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RESUMO

Os cursos de Design no Brasil ttm a sua estruturagéo curricular oriunda da década de 60,
tendo ocorrido poucas modificacbes desde entdo. Porém, nos cursos de Design, espera-se
de seus alunos atividades que envolvam constante criatividade e inovagdo. Uma
reformulacdo em seu método de ensino, principalmente com um maior namero de
atividades praticas em grupo, poderd aumentar a motivacdo de seus alunos, bem como
propiciar uma formac@o que melhor atenda as necessidades do mercado. Para viabilizar
estas novas realidades, surge a necessidade de se analisar metodologias diferenciadas e
condizentes com a atualidade, tais como a cultura do open design e da maker. Esses
pensamentos permitem levar tanto educadores como aprendizes a observar o ato de
projetar sob uma nova perspectiva. A viabilidade existente de uma grade curricular que
adote novos paradigmas, inclua o uso de espacgos colaborativos, vir a incentivar a
experimentacao, elevar a expectativa de seus estudantes para poderem vir a se tornar
empreendedores e criarem solugbes com mais criatividade e inovacao, além de ter maior
interagcdo com a comunidade ao atendé-la, é o principal motivo de se iniciar a pesquisa que
aqui se encontra apresentada. Dentro deste contexto, a pesquisa teve como objetivo
estudar e propor, usando os conceitos de ergonomia organizacional, um ambiente que gere,
por meio da participagdo efetiva dos alunos do curso de Design, inovacao, criatividade e
empreendedorismo. Para isso foram entrevistados alunos, coordenadores de cursos de
Design, funcionarios de laboratérios de fabricacdo e gestores de ambientes de coworking
com o intuito de analisar as percepcdes sobre empreendedorismo e inovagao nestes locais,
com a inten¢do de aplicar em espacos universitarios as novas metodologias compartilhadas
dentro dos conceitos de ergonomia organizacional. As entrevistas realizadas com alunos,
mostraram que as palavras “colaboragdo”, “fabricacao”, “ensino-aprendizagem” e
“motivagao”, foram repetidas 53,9% das vezes dentre as que mais poderiam influenciar no
processo de melhoria do curso de Design. Ja& os coordenadores de curso repetiram estas
mesmas palavras 62,7% e os funcionarios dos espacos 53,9%. Identificou-se a existéncia
de espacos com cercas de 183 horas/semana de tempo de uso ocioso dentro da Faculdade
de Arquitetura, Artes e Comunicagdo — FAAC/UNESP. Apesar do estudo dos espagos ter
sido realizado para os laboratérios da FAAC, as conclusbes tiradas podem ser
generalizadas para todas as instituicbes que utilizam o mesmo modelo de ensino. A
reorganizacdo do uso dos laboratorios possibilitaria transformar a formagdo do Designer,
oferecendo uma melhor qualificacdo ao estudante para a éarea de Inovacdo e
Empreendedorismo, por meio da cultura do open design e da maker, propiciando maior
motivagdo para se envolverem com o aprendizado via realizagéo de trabalhos colaborativos,
projetos pessoais e contato com a comunidade. Finalmente, diretrizes foram elaboradas e
propostas, de modo a facilitar o processo da transformacéo dos espacos.

Palavras chave: Design, Filosofia Maker, Ergonomia Organizacional, Processo Ensino-
Aprendizagem



ABSTRACT

The Brazilian Design courses has its structure based on the 60’s decade and had few
modifications since. However, in Design courses, it is expected from students to develop
activities with constant creativity and innovation. A new formulation on the teaching method,
especially with a larger number of group activities, could raise the student’s motivation; as
well provide a better graduation that attends the market needs. To make this new reality
work, it is necessary to analyze different methodologies consistent with the reality of Design,
such as maker culture and open design. These thoughts allow leading educators and
students to observe the projecting act under a new perspective. The viability of a existing
curricular grade that adopts new paradigms, includes the use of collaborative spaces,
encouraging experimentation, rise the students expectations so that they become
entrepreneurs and create innovative solutions with creativity, and even more, have a greater
community interaction by attending it, that is the main goal of this research. In this context,
this research had as its objective study and propose, using ergonomics concepts, a space
that generates, by means of effective Design student participation, innovation, creativity and
entrepreneurship. To achieve that were interviewed students, Design courses coordinators,
fabrication laboratory employees and co working spaces owners with the intention to analyze
the perception about entrepreneurship and innovation in these locations, so that it's possible
to apply in university environment these new shared methodologies with ergonomics
concepts. The students interviews showed that the words “collaboration”, “fabrication”,
“teaching-learning” and “motivation”, were repeated 53,9% among answers that could
influence on the Design course improvement. The professors repeated the same words
62,7% and the co working owners and employee 53,9%. It has been identified the existence
of spaces with approximately otiose time of 183 hours/week, inside the Architecture, Arts
and Communication College - FAAC/UNESP. Despite of this research study had been done
to FAAC laboratories, the conclusion can be generalized to all entities that use the same
teaching model. The reorganization of the labs could transform the Design graduation,
offering better qualification focused on innovation and entrepreneurship, by means of open
design and maker culture, propitiating bigger motivation to students involve with learning via
collaborative works, personal projects and community approaches. Finally, guidelines were
elaborated and proposed, in a way to facilitate the process of spaces transformation.

Keywords: maker philosophy, organizational ergonomics, teaching-learning process
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GLOSSARIO

Coworking — Espaco focado em trabalho em grupo.
Design Thinking — Pensamento em Design.
Enfant Terrible - Crianca terrivel.

Espacos maker — Espacos criadores.

Espacos Open — Espacos abertos.

Fabrication Laboratory (Fab Lab) - Laboratérios de fabricacao.

Hackerspaces - Espacos para “hackear”.

Learning by doing - Aprender fazendo.

Making — Fazendo.

Maker Media - Midia independente.

Media labs — Laboratorios de Midia.

Open Design - Design Aberto ou Colaborativo

Open Innovation - Inovacao Aberta.

Peer learning - Aprendizagem entre pares.
Self-made man - Homem independente e autodidata.
Share Office - Espaco de trabalho compartilhado.

Startup - Empresa de tecnologia com metodologias ageis.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

O Ensino de Design no Brasil iniciou-se na década de 1960, inspirado nos
moldes da Bauhaus, e com o passar dos anos se adequou a realidade sociocultural
brasileira, mas ainda assim, cada vez mais € notado um distanciamento entre o que
€ ensinado nas escolas de Design e as exigéncias do mercado. Autores como
Bonsiepe (2011, 2012, 2013), Cardoso (2012); Findeli (1990, 2001), Friedman
(1997, 2012), Moraes (1997, 2010), Papanek (1984, 1995), Poggenpohl (2012),
Souza (1998), Manzini (2011) e Poggenpohl (2012), dentre outros, afirmam que o
Ensino Superior do Design esta preso as tradicbes que ndo fomentam nos
estudantes a compreensdo do seu papel enquanto ator co-criador de um futuro
sustentavel. Além disto, alertam para a necessidade de se proceder mudancas no
modelo de ensino. Em seu trabalho, Back e Rosa (2003) afirmam que o ensino em
Design tem longo historico de insatisfacdo dos egressos quando se deparam com o
mercado de trabalho. O distanciamento entre a escola e a empresa nao favorece o
atendimento das expectativas dos empregadores. Algumas iniciativas visando cobrir
as deficiéncias notadas envolvem a criacdo de laboratérios de Design, escritorios
modelos, projetos de extensdo ou empresas juniores. Quando se nota que, nos dias
atuais, a inovacdo entra como principal diferencial mercadoldgico no campo criativo,
e que na maioria inexiste como formacao para os alunos, deve-se lembrar, também,
gue segundo Buchanan (2014) e Moraes (2014), o campo do Design ainda se
encontra preso ao paradigma da sociedade industrial, priorizando, majoritariamente,
o ensino de habilidades técnicas que limitam o potencial reflexivo e critico dos
alunos. Assim, a criatividade voltada para obtencéo de resultados praticos deixa de

ser estimulada.

Porém, para além dessas constatacdes, e para corroborar com as
necessidades de mudangas no percurso desses cursos, as demandas das
Universidades levam os docentes a se envolverem, cada vez mais, com projetos de
pesquisa, seja em nivel de iniciacdo cientifica ou pos-graduagao, e ainda projetos de
extensao, possibilitando que, devido o0s resultados conseguidos, sejam
disponibilizados ao mercado solugbes inovadoras nos mais diversos campos.
(SILVA, BOTURA e PASCHOARELLI, 2013). Por outro lado, a geracdo de
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conhecimentos cientificos e tecnoldgicos est4d intimamente associada ao
desenvolvimento econdmico e social, 0 que conecta a Universidade, e esta geracao
de conhecimento, diretamente ao mercado, ndo mais podendo desassocia-la da
economia global. Assim, as sociedades contemporaneas, com importante papel
desempenhado pelas Universidades, ja podem ser classificadas, ora como
produtoras (exportadoras), ora como consumidoras (importadoras) de conhecimento
de acordo com Silva, Botura e Paschoarelli (2013), e as Universidades estdo sendo
incentivadas para atuar sobre situacdes de interesse estratégico para a sociedade e
para o pais. Mas, os alunos de graduacao, com o atual modelo, quase nunca se
envolvem nessas pesquisas e pouco aproveitam das oportunidades proporcionadas
por elas para agregarem conhecimento e experiéncia em sua formacdo que

proporcione uma melhor adaptacdo ao mercado de trabalho.

