procede das
mesmas forcas que configuram o corpo (SIMMEL, 1924),
como se buscasse uma harmonia que fosse condescendente
consigo préoprio, como os bragos do ser humano, que,
surgindo do mesmo processo de organizacdo homogéneo que
0 seu tronco, constituem ao mesmo tempo o elemento de
mediacdo das relacSes totais de ser com o mundo externo
(SIMMEL, 1924).

Quando ndo a prépria natureza humana, o autor sugere
essa harmonia com outros seres vivos, como plantas. Um
envolvimento situado no processo da prépria vida, segundo
parametros de leis estabelecidas pela propria existéncia em
intercdmbio com a natureza.

As vezes, os vasos planos tém uma forma que, com a
alga, assemelham-se a folha e seu peciolo. A unidade do
crescimento organico vincula-se aqui de maneira perceptivel
a ambas as partes (SIMMEL, 1924).

Ainda afirma “que sdo ao mesmo tempo juntos e
separadas e é precisamente o que constitui o segredo
indivisivel da vida” (Ibidem, p.111).

Uma possivel interpretagdo é o carater de unidade e a
identificagdo de o que é o ser e o que & o instrumento ndo
impede, de forma alguma, de olhar ambos como uma
unidade no processo de envolvimento reciproco, como se o
ser fosse um substrato da unidade que se completa com
outro substrato que é o instrumento, este fazendo a
mediacdo com o mundo, tornando o processo de
envolvimento um esforco indispensavel para a prépria vida.

Essas interpretacdes estdo proximas de estudos
contemporaneos do campo da sociomaterialidade, uma drea
que, inclusive, harmoniza-se com o campo do design, tanto
quanto a usabilidade e a ergonomia.

4. RESULTADOS E REFLEXOES

Dentre os diversos expoentes tedricos apresentados, tém-se
na figura de Kuhn, Habermas e Simmel os maiores tedricos
que fornecem elementos epistemoldgicos de
sustentabilidade para o processo concatenado de raciocinio
sugerido neste artigo, seja pelas ideias de ciéncia normal e
paradigma de Kuhn, seja pelo o consenso racional de
Habermas, ou mesmo a natureza filosofica da relacdo entre
homem, utilidade e arte, vislumbrada em Simmel.

Os trés filosofos sdo alguns dos cientistas que podem, no
entendimento deste trabalho, oferecer elementos de base
epistemologica para demonstrar que o envolvimento
interdisciplinar com outros ramos cientificos estruturados,
principalmente os de base filosdfica, podem suscitar
argumentos epistemoldgicos propicios a um entendimento
com razodvel grau de aceitabilidade para um possivel
consenso sobre a relacdo entre a epistemologia do corpo
tedrico do design e a comunidade cientifica.

Com objetivo de expor algumas das interpretacdes
argumentativas como resultado, apresenta-se uma tabela
correlacionando o eixo tedrico, os principais elementos
extraidos da exegese e a possivel linha argumentativa, com o
objetivo tnico de estruturar melhor o pensamento.

Obviamente, trata-se apenas de um dos muitos possiveis
raciocinios ou combinagdes de interpretagdo sobre o tema;
porém, ratifica a importancia da referida representagdo por
tabela, pois trata-se de um extenso conteudo tedrico, ainda
que apresentado de forma resumida, e a concatenacdo das
ideias pode auxiliar a interpretacdo dos dados. Esses
argumentos sdo expostos na tabela a seguir.
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Tabela 1: Elementos teéricos colhidos e sus correlacdes.

e _— Linha
Tedrico Elemento tedrico 3
Argumentativa
. 3o dialdgica Agdo
Jurgen o g < 8 < s
Racionalidade comunicativa
Habermas 5 2 3 R
Intencionalidade interdisciplinar
para consenso
racional sobre um
Comunidade ponto de vista
Thomas khun cientifica (doxa) ou a
Ciéncia Normal respeito de um
Consenso conhecimento
Paradigma cientifico
(episteme) sobre
determinado
paradigma que
observe o
fendmeno natural
de adequagdo e
intercambio
humana com seu
meio, pela
. utilidade, arte e
Fendmeno ~
outras relactes
natural humano

com tendéncias

de envolvimento ;
reciprocas de

Gerog Simmel .
reciproco com o

. interagdo
meio e  seus ;
contribuem
elementos <o
politicamente
para um

entendimento
epistemologico
entre o corpo
teorico do design
e suarelagio
soliddria com a
comunidade
cientifica.