Por outro lado, o conhecimento em tecnologias produzido pela Universidade
em suas pesquisas pode e deve ser utilizados para solucionar problemas
estratégicos. Ac¢des no sentido de aproveitar essa producdo estdo em curso,
principalmente em empresas e ecossistemas voltados para a inovacdo, quer seja
por meio de Incubadoras de Base Tecnoldgica associadas as instituicdes, quer seja
por meio de parcerias com empresas. Nesse sentido, 0 conhecimento passa a ser o
elemento central das estratégias de desenvolvimento e a inovagdo o meio pelo qual
esse conhecimento € transformado em riqueza (NUNES, 2007), mas o
conhecimento gerado nem sempre € protegido, pois, historicamente, no Brasil,
sempre houve pouca utilizagcdo do sistema de propriedade industrial por parte das
Universidades brasileiras (SILVA, BOTURA e PASCHOARELLI, 2013). As patentes
e registros constituem importantes indicadores da inovacdo de um pais, e neste
quesito o Brasil se encontra muito mal colocado nos rankings internacionais

levando-se em conta o tamanho de sua economia.

A definicdo de inovacao € direcionada as praticas comerciais, industriais e de
servicos, ou seja, para as atividades geradoras de capital (SILVA, BOTURA,
PASCHOARELLI, 2013). No entanto, do ponto de vista académico pode-se entender
inovacdo como O processo de criagcdo e apropriacdo social de produtos (via
mercado ou ndo), processos e métodos novos ou melhorados (BIN, 2007). Essa

definicho mais ampla de inovacdo enfatiza a importancia do conhecimento, dos
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processos interativos através dos quais ele é criado e repassado entre os diversos

atores envolvidos.

E importante destacar que inovacdo € um conceito em constante
aperfeicoamento e sujeito a diferentes abordagens. Elas também variam de acordo
com as mudangas no mercado global e com as iniciativas politicas correlatas. Essa
multiplicidade decorre do fato de que muitas de suas atividades sdo etapas
cientificas, tecnologicas, organizacionais, financeiras ou comerciais, todas elas
visando a implementacdo de inovacdes. (SILVA, BOTURA e PASCHOARELLI,
2013). Segundo Silveira, Bertoni e Ribeiro (2016) vive-se em uma sociedade de
desigualdades que implica em vantagens para uns e desvantagens para outros,
limitando o acesso a bens materiais e simbdlicos, recursos financeiros, assisténcia
meédica, direitos e servicos diversos. O papel da formacdo do Designer neste
contexto é de fundamental importancia para que se alcance as mudancas
necessarias e possibilite que o profissional atue em um mercado altamente
competitivo, permitindo que proporcione mudancas de paradigmas e agregue

valores a profisséo.

Pensar de maneira criativa ndo é sé pensar em novas tecnologias e novos
materiais, mas saber fazer uma andlise critica sobre o potencial de mudancas a
serem realizadas em um ambiente. O papel do ensino é fomentar o pensamento
critico nos estudantes em prol do bem comum e da solucédo dos graves problemas
sociais, ambientais, econémicos e politicos que assolam a sociedade. Segundo
Manzini (2008), Moraes (1997) e Ockerse (2012), esse deveria ser, portanto, o
modus operandi dos Designers, uma vez que se trata de uma atividade criativa,
plural e integradora. Assim, retoma-se a opinidao de Papanek (1984), que desde os
anos 1970 j& defendia que as escolas de Design deveriam ensinar mais sobre

ecologia, politica, sociedade e economia além do préprio fazer do Design.

Bonsiepe (2012) elabora uma série de observacBes quanto a questéo:
guestionar a visdo sagrada do mercado; repensar a soberania do proveito préprio
em relacdo ao beneficio comunitario; eliminar os interesses meramente mercantis
no ensino superior; superar a ideia de desenvolvimento desenfreado e a qualquer
custo; repensar estilos de vida consumista e insustentavel. Nas palavras de
Celaschi e Formia (2012, p.10) as “profissbes e habilidades estdo perdendo seus

rigidos limites e comegando a se fertilizar de forma transversal’. Observa-se o

17



surgimento de campos de conhecimento que transcendem os limites disciplinares e
gue se constroem na acgao transdisciplinar, abrindo-se a oportunidade de novos
desafios a serem encontrados como aproximacao das industrias, empresas, criacao

de patentes e juncdo com outros cursos nao claramente ligados a Design.

Um trabalho transdisciplinar deve extrapolar os limites ja tracados entre os
campos de Arquitetura, Engenharia e Design. O pensamento criativo vir4d de
diferentes combinacdes de conhecimentos e ndo mais associacdes Obvias feitas no
século passado. Porém, como afirma Poggenpohl (2012), ndo sé as instituicdes tem
dificuldades para proceder mudancas, mas também a cultura universitaria vigente
ndo incentiva a adogcdo de praticas, abordagens e dindmicas de ensino
diferenciadas, pois, agindo assim, poderiam estar ferindo os valores tradicionais do

Design.

O Design do século XXI, segundo os autores Celaschi e Moraes (2013),
Friedman (1997), Moraes (1997, 2010, 2014), Niemeyer (2013), encontra sua base
de apoio muito mais nas ciéncias humanas e sociais do que nas objetivas e exatas,
com um olhar fundamentalmente voltado para as interacdes entre componentes
biéticos e para o futuro do planeta em relacéo a observacao dos objetos do passado
industrial. Ou seja, tem uma formagdo mais esteticista, funcionalista e focada no
desenho de objetos industriais do que na criagdo de maneiras inovadoras de
solucionar problemas. Para Landim (2010) e Cardoso (2012), o enfoque dos cursos
superiores de Design continua sendo a preparacdo de mao de obra para o mercado
industrial e ignora o grande nimero de micros e peguenas empresas existentes no
mercado brasileiro, sendo que estas ndo tém a percepcdo da importancia de se
investir em Design enquanto estratégia de desenvolvimento de pesquisa e inovacgao.
Para Bonsiepe (2012, 2013) e Manzini (2008) a crise ética, ambiental, cultural,
social e financeira que assolam o mundo atual devem balizar a pratica e o ensino do
Design. Segundo estes autores, um ensino exclusivamente tecnicista, voltado para
a formacdo de méo de obra, mantém o estado das coisas e reafirma o mito da

ordem e progresso.

Outro problema encontrado nesse cenario € que, apesar das pequenas
empresas estarem interessadas em intensificar o envolvimento com o Design, as
universidades ainda ndo preparam os alunos para esse novo mercado. ldentifica-se

gue varios campos profissionais utilizam ferramentas de  Design
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indiscriminadamente e sem o conhecimento especifico, abdicando da contratacéo
de um profissional qualificado e com formagdo, competéncia e habilidades &rea de
Design, de modo que se utilize corretamente o0s conceitos envolvidos. Como
consequéncia as empresas nem sempre conseguem alcancar seus obijetivos,
ficando abaixo das metas pretendidas. Esse quadro, de ordem cultural, s6 sera
alterado quando os egressos dos cursos de Design, em fungdo de suas
gualificacbes, se fizerem imprescindiveis e respeitados pela formacdo e
conhecimento que possuem, contribuindo  significativamente para o

desenvolvimento da empresa.

Nesse sentido, Landim (2010) sugere que os alunos sejam educados cada
vez mais para o empreendedorismo. Eles precisam desenvolver um modelo mental
empreendedor com vistas a criar negécios criativos e inovadores que fazem parte
do novo modelo econbémico em ascensdo. Esta afirmagdo € compartilhada por
Manzini (2008, 2011) que fala de uma “proxima economia” que ndo se limita pelo
mercado, mas a partir da multiplicidade de agentes e redes criativas, sociais e
colaborativas e que demandam a formacdo de competéncias condizentes as

demandas latentes.

Quando se trata de um curso de graduacdo em Design identifica-se que as
inimeras vertentes profissionais oferecidas durante o seu transcorrer sao vistas de
modo isolados, ndo permitindo que os alunos obtenham o conhecimento que
conseguiriam caso as disciplinas e o curriculo tivessem uma abordagem com maior
transdisciplinaridade. Neste curso, onde existe um grande leque de disciplinas
especificas, optativas, além de conceitos e especialidades, observa-se, na maioria
das vezes a inexisténcia de uma importante abordagem conjunta e integradora de
suas areas, tanto as tedricas quanto as praticas. Como afirma Fontoura (2011),
guando se projeta, além de considerar tecnicidades, o profissional de Design
também deve ver a necessidade dos usuarios. Isso implica que seu conhecimento
deve abordar diversas areas como: antropologia, sociologia, arte, ergonomia,
ciéncia dos materiais, engenharia, economia, administracdo, marketing, informatica
e proxémica, e que sejam aplicados conjuntamente no desenvolvimento de projetos,
independente da sua area de atuacdo, seja ela a area gréfica, digital, moda,

mobiliario, automobilistico ou interiores.
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Ministrar conteudos disciplinares e ndo propiciar que dialoguem entre si priva
0 estudante de integrar os conhecimentos recebidos, fazendo com que o aluno
perca a inter-relacdo entre elas e ndo permitindo que veja a utilidade do que esta
aprendendo, reduzindo seu desempenho e interesse no campo tedrico ou das
ideias. Por outro lado, a metodologia transdisciplinar implica ndo sé a juncao de
saberes de diferentes areas, como também de saberes de diversas fontes.

Além do diadlogo entre as disciplinas, o transito de informacdes entre o0s
alunos, por meio de atividades em grupo, € um mecanismo extremamente
importante por permitir que nivel de enriquecimento intelectual cresca
proporcionalmente com o numero de pessoas envolvidas (NICOLESCU, 1999).
Levando essa situacao para um nivel maior, tal atitude deve estabelecer uma nova
relacdo entre docentes e discentes, onde o aprendizado acontecerd, extrapolando
os limites e horarios das aulas (FONTOURA, 2011). Com base nestes conceitos,
conceder autonomia para o aprendiz buscar conhecimento e dialogar sobre o
assunto, os motivara a questionar a importancia dos fatos apresentados e criara a
possibilidade de que o assunto seja discutido em maior profundidade. Para Haddad
(apud Stacciarini, 1999) o ensinar é criar condi¢des para que o préximo a partir dele
mesmo cresca e aprenda. Aqui o individuo € o centro da aprendizagem que é
processado a partir do interesse e desenvolvimento do aluno. Colocando-se assim a

importancia das relagfes interpessoais e crescimento pessoal.

De acordo com Lin (2007) a cultura criada pela interacdo social, dentro de
uma organizagdo pode ser definida como uma troca ou compartilhamento de
saberes, fazendo dela parte essencial do aprendizado e experiéncia, tanto do aluno
guanto do professor. De qualquer maneira, independente do seu campo de atuacao
ou trabalho, essa interagcdo deve ser mutua, tanto do integrante que possui O
conhecimento ou do que pretende adquiri-lo, criando um meio de integracdo entre
as pessoas. Nota-se a importancia da troca de saberes coletiva sob o contexto de
aprendizado. Afinal, como diz Behar (1996), os sujeitos que trabalham de forma
cooperativa refletem sobre o pensamento dos outros, respeitando e ajudando entre
si, alem de trocar informacdes e ideias. Para que exista este ambiente, 0s
integrantes devem ser abertos, flexiveis e ter no¢cdo da motivagédo e interesse do
resto grupo, afinal assim, eles poderdo construir estruturas cognitivas tanto

individuais quanto coletivas.
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Exemplos de ambientes que possibilitam este tipo de interagdo sao o0s
laboratorios abertos e inclusivos, conhecidos como espagos makers ou FAB LABS,
presentes em diversas instituicdes, como uma ferramenta de apoio. Nestes locais
ocorrem aulas, oficinas, palestras e workshops com o intuito de gerar inovacéo por
meio do compartihamento de conhecimento e aprendizado entre pessoas,
independente do grau de instrugdo ou habilidades com ferramentas e programas.
Espacos makers, que pode ser traduzido como espacos criadores, pregam a
filosofia open (aberto), onde todo conhecimento é gerado em grupo e pertencente,
portanto, a comunidade em que esta inserido. Afinal € um resultado de analises e
estudos de uma necessidade, que podem se tornar um processo colaborativo com

professores, alunos e integrantes externos do campus.

Os Espacos Makers sdo repletos de tecnologia e oferecem materiais,
magquinarios e ferramentas como impressoras 3D, computadores com programas de
editoracdo e modelagem e cortadoras a laser. Pode-se pensar, também, em locais
com equipamentos mais manuais, como maquinas de costura ou suplementos de

alvenaria. (Makerspace Playbook, 2012).

O Movimento Maker consiste em uma cultura em crescimento que valoriza a
pré atividade, o ato de criar, projetar e inovar. Baseado no lema “faga vocé mesmo”
aglutina individuos de diferentes profissbes como artesanato, costura e téxtil,

cozinha, marcenaria, eletrénicos, fabricacdo digital, reparos mecéanicos e criacao.

O movimento fagca vocé mesmo (DIY - Do It Yourself) estéd diretamente ligado
com a democratizacdo do ato de projetar e do Design em si. Este movimento, que
tem motivacdo propria e se organiza de maneira organica em um setor da
sociedade que tem emergido como uma economia alternativa, procura itens ou
fontes customizaveis, servicos e entretenimento para que haja uma atuacdo mais
ativa, e até mesmo manual, de dar novas formas aos meios de producéo e suas
origens (IFTF, 2007). Por sua vez, o Open Design tem sido um termo utilizado para
uma ampla gama de atividades que se aproximam de processos projetuais e
criatividade, onde Designers sdo postos a prova quando se verifica 0 aumento da
demanda por produtos especificos ou personalizaveis criando, assim, novas
oportunidades de ensino. Um movimento forte open e maker pode gerar mudancas
significativas na economia e educacdo, além do potencial da chamada terceira

revolucao industrial (Anderson, 2012).
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As tecnologias empoderam usudrios e empreendedores para tornar suas
ideias em protétipos e produtos de uma maneira relativamente facil. (Anderson,
2012). No campo do ensino além da aplicacdo de espacos makers em escolas para
a experimentacdo e aumento de criatividades, é necessario levar isso também para
as Universidades, segmento mais alto da educacgéo, gerando mudancas em suas
grades horérias e se aproximando do futuro (BUXMANN e HINZ, 2013). Um modelo
de funcionamento para instituicdes equipadas com tecnologia esta apresentado na

Figura 1.

Figura 1. Integracdo de aprendizagem e conhecimento proporcionada por um FAB LAB

Fonte: The Advanced Fab Lab Network (By C. Jackson & R. Adank, Massey University,
2012)

Essa visdo podera capacitar a proxima geracdo a misturar conteldos e
produzir produtos que podem redefinir o conceito de originalidade. Educadores e
pesquisadores tém falado ha uma década sobre o papel do mundo maker na
educacéao, porém suas origens sao mais antigas, como no construtivismo, que prega
gue o ensino deve ser ministrado da maneira que as pessoas aprendam, tendo sua
producédo baseada em suas experiéncias de aprendizado (Harel & Papert, 1991). As
possibilidades do mundo maker permitem a estudantes prototiparem ideias,
ajudando-os a visualizar seus projetos de maneira a entender melhor seus aspectos

intrinsecos. Trabalhando de maneira colaborativa, compartilhada e ativa amplia-se o
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avanco das habilidades de fazer e discursar acelerando o processo de novas e
poderosas ideias. (LEGASPI, 2014)

Os Designers, muitas vezes, tém sido vistos como irrelevantes dentro do
contexto de democratizacdo da inovacdo, porém pode-se rever essa posicdo ao
distinguir o trabalho que pode ser feito conjuntamente por Designers e profissionais
de areas distintas (CRUICKSHANK e ATKINSON, 2015). Ao fazer isso desmistifica-
se a producdo de Design, mostrando sua importancia para 0S negocios e o
diferencial que se estabelece unindo usuario ao fabricante. Essas experimentacfes
podem ocorrer de diversas formas por meio de pessoas que dividem 0os mesmos
principios maker e open, em locais como oficinas, salas ou laboratérios, onde as
atividades tendo sofrido a influéncia do usuario, do processo de criacdo e/ou
fabricacdo, até sua concepcdo, sdo documentadas e divulgadas posteriormente.
Esses ambientes estdo cada vez mais presentes nas Universidades e Faculdades
com cursos de Design. Lauren Britton (2012) descreve espacos makers como
potencializadores de ensino através da brincadeira, pois eles tém o poder de
desmistificar ciéncia, matemética, tecnologia e engenharia, além de encorajar
mulheres e outras minorias de procurar carreiras nas areas STEM - Science,
Technology, Engeneering and Math (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e

Matematica).

As Universidades possuem estruturas fisicas para existéncia destes
laboratérios, porém nem sempre a metodologia aplicada abre espaco para uma
utilizacdo mais aberta desses locais. Dentro deste contexto, a pesquisa tem como
objetivo estudar e identificar a importancia desses ambientes na formacdo do
Designer e propor, usando 0os conceitos de ergonomia organizacional, ambientes,
gue se adequem as Universidades e Faculdades que oferecam cursos de Design, e
0S necessarios ajustes de suas grades curriculares, de modo que, por meio da
participagdo efetiva dos alunos, viabilizem uma formacdo voltada para inovacgao,

criatividade e empreendedorismo.