Forgoso é refletir se a interagdo homem, al¢a e vaso, nos
complexos campos da experiéncia da vida, pode ser
considerado um fenémeno, conforme foi apresentado nos
escritos de Kuhn, suscetivel de investigacBes cientificas que
considerem, da atividade em design, recursos tedricos e
experimentais, no entendimento das forcas inseridas nesse
contexto, e na identificagdo das leis que o sustenta.

manifestagdo do design

Figura 6: Exemplo de
contermporaneo focado no envolvimento entre
homem e as praticas cotidianas. Disponivel em:
http://www.rborrett.com/industrial/cup-design-for-
ponoko

Se este processo de envolvimento pode ser alvo de um
convergéncia de esforcos objetivando as definicdes de
conceitos que levem a realizactes de um ou mais paradigmas,
capazes de convergir consenso sobre a tematica da reflexdo
envolvendo o ser e os instrumentos de mediacdo com o
mundo em que estd inserido, seria racional dizer que a
atividade do design é um dos oficios proximos aqueles
identificados por Thomas Kuhn, como preenchendo os
pardmetros dos “oficios ja estabelecidos”, o que é o caso da
atividade em design e, por isso, passivel de uma
epistemologia do corpo tedrico e permanente solidariedade
com a comunidade cientifica.

A atividade em design, com o conjunto de tecnologias,
procedimentos e saberes que lhe sdo peculiares, contribui
com os dados e fatos necessdrios para o apoio a essa relagdo
de envolvimento entre o ser e o seu mediador de
experiéncias — no caso da experiéncia de Simmel, a asa.

Se o estudo dessa relacdo pode ser considerado um
atividade cientifica auténoma, ou um ramo de alguma ciéncia
ja estabelecida, falta, aqui, instrumentos para dizé-lo; porém,
acredita-se que, conforme discorrido pela filosofia da ciéncia
de Thomas Kuhn, neste artigo, a tendéncia é somar
politicamente ao entendimento de que a atividade em design
possui a argumentos para apresentar dados e fatos nessa
investigacdo, em conformidade com os parametros racionais
e normativos de consenso frente a comunidade cientifica, o
que findaria no fortalecimento da epistemologia do corpo
tedrico da atividade do design.

Ao passo que Simmel descreve de maneira filoséfica a
relevancia de dois mundos antagdnicos — arte e utilidade —
entende-se que sdo mundos complementares. S3o mundos
paralelos e suas existéncias sdo correlacionadas.

A arte é fundamental para a vida humana, assim como a
utilidade o é nas atividades praticas do cotidiano e esta
vinculada a evolucdo do bem estar particular e social. Simmel
descreveu a integracdo da alca ao recipiente do vaso como
um fendmeno tanto artistico, como utilitario. Neste artigo,
observamos que os conceitos distintos podem estar
presentes, sem se desmerecerem ou desvalorizarem-se
mutuamente, mas sugerindo uma outro estagio de esséncia.
Um estagio que pode — ou é — enfrentado diuturnamente
pelos profissionais militantes do oficio do design e da
epistemologia do corpo tedrico que o sustenta.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Considera-se que a linha argumentativa sugerida para
reflexdes sobre a epistemologia da atividade do design e a
comunidade cientifica foi apresentada de forma objectiva,
nio obstante a necessidade de aprofundamento tedrico.

O entendimento é que, sem o aprofundamento na
leitura dos tedricos apresentados, a proposta necessitaria de
outras fontes de analises que, inclusive, podem ser objecto
de estudos futuros, como a andlise, stricto sensu da
epistemologia do corpo tedrico propriamente dita.

Todavia, pretendeu-se dar continuidade as discussdes
estritamente tedricas que fundamentem a investigacdo
pratica, para que, convergindo com campos tradicionais da
comunidade cientifica, esse e outros didlogos futuros possam
encontrar forcas politicas para o estabelecimento nos
diversos mundos sistémicos em que os profissionais da
atividade do design sdo envolvidos, sejam eles mundos
profissionais, académicos, de pesquisa ou politicos

Como exposto na tabela 1, a tendéncia é continuar os
estudos sobre outras linhas argumentativas interdisciplinares
para consenso racional sobre um ponto de vista ou métodos
epistemoldgicos referentes a um paradigma - uma
realizagdo, segundo Kuhn — que observe o fenémeno natural
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de adequacdo e intercambio humano com seu meio, pela
utilidade, arte e outras relagfes com tendéncias reciprocas
de interacdo contribuem politicamente para um
entendimento cientifico entre o corpo tedrico do design e sua
relagdo solidaria com a comunidade cientifica.

Por fim, entende-se que os atores responsaveis por esse
posicionamento conforme a linha argumentativa, ndo
obstante a profunda relevancia de cada agente submetido ou
influenciado pela atividade do design, corresponde os
inseridos nas liderancas administrativa dos aglomerados
intelectuais, como coordenagbes de programas de
posgraduacdo, associacdes profissionais, células sindicais,
membros de conselhos ou comités institucionais dentre
outros, pelo fato de, politicamente, constituirem
representacdo de categoria.
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