1.2 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral consistiu na identificagdo e analise da importancia dos
ambientes de inovagao do tipo coworking e Fab Labs, e da cultura open e maker na

formacéo do Designer, propondo diretrizes para uso em ambientes de inovacao, de
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modo que, por meio da participagcéo efetiva dos alunos, estes adquiram formacao

nas areas de inovacgdo, criatividade e empreendedorismo.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analisar os modelos dos ambientes de inovacdo existentes em
Universidades/Faculdades e identificar aqueles que apresentaram
maior eficiéncia dentro do Estado de Sao Paulo para que sirvam de
parametro;

Analisar o cenario existente no Campus de Bauru (SP) para
implantagdo do ambiente a ser proposto;

Identificar interesse gerado por esse tipo de ambiente dentre alunos
gue ja os utilizam, bem como expectativas dentre os possiveis futuros
USUArios;

Propor diretrizes que permitam mudar os modelos vigentes dos Cursos
de Design de modo a incluir a formacado nas areas de inovacao,
criatividade e empreendedorismo por meio de espacos voltados para a

inovacao.

1.4 DELIMITACAO DA PESQUISA

O desenvolvimento da pesquisa tomou por base o curso de Design da

Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacdo do Campus da Unesp de Bauru

(SP), estando delimitada, a obtencédo dos dados relativos a experiéncia do usuario,

aos membros da comunidade deste Campus da Unesp. A andlise servira para a

elaboracao das diretivas visando um curso motivador, inovador e participativo, bem

como sua generalizacdo para os demais cursos de Design.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

O referencial bibliografico foi construido com publicacbes de ambientes

académicos, tais como anais de eventos, publicacdes em periddicos, capitulos de

livros, sejam eles nacionais e internacionais, assim como teses e dissertagdes. O

escopo foi fechado dentro dos seguintes temas: processo de ensino aprendizagem,
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ambiente de inovacao, filosofia maker, ergonomia organizacional e formacéo do

Designer.

2.1 EDUCACAO EM DESIGN

Ao longo do século XX, artistas em seus estudios ou inventores em garagens
mostraram ser possivel executar novas ideias e desenvolvimentos de produtos por
caminhos diferenciados. Nesse meio tempo surgiu a necessidade de um trabalho
colaborativo onde ocorra a unido de saberes dos profissionais, além do processo de
confeccao de uma peca e que haja, também, a preocupacdo com os usuarios finais.
(DEXTER e JACKSON, 2012).

O Design tem foco no pensamento sistémico, na projecdo de cenarios e
necessidades. A natureza do trabalho do Designer envolve, portanto, vislumbrar o
futuro, seja por meio da aplicacdo de novas tecnologias ou novos usos para as
tecnologias existentes (DZIOBCZENKI, 2012). Dessa forma, € essencial que o
pensamento critico seja estimulado na formacdo do Designer, enfatizando tanto os
aspectos humanisticos quanto a técnica (BACK, 2003). Buchanan (2001) contribuiu
afirmando que a atuacdo do Design foi amplificada. Antes se projetavam apenas
objetos; hoje sdo informacfes, servicos, processos, politicas, ambientes,
experiéncias, cenarios. E assim, segundo Friedman (2002, 2012), Norman e
Klemmer (2014), surge a necessidade de formar Designers com habilidades mais

amplas, que ndo se limitam as técnicas tradicionais.

Para Bonsiepe (2011a, 2013a) isso sé seria viavel com a implementacdo de
mudancas radicais, por meio da criacdo de novas estruturas académicas e da
adocdo de experiéncias externas ao ambiente formal de ensino. Acreditando no
potencial que as instituicbes de ensino superior possuem para proceder estas
mudancas, sugere que os Designers, por serem profissionais esperangosos e
desobedientes ao mesmo tempo, devem intervir nessa realidade com acgdes

projetuais que catalisem as transformac¢des necessarias.

Para Bonsiepe (2012), as criticas feitas a formacéo tecnicista voltada para o
mercado de trabalho deveriam ser relativizadas. Algumas iniciativas de ensino com
esta perspectiva buscam despertam nos estudantes o desejo de atuar em prol da
reducdo da desigualdade social e da resolucdo de problemas ambientais. Para o
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autor, ndo se pode negar a hegemonia do pensamento econdémico, “...], mas uma
coisa €& aceita-la como realidade, outra é impd-la como Unica realidade.”
(BONSIEPE, 2012, p. 22).

Autores como (BONSIEPE, 2012, 2013; FREITAS, 1999; MANZINI, 2011;
PAPANEK, 1984) preconizam que o aprendizado baseado em problemas reais deva
ser uma das principais formas de ensinar o Design na atualidade. Através dessa
pratica, pode haver uma maior possibilidade de integracdo entre o universo
académico, suas diversas disciplinas, as industrias e as iniciativas da sociedade
civil. Desse modo, colaboracdes inter e transdisciplinares sdo mais propensas a
acontecer, em contraponto ao modelo fechado e centralizado nas préaticas de

projeto, vigente na maioria dos cursos de Design do Brasil.

~

A criacdo de uma cultura organizacional voltada a inovacdo depende da
integracdo de conhecimentos socioculturais, cientificos e tecnoldgicos. O papel do
Design nos processos de inovagdo € justamente integrar esses conhecimentos de
forma a desenvolver produtos viaveis e humanizar a tecnologia
(DZIOBCZENSKI,2012). A natureza multidisciplinar do Design permite adaptar
conhecimentos e criar parcerias com profissionais e instituicdes de diversas areas.
Como agregador desses fatores, o Design também se depara com as novas

possibilidades impostas pela evolucdo das comunicacoes.

Nas palavras de Manzini (2011, p. 11), o modo mais efetivo de preparar 0s
estudantes de Design € envolvé-los nos problemas, oportunidades e métodos da
atualidade. Com isto, os estudantes tém o potencial de desempenhar um papel
significativo na sociedade contemporanea, enquanto simultaneamente se preparam

para se tornar Designers lideres do futuro.

De acordo com Bonsiepe (2011), também demanda novas abordagens por
parte dos docentes, uma vez se que alteram as relacdes de poder entre professores
e alunos. O docente ndo é mais visto como o detentor exclusivo do conhecimento e,
portanto, se torna necessaria a existéncia de uma relacdo mais viva, dindmica e
colaborativa nas aulas, até mesmo a partir de proposicdes e indagacdes dos
préprios estudantes, quando engajados. Ainda assim a figura do orientador ou do
tutor é necessaria para o funcionamento do ensino. Afinal a proposta de um ciclo

tedrico basico, origindria da Bauhaus, continua valida. Contudo, a fundamentacgéo

26



basica do Design, de acordo com Bonsiepe (2011, 2012), Findeli (1990, 2001) e De
Parker (2013), precisa ser atualizada, considerando a ampliacdo do espectro de
atuacdo do Designer da atualidade, que passa a colaborar na resolucdo de

problemas sociais e ndo somente nas questdes da boa forma.

Christian Guellerin (2009) propde o ensino de competéncias mais versateis
para que os profissionais do Design possam se alimentar e transitar ativa e
colaborativamente entre outras areas do saber enquanto profissionais estrategistas.
Dentre as habilidades propostas pelo autor e por outros como Berno (2013), Borja
de Mozota (2011) e Cardoso (2012) estdo: capacidade de lideranca; colaboracgéo e
trabalho em equipe; construcdo de narrativas e capacidade de expressao pessoal;
empatia; mentalidade ou instinto maker (aquele que faz por si préprio); pensar
sistémico e holistico; aceitar e gerenciar riscos; autoconsciéncia. A amplitude das
competéncias se relaciona com a capacidade de proposicdo de novos cenarios e
paradigmas que sejam condizentes com a realidade atual. Para tanto, demanda-se
profissionais mais cultos e uma maior presenca de disciplinas humanas e sociais
nos curriculos dos cursos de Design (MORAES, 2010, 2014).

Ao elencar estes ensinamentos como prioridade deve-se lembrar que néao é
mais o0 momento de formar méo de obra e sim funcionarios engajados e donos de
negocios. Para isso uma das competéncias centrais comentada por alguns autores
tais como Berno (2013), Florida (2011), Guellerin (2009, 2012), Landim (2010) e
Manzini (2008) € o de ser capaz de empreender. Considerando o contexto de
desindustrializacdo e de crises diversas, o empreendimento de novos negécios e
servicos inovadores € um caminho extremamente valido a ser trilhado pelos
estudantes em formacdo. O desenvolvimento das Tecnologias da Informacéao e da
Comunicagéo (TICs) e as redes sociais colaborativas possibilitam formas diferentes
de trabalhar e de empreender de modo muito mais dindmico do que ha poucos anos
atras. ldeias e iniciativas com propdsitos e causas socioambientais e com potencial
de crescimento tem muito mais possibilidades de receberem apoio e investimentos
diversos. A capacidade de empreender, portanto, € uma habilidade que deve ser
fomentada nos Designers, visto ser uma alternativa valiosa em relagéo a caréncia
de empregos nas industrias e empresas (BERNO, 2013; FLORIDA, 2011;
GUELLERIN, 2009, 2012; LANDIM, 2010; MANZINI, 2008).
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De acordo com Wolf (1998 apud MARTINS, 2004), a gestdao de Design
possui a fungdo de “planejar e coordenar as estratégias correspondentes aos
objetivos e valores da empresa, motivar os empregados e controlar os trabalhos,
assegurando que cumpram com O0S oObjetivos, com 0Ss prazos € 0S custos
planejados”. A gestdo do Design tem potencial para propiciar que o aluno trabalhe
desde a definicdo das metas, alinhadas aos objetivos da empresa, de médio e longo
prazo, feita pelo nivel estratégico, selecionando e priorizando os projetos, como
também a nivel tatico, definindo as tarefas a serem realizadas para que 0s projetos
de longo e médio prazo definidos no nivel estratégico acontecam, alocando os
recursos necessarios para o andamento das atividades. Pode também atuar como
coordenador e selecionador dos encarregados da execucao das atividades definidas

pelo nivel tatico e que se encontram no nivel operacional (FREITAS, 2006).

Na educacdo em Design, Fontoura (2011) indica “a necessidade de se
buscar outros modelos que permitam superar as formas tradicionais de pensar,
emolduradas nos limites da disciplinaridade — pretensa organizadora do
conhecimento” (p. 87). O ensino de Design, bem como de outras areas, pautado em
disciplinas que fragmentam o saber, tem como uma de suas caracteristicas o
isolamento do fendmeno estudado em relacdo ao contexto do qual faz parte. Tal
caracteristica, aliada a linearidade do processo educacional classico, dificulta a
visdo sistémica do objeto em estudo. E essa dificuldade impacta especialmente na
atividade de Design, pois essa requer uma visdo abrangente do problema para
propor solucdes (ALVARES e GOTIJO, 2006).

Mendonca (2011) destaca a variante do open innovation (inovacdo aberta)
conhecida como open design (Design aberto), que trata da forma de
disponibilizacdo das criagdes e do processo ou metodologia de desenvolvimento de
produtos. E cada vez mais comum que o Design de um produto seja realizado por
diversos atores conectado ao redor do mundo, sendo dificil ou mesmo impossivel
estabelecer a autoria da invencdo. Essa tendéncia ganhou novo impulso com a

proliferacdo de equipamentos de prototipagem rapida de baixo custo.

Mesmo assim, no ambito industrial, o Designer atua na maioria das vezes
sob parametros rigidos, com limites bem definidos. Essa proximidade com a
industria e a necessidade de sistematizar sua aplicagdo tornou o Design uma

referéncia em pensamento criativo. Talvez devido a sua relativa recéncia e a
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necessidade de se auto afirmar como area académica, o Design desenvolveu
teorias e ferramentas elaboradas que auxiliam na criacdo e minimizam 0s riscos
envolvidos no processo (DZIOBCZENSKI, 2012).

A construcdo do conhecimento e desenvolvimento de tecnologias, em
abordagens abertas ou nao, estdo cada vez mais complexos, e isso requer a
interagdo entre agentes até entdo distantes, como as empresas, institutos de

pesquisa e Universidades (BIN, 2008).

Mas esta visdo sO € alcancada quando os alunos entendem o processo de
colaboracgéo, base do conhecimento transdisciplinar. O tema colaboragdo € objeto
de estudo de diversas areas do conhecimento e, segundo Natalli (2011), a
colaboracdo € necessaria para que um grupo de pessoas consiga realizar tarefas
interdependentes com um Unico objetivo: a obtencdo de éxito na tomada de
decisdes. Embora a colaboracéo seja desejavel em qualquer contexto de trabalho
em grupo, ela nem sempre se estabelece de modo espontaneo, e quando ocorre
desta forma, e também nao alcanca os objetivos do grupo, pois depende de uma
organizacdo formal (PIMENTEL, 2012). No contexto do Design, colaboracdo é
compreendida como a forma de possibilitar uma contribuicdo ativa para muitos
participantes durante um processo criativo (PRATSCHKE,2005). O Design
colaborativo pode ser compreendido ainda como uma atividade que requer a
participacdo individual para o compartihamento de informacdes e para a

organizacéao de tarefas e recursos (CHIU, 2002).

Para isso € destacada a importancia do trabalho em equipe para o
desenvolvimento de projetos em Design, gracas a necessidade intrinseca a essa
atividade de realizar inovacdes. Em equipe, as possibilidades de gerar inovacéao
ampliam-se, pois os integrantes podem complementar ideias uns dos outros. Kelley
(2001) afirma que bons produtos e projetos sdo, invariavelmente, desenvolvidos por
boas equipes. Também reforca, afirmando que “o mito do génio solitario pode, na
verdade, atrapalhar os esfor¢os de inovacéo e criatividade de uma empresa” (p.90).
Kelley (2001) explica que conheceu diversos inventores que trabalhavam sozinhos e
gue estes queriam contribuir com suas inven¢des, porém ndo sentiam confianca em
ninguém para poderem revela-las. Acreditam que qualquer investidor em potencial
pode querer tirar vantagem de suas ideias, por isso esses génios solitarios preferem

a seguranca de seus pordes ao invés de se arriscarem no mercado.
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O trabalho em grupo, com suas interacdes, contribui para a estruturagao e
reestruturacdo da problematica inicial, permitindo a exposicdo de diferentes pontos
e vista e o esclarecimento de questdes projetuais indefinidas. Para tanto, €&
necessario que exista conhecimento sobre o processo de Design, além dos
conhecimentos especificos a problematica, bem como meios que facilitem o
compartilhamento de informagcdes e a representacdo de ideias em um trabalho

colaborativo (CASAKIN, TIMMEREN, 2014; CROSS, 2006; GOLDSCHMIDT, 1994).

O estudo sobre o pensamento criativo no projeto e suas habilidades e
processos cognitivos mostram-se essenciais para a compreensao de como ocorre 0o
chamado salto criativo, ou seja, o insight no projeto, as relagbes e combinacdes

entre conhecimentos para a geracdo de uma nova ideia (CROSS, 2006).

Nesse sentido, 0 pensamento criativo € uma capacidade cognitiva que pode
ser estimulada e desenvolvida (STERNBERG, 2012). Tomando como principio que
essa capacidade cognitiva ocorre de modo intencional e com o objetivo de
estabelecer novas ligacOes, reestruturando elementos do conhecimento existente
em determinado dominio que séo ativados por meio da percepcédo, de acordo com
Tschimmel (2010), essas novas relagdes formadas por meio de combinacgdes entre
conhecimentos distintos sdo o ponto central do pensamento em um processo

criativo e projetual.

Essas interagcbes podem gerar solucdes mais criativas ampliando o
surgimento de ideias inovadoras. Schrage explicou que a base da inovagao esta na
adesdo dos usuarios ao que Ihes é proposto, se houver um aceite entdo se tem uma
inovacdo. Essa mesma questdo também é expressa por Charles Bezerra (2011) “a
6gica €& bastante simples. Para sobreviver é preciso se diferenciar; se a
diferenciacdo tiver sucesso, ela trard atencéo; se a atencéo tiver sucesso, trard
aceitacdo. E, se houver aceitacéo, havera futuro. Assim somos quase condenados a
nos diferenciar” (BEZERRA, 2011).

A inovacdo também é comumente abordada em diferentes niveis e diferentes
formas de atuagdo. Um desses niveis mais comumente tratado é a inovagéo
tecnolégica. Como coloca Bonsiepe (1983), o termo pode ser interpretado de duas
maneiras. A primeira, mais genérica, abrange as trés etapas principais: pesquisa

basica orientada, desenvolvimento do processo e do produto que incorporem novas
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solugdes técnicas, funcionais ou estéticas e a sua introdugéo no sistema produtivo
(aplicacdo). A segunda interpretacdo mais restrita refere-se a Ultima fase desse
processo tripartite, quer dizer, a fase de aplicacao concreta. Sobre esta definicéao, é
adicionado o conceito ambiental, onde sé se caracteriza como uma verdadeira
inovacdo tecnoldgica aqueles processos que levem em conta a introducdo de
técnicas e conceitos que estejam de acordo com os preceitos do desenvolvimento
sustentavel. “E importante enfatizar esse ponto, pois grande parte do sistema
cientifico e tecnolégico dos paises periféricos € inconsequente, em termos do
sistema produtivo, por falta de pontes de comunicacdo. Restringe-se, portanto, ao
estado de ciéncia e tecnologia enlatada” (BONSIEPE, 1983).

O ensino universitario tem uma liberdade muito maior de tentativas e erros
gue o mercado, porém ndo possui 0 conhecimento da realidade produtiva
empresarial e seu tempo, sendo assim retomamos a possivel solu¢cdo para ambas
as esferas criarem um vinculo onde todos sairiam ganhando. Um momento em que
o profissional preparado para trabalhar com criatividade € um grande “tapa buraco”
nesses casos. Nesse papel de atribuicdo de significancia e diferenciacdo, o Design
tem grande importancia, assim como outras profissdes que sao intimamente ligadas
com a industria e a materializacao de solucfes para a sociedade. (DZIOBCZENSKI
et al, 2011).

O ato de inovar se assemelha muito ao ato de plantar. Nesse sentido,
inovagles seriam os frutos de um processo — de um processo de criacéo,
de Design. (...) Parece 6bvio, mas muitas empresas enfrentam problemas
porque simplesmente ficam iludidas com uma safra passada, e esquecem

de plantar a préxima. Ficam saboreando o sucesso de uma inovagédo e ndo

plantam com a mesma aten¢é@o (BEZERRA, 2011).

E bem sabido que para gerar novos conhecimentos que levem a
possibilidades futuras sdo necessarios parametros distantes, como coloca Koestler
(1975) ao descrever o ato criativo ou bissociacdo — consiste na conexao de niveis
de experiéncia ou sistemas de referéncias. O autor argumenta que no pensamento
comum, a pessoa segue rotineiramente em um mesmo plano de experiéncias,
enquanto no criador, pensa simultaneamente em mais de um sistema de
referéncias. A criatividade, chave para solucionar os complexos problemas de
inovacédo, atua assim, liga pontos de nao aparente ligacao. A criatividade necessita
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de alimentacédo de ambientes criativos onde essa informacao possa ser enriquecida

e esses nao tém sido os ambientes empresariais naturais.

E cada vez mais reconhecido que os processos de Design também podem
ser vantajosamente usados para tomadas de decisdo. O emprego de equipes de
projetos interdisciplinares gera o diferencial para ampliagcdo de possibilidades
perante o objeto de andlise. Além disso, como distingue Brown (2010), em uma
equipe multidisciplinar, cada pessoa defende a propria especialidade técnica e o
projeto acaba se tornando uma negociacao. “Em equipes interdisciplinares, todos se

sentem donos das ideias e assumem a responsabilidade por elas” (BROWN, 2010).

Problemas de projeto complexos, tais como sistemas ou servigos, S40 mais
bem abordados por uma equipe de pessoas com conhecimentos variados,
aproveitando os processos intuitivos. “Colaborando para que a saida da ideia
compartilhada seja mais produtiva do que a soma das contribuigdes individuais”
(MOGGRIDGE, 2008). No nivel mais alto, a pesquisa de Design pode dar acesso ao
conhecimento, tanto para a pesquisa de um projeto especifico como também na

investigacdo de métodos e processos.

Pelo ponto de vista do contexto social, segundo Manzini (2008), existem duas
modalidades de atuacdo no Design: (i) projetar para comunidades criativas
(designing for), que significa o desenvolvimento de produtos e servigcos que possam
“‘intervir em seus contextos para torna-los mais favoraveis, desenvolvendo solu¢des
a fim de aumentar sua acessibilidade, eficacia e consequentemente, sua
replicabilidade”; e (ii) projetar nas comunidades criativas - designing in, que significa
a participagdo do Designer unido aos “outros atores envolvidos na construgéo de
empreendimentos sociais difusos e no Co-Design de organizagdes colaborativas”
(MANZINI, 2008).

Dijon de Moraes (2010) afirma que no cenario em que estamos inseridos, que
passou de estético para imprevisivel, dinAmico e complexo, é necessario o estimulo
a inovacao e ao Design como formas de diferenciacdo. A saturagdo dos mercados
transforma a inovacdao em um fator gerador de valor, aumentando a competitividade
da empresa (MARTINS, 2004; BAHIANA, 1998).

A gestdo da inovacdo estd diretamente relacionada com Design e

desenvolvimento de novos produtos, pois essas disciplinas tendem a convergir em
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atingir objetivos estratégicos como aumento de vantagem competitiva, compreensao
das necessidades dos usuarios e sinergia entre a inovacdo com os pontos fortes
tecnolégicos da empresa. Com 0 aumento constante da concorréncia nos
mercados, a inovacdo € vista como necessaria para a sobrevivéncia (BROWN,
2010), e o Design é a inovacado que pode agregar valor, oferecendo a empresa uma
vantagem competitiva a ofertar a seus consumidores (MOZOTA, 2011).

Para Dziobczenski (2012), o Design € um fator que oferecera para as
empresas constantes diferenciais, convertendo a demanda de mercado e dos
consumidores em produtos e servigos ofertados. Em consonancia com o referido
autor, destaca-se também a ideia de Martins e Merino (2011) que evidencia a
necessidade cada dia mais latente do Design do mercado mundial, considerando
gue a atividade deixa de ser apenas uma adicdo estética e passa a ser uma forma
concreta de desenvolvimento de projetos avaliando a complexidade que se esta

envolvida, passando por varias areas de conhecimento.

Atualmente, o Designer tem um papel fundamental no mercado, sendo um
profissional multidisciplinar que oferece diferencial competitivo por meio do valor que
ele consegue agregar aos produtos em diversos segmentos, seja na concepg¢ao do
produto ou na sua atuacdo como gestor. Desta forma, advém a necessidade de
entender como estd a insercdo do Designer em diversas empresas. (ARAUJO e
SILVA, 2017)

A inclusdo do Designer nas empresas pode ser realizada por meio de
equipes de Design internas, alocadas dentro das empresas, externas, como
escritérios que prestam servico, ou até equipes mistas, compostas por profissionais
internos e externos a corporagdo. Capra (2012) comenta em seu estudo que as
equipes em suas diferentes formatacdes apresentaram resultados semelhantes,
sendo que a equipe de atuacgdo interna € mais facilmente controlada e integrada
com o processo como um todo, assim, o importante é conhecer a necessidade das

empresas e o0 modelo de atuacao que o Designer mais se encaixa.

Para Best (2006), o Design tem constantemente se transformado em uma
area de estratégia dentro das empresas, como a capacidade de pensar, planejar e
até gerenciar. O autor Best (2012) complementa ainda que o Design existe em
ampla variedade de contextos que estdo associados a sociedade, ao ambiente, a
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tecnologia, a politica e & economia, sendo uma ferramenta de significava influéncia
no mercado, se impondo nos ultimos tempos como um meio cativante e atraente de
estimular a inovacéo e o consumo. Assim, o Design ndo se apresenta apenas como
um processo de resolucdo de problema, mas como também assume o papel de
buscar problemas e descobrir necessidades. O Design permite que os produtos e 0s
servicos tenham personalidade, atributo alcancado através do profissional Designer,
em que o mesmo deve estar treinado com competéncias especificas para

desempenhar a funcéo.

O Designer pela sua formagédo académica deve ser a figura do mediador
entre o conhecimento, a producdo, o mercado e a criagcdo, na transformacéo da
matéria-prima em produtos de bens de consumo, com valor agregado. Para isso o
Designer deve pesquisar e entender o consumidor na decisdo de comprar,
baseando-se naquilo que o usuario considera importante e no que lhe ofereca
melhor beneficio, sabendo dos diferentes anseios e necessidades dos clientes, nas
relacbes com o meio ambiente, com sua cultura, na sua usabilidade e no seu preco.
(BRASIL, 2003).

Ldbach (1981) destaca que “todo processo de Design € tanto um processo
criativo como um processo de solucédo de problemas” sendo o problema definido a
partir da reunido de informacdes, que devem ser analisadas e relacionadas
criativamente entre si. Dai surgem as alternativas de solucdes para o problema, que
sdo julgadas por meio de critérios estabelecidos, e entdo desenvolve-se a

alternativa mais adequada: um produto ou um servico.

Conforme Meneses e Silva (2011), para entender as necessidades das
empresas se posicionarem no mercado de forma mais competitiva e estratégica é
gue surge o gestor do Design, um profissional que sai do contexto da criacdo de
layouts e dominio de softwares para outro campo que exigira do Designer uma
maior compreensao administrativa de todos os departamentos da empresa e sobre
todas as etapas do produto ou servico pelo qual esteja responsavel, isto é, desde

sua criacdo, sua producdo, comunicacao, distribuicdo e descarte.

Nesse contexto, Guimardes (2009) chama a atencédo para as fases que
envolvem um projeto. Segundo a autora, tais fases séo bastante similares, e apesar

dos autores definirem que o alvo é a situacdo que se deve melhorar e investigar (ou
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seja, os fatores essenciais do problema, ou fatores mais influentes), os exemplos
sdo produtos (e ndo situacbes) a serem investigados, melhorados, reprojetados,
enfim. Embora seja mais importante a melhoria de produtos, a literatura coloca

muito mais peso na modificacdo incremental do que na inovacao.

Administrar € o ato de “Interpretar os objetivos propostos pela empresa e
transformé-los em acdo empresarial por meio de planejamento, organizacgéo,
direcéo e controle de todos os esforcos realizados em todas as areas e em todos os
niveis da empresa, a fim de atingir tais objetivos”. (CHIAVENATO, 2006)

O Design além de criar formas do projeto, passou a ter papéis importantes no
processo produtivo do produto, como visto anteriormente. Como gestor de projeto,
pode contribuir para reducdo de erros. Assim, minimizando residuos e gastos
desnecessarios, reduz também impactos ambientais e contribui para a eficiéncia da
producédo, além de gerar inovacdo. (ROCHA e AZEVEDO, 2016)

A inovagdo em produtos de Design sempre esteve associada a criatividade,
e, conforme citado por Von Stamm (2008): "a criatividade € o ponto de partida para
gualquer tipo de inovacdo". Ou seja, a criatividade no processo de Design €, muitas
vezes, caracterizada pela ocorréncia de um evento significativo denominado,
conforme Dorst e Cross (1997) "salto criativo”. Ainda segundo os autores, as vezes
ocorre um evento como esse em um insight repentino que o Designer reconhece

imediatamente como importante.

A criatividade pode ser influenciada pela carga cognitiva de uma determinada
pessoa (SWELLER, 1988). O autor complementa que a teoria da carga cognitiva
propde que, desde que a memdéria de trabalho é limitada, os alunos podem ser
bombardeados por informagbes e, se a complexidade de seus materiais de
instrucdo ndo € adequadamente gerida, isto ira resultar em uma sobrecarga
cognitiva. Tal sobrecarga prejudica a aquisicdo do exigido, resultando em um menor

desempenho.

7

Assim evidencia-se que o Design é uma atividade de resolucdo de
problemas, o que esta presente na literatura classica, e que, no que tange a ciéncia
cognitiva, abarca uma atividade humana de processamento de informacéo e busca
de solugdes (CHRISTIAANS, 2002).
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N&o foi encontrado na literatura uso de espacos de inovacao dentro de
cursos de Design especificamente isolados nos cursos brasileiros. Ha referéncias
internacionais que citam a importancia destes espacos e seu funcionamento, porém
nao sobre o ensino de Design. Porém € possivel notar um movimento no ensino
bésico brasileiro como descrito em diversas noticias no site porvir.org, onde ha
descri¢cdes de experiéncias de sucesso utilizando o modo experimental e projetual

do Design em disciplinas tedricas.

2.2 FILOSOFIA MAKER E LABORATORIOS DE FABRICACAO

O Movimento Maker consiste em uma cultura crescente de fazer com as
préprias maos, envolvendo processos de criacdo, Design e inovacao (Peppler,
2013). Este movimento possui muitos dos varios ingredientes chave para inspirar e
potencializar a educacao integrando todas as areas do conhecimento. Porém, o
aprender fazendo, com as pessoas executando com as préprias mAaos seus
projetos, provoca um forte impacto no modelo educacional vigente, uma vez que
permite ao educador o desenvolvimento de competéncias nos seus alunos, como:
metacognicao, persisténcia, resiliéncia, iteracdo (tentativa e erro), resolucdo de
problemas, criatividade, inovacdo, autonomia, empreendedorismo, aprendizagem
colaborativa e auto agéncia, dentre outras, fundamentais para o século vinte e um.
Este processo de aprendizagem inicia diretamente pela experimentacdo ativa, em

contextos mais auténticos.

Alvo de um crescente interesse por educadores, autoridades publicas e
pesquisas académicas no Brasil, o Movimento Maker proporciona discussdes
baseadas na ideia de se ter a tecnologia como alavanca para a mudanc¢a do método
de ensino e aprendizagem nas escolas. Making (fazer) na educacdo, mesmo
marcada por uma denominacgao recente, acumula uma série de acdes historicas de
computacgdo, eletrénica, robotica, marcenaria, mecéanica, entre outras. H& vérias
plataformas, marcas, propostas anteriores que oferecem bases para o Movimento
Maker. Este fato € mais um motivo para que sejam revistos os dados historicos
onde varias acdes de tecnologias na educacdo com o objetivo de entender o futuro
da construcdo digital escolar foram realizadas, pois a compreensdo é ainda
limitada, somada ao encantamento natural que tecnologias trazem ao setor

educacional, leva a adocao de iniciativas publicas que envolvem a construcdo de
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ambientes com ferramentas digitais, mesmo antes da necessaria revisao critica de

sua efetividade.

Blikstein (2015) nos lembra que:

Tecnologia corporifica a conotacdo de repentina e irresistivel mudanca,
aparentemente com pouco esforco — uma perfeita combinacdo. Em 1922,
Thomas Edison opinou que imagens em movimento (filmes) poderiam
substituir os livros, permitindo o sistema educacional a funcionar a “100%
de eficiéncia”. Foi assim na era da reforma progressista que assistiu a
ampla popularizacéo do radio (os livros-texto no ar) e, mais tarde, da
televisdo educacional. Desde entdo, ciclos de inovagcdo em tecnologia
educacional aconteceram ainda mais rapidamente para incluir laboratérios
de computadores, laptops, lousas interativas, internet, video online, tutores

personalizados, telefones méveis e tablets.

Tais ciclos de inovacdo tentam responder como tecnologias aumentam a
eficiéncia e eficacia (BLIKSTEIN, 2014) no ensino, mas a questdo central deveria
ser como promover equidade e diversidade por meio de pessoas, experiéncias
significativas e projetos. As preocupacdes de Blikstein com a tecnologia, vista como
eterna solucdo, encontram elementos de suporte nos principios, motivacdes e

abordagem epistemoldgica critica em pesquisas com educacao e tecnologias.

Em sistemas educacionais reais, a ideia de revolucdo tecnolégica nédo
colabora com os conceitos de equidade, diversidade e liberdade. Para exemplificar,
Anderson (2012) inspira-se no economista liberal Friedrich Hayek, que argumenta
gue o Estado ndo deve gerenciar escolas e que a sociedade deve privilegiar os mais
capazes de cada grupo. Estas ideias suportam o ethos liberal de classificacdo de
pessoas para identificacdo do mais capaz, ao que o sistema educacional tem se
tornado extremamente especializado com a gama de testes e classificacdes
vigentes. A ideia de self-made man é também presente no conceito de maker, no
sentido de enfant terrible ou hacker, como um solitario resolvedor de problemas e
situacOes. Outros elementos permitem entender que este conceito liberal ndo €
adequado para a educacdo, como o0s oriundos da cupula promovida pela Maker
Media e pela consultoria privada Deloitte (2014). Em um relatério conjunto as duas
empresas afirmam que o Movimento Maker tera um “impacto disruptivo nas
instituicbes educacionais tradicionais como ao passo que alavanca praticas e

prepara o palco para um aprendizado ativo mais distribuido e sustentavel onde o

37



individuo procura e constréi experiéncias educacionais” (DELOITTE, 2014). Ainda
mais, o conceito de “estudante” é frequentemente confundido com o conceito de
“forca de trabalho”. Esta base epistemoldgica constitui-se em um mundo em que
fatores e contradices sociais estdo abaixo de conceitos como formacéo da forca de

trabalho. Longe do conceito de revolucdo, mais longe ainda da ideia de equidade.

Ndo ha ferramenta técnica ou tecnologica que, isoladamente, possa
promover valores como equidade e diversidade, entretanto as ideias significativas
derivadas de autores brasileiros dao aporte a estes objetivos com forma de afastar-
se da reproducdo passiva de conhecimentos também advindos das novas
tecnologias. (SILVA e MERKLE, 2016)

Blikstein (2016) mostra que fabricacao digital € um novo campo para explorar
tecnologias na educacdo, ademais esta nova abordagem pode compreender
diversos conhecimentos e praticas, como Artes, Design e Engenharia. Em um
ambiente educacional, principalmente em redes de escolas publicas, € importante
embasar projetos, ideias e iniciativas em literatura tedrica e pratica sobre acodes
similares. Fontes de contribuicbes importantes para as concepcdes e acdes maker
na educacdo brasileira sdo encontradas na literatura gerada fora do Brasil,
entretanto as discussdes promovidas internamente no pais apresentam elementos
situados com o entendimento de contradicdes de um Brasil em desenvolvimento. Na
pratica, debate-se e busca-se um pensamento nacional em Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade para suporte de praticas em favor da liberdade, sinalizadas em artefatos
como software livre, hardware aberto e conhecimento compartilhado entre
comunidades e arranjos carentes de infraestrutura otimizada para as praticas em
computacédo. (SILVA e MERKLE, 2016)

O convencimento das autoridades educacionais do valor do uso de
tecnologias em propostas abertas é de dificil execucdo. Mesmo quando encantados
com termos como modernidade, empreendedorismo, programagdo ou era
tecnoldégica, a burocracia interna e a inércia existente no sistema apresentam

restricbes para projetos transformadores, como pertencentes ao Movimento Maker.

A escola é preparada para planejar e avaliar cada aspecto do aprendizado,
mas aprender pelo fazer ndo é necessariamente facil de controlar e de medir. Em

um contexto brasileiro, ha problemas que devem ser observados nos
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relacionamentos com as equipes pedagdgicas e espectro politico-institucional,
portanto sdo situagdes que devem ter atengdo do Movimento Maker na educacédo

tanto no ensino basico quanto superior.

Assumindo a identidade de educacdo ndo formal (GOHN, 2006), a
proposicdo de Educacdo Maker reconhece a concepcédo de que a aprendizagem

simplesmente acontece.

De acordo com Cordova e Vargas (2016):

Estamos construindo uma abordagem que proporcionara experiéncias
atrativas relacionadas ao mundo contemporaneo do trabalho e da industria.
Uma abordagem desenvolvida num contexto educacional que relaciona a
pratica do fazer a conceitos formais e teorias para apoiar a descoberta e a
exploracdo, para introduzir novas ferramentas e, ao mesmo tempo, novos
olhares para os processos do aprender. Uma abordagem que evidencia a

experiéncia como diferencial de aprendizagem.

Logo no inicio dos debates institucionais realizados sobre Educacdo Maker,
identificou-se que a aprendizagem, enquanto um processo, exige que se pense em
mudanc¢as que envolvem conceitos e pratica pedagdgicas, mesmo com todas as
dificuldades e transformacfes envolvidas no processo, superando a crenca de que a
aprendizagem ocorre no mesmo ritmo para todos se forem utilizados os mesmos
materiais e métodos de ensino. Porém, € sabido que as mesmas condi¢cbes de
ensino ndo garantem e nem sao suficientes para assegurar que o0s alunos

progredirdo todos ao mesmo ritmo, evolucao e aquisicdo de conhecimento.

by

Assim, para atender a diversidade de interesses e dificuldades dos
estudantes € preciso adequar o0 planejamento didatico aos processos de
aprendizagem e aos progressos apresentados pelos aprendizes. Como néo é
possivel realizar um ajuste global que atenda as necessidades de cada aluno em
particular, uma proposicdo pedagodgica, que pode ser considera adequada, €
apresentada pelo socidlogo suico Philippe Perrenoud: diferenciar o ensino e ajustar
continuamente as condicbes de ensino de modo a favorecer os processos de

aprendizagem (PERRENOUD, 2000).

As orientagcdes construtivistas, usadas pelo Movimento Maker como
sustentaculo de seu processo de aprendizagem, nas suas varias vertentes, se

distingue de outras formas de abordagem em funcdo da mudanca do foco da acéo,
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antes dirigida aos métodos e recursos de ensino, para as a¢des que envolvem 0s
processos de aprendizagem. Essa mudanca de perspectiva direciona o olhar do
educador para as potencialidades e as dificuldades dos estudantes em suas
interacdes com os conteudos escolares. Em esséncia, o construtivismo educacional

tem insistido corretamente em quatro pontos essenciais:

a) aimportancia do envolvimento ativo do aprendiz;

b) o respeito pelo aprendiz e por suas proprias ideias;

c) o entendimento da ciéncia enquanto criacdo humana,

d) a atencdo as dificuldades do processo de mudanca conceitual que
resultam em obstaculos para a compreensdo dos estudantes dos

conceitos cientificos, em funcéo de sua visdo de mundo.

Além disso, parte-se do pressuposto que a criatividade estd associada ao
processo de aprendizagem e construgdo do conhecimento, conforme a teoria de
Jean Piaget. Assim, o desenvolvimento da criatividade demanda, necessariamente,
a realizacdo de atividades que envolvam a resolucdo de problemas e provoquem
situacOes de desequilibrio, pois estes

obrigam um sujeito a ultrapassar o seu estado atual e procurar seja o que
for em dire¢cbes novas [...] Os desequilibrios constituem o motor da

investigacdo, porque sem eles, o conhecimento manter-se-ia estatico”
(PIAGET, 1977).

A aprendizagem, segundo Piaget e Grécco (1974), pode ser definida, em
sentido amplo, como aquela adquirida em funcdo da experiéncia, podendo ser do
tipo fisico, do tipo l6gico-matematico ou de ambos. Entretanto, deve-se ressaltar que
nem toda experiéncia constitui uma aprendizagem. Somente resultara em
aprendizagem a experiéncia que provocar um desequilibrio de sujeitos, gerando
davidas e incertezas, levando o sujeito a elaboragdo de um sistema conceitual
melhor, mais amplo ou mais profundo, propondo solu¢des de fato inovadoras e

diferenciadas.

O processo de equilibrio ocorre gracas a uma série de assimilacdes e
acomodacg0fes. A assimilacdo € a responsavel por incorporar elementos exteriores
(dados dos objetos, por exemplo) aos esquemas sensorio-motores ou conceituais

do sujeito. Ja acomodacédo é a responsavel por criar ou alterar os esquemas de
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assimilacao existentes, permitindo, por exemplo, a identificacdo de propriedades de
objetos com o objetivo de organiza-los em classes. O processo de acomodacao, € o
responsavel pela incorporacdo destas classes ao sistema conceitual do sujeito. Na
mediacdo pedagodgica pode ser coparticipante desse processo de desequilibrio, a
medida em que, através de questionamentos, provoca o aluno, levando-o a
compreender o que estd sendo feito e, com isso, melhorar a sua estrutura
conceitual. (BORGES et al, 2016)

Ou seja, quanto mais o0 estudante estiver experimentando em diversas
plataformas e ambientes, mais soluc¢des diferenciadas ele estara gerando por causa
do maior nivel de interacdo entre outras areas e se tornara um profissional mais

criativo pelo maior nimero de associacdes feitas ao decorrer de seus estudos.

Laboratérios Experimentais € o termo utilizado por Fonseca (2014) para
identificar diversos espacos de design, como media labs, hackerspaces, Fab Labs,
dentre outros, diferenciando, porém de um outro espaco de uso compartilhado
voltado para idealizacdo, conhecidos como coworkings, explorados comercialmente
nas mais diferentes formas, por estes estarem voltados para uso por empresas ou
iniciativas privadas (BARCELLOS, 2017). Um Fab Lab (fabrication laboratory) é um
laboratério de fabricacdo digital afiliado a uma rede mundial originada no Instituto de
Tecnologia de Massachussets (MIT/EUA). Essa rede colaborativa global possui hoje
mais de 660 laboratdrios associados, espalhados por mais de oitenta paises, nos
cinco continentes. Fundado h& dez anos, o Fab Lab Network vem se expandindo
exponencialmente em todo o mundo. Tal crescimento se deve ao seu potencial de

estimulo a inovacao, ao empreendedorismo e a democratizacdo do conhecimento.

O primeiro Fab Lab surgiu no ano de 2006 no MIT, dentro do laboratério de
pesquisa Center for Bits and Atoms (CBA), fundado em 2001 com recursos oriundos
da National Science Foundation. A ideia da criacdo dos Fab Labs se deu a partir da
disciplina intitulada “How to make (almost) anything” (Como fazer (quase) qualquer
coisa), ministrada pelo professor do MIT Neil Gershenfeld, aberta a toda a
comunidade académica. Dada as possibilidades vislumbradas a partir dessa
experiéncia de sucesso, a disciplina excedeu o contexto académico e seu principio
foi replicado, dando origem ao formato de laboratérios de fabricacdo digital
conectados mundialmente. Até hoje o titulo da matéria é adotado como bordédo

frequente dos Fab Labs: “um lugar onde da para fazer quase qualquer coisa”.
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O surgimento dos Fab Labs insere-se no contexto da denominada “Quarta
Revolucdo Industrial”, uma revolucdo tecnoldgica que, segundo alguns autores, ja
estaria em curso. Também deve ser compreendido como um modo de expressao e
fortalecimento do Movimento Maker, que visa transformar usuarios em atores do
processo de fabricacdo. Assim, mais do que um simples espaco fisico, o Fab Lab
deve ser associado a uma atitude “faca vocé mesmo”, que envolve pesquisa,
empreendedorismo e educacéo visando alcancar a inovacao por meio do fazer. Por
integrar uma rede internacional consolidada, o laboratorio é de grande alcance em
sua concepcao e proposito, apesar de sua estrutura e maquinario serem

relativamente modestos.

Os Fab Labs possuem, entretanto, o diferencial de poder agregar multiplos
campos do conhecimento, criando interacbes entre as engenharias e 0s mais
diversos cursos: Arquitetura, Design, Odontologia, Medicina, Computacao, Biologia,
Musica e muitos outros, que envolvam qualquer produto fisico a ser criado,
materializado e testado, valendo-se do apoio tecnoldgico proporcionado pelo campo
da engenharia. Tais espacos também promovem uma livre interacdo entre as
mentalidades “criativas” e “tecnoldgicas”, incentivando alunos de Engenharia a
desenvolverem seus potenciais criativos, e alunos de profissbes criativas (como
Design e Arquitetura) a lidarem com os desafios técnicos implicados na
materializacdo e validacdo de uma ideia, possibilitando o aplicacdo pratica de
conceitos de projeto consagrados, como o “Design Thinking, por exemplo, que
envolve a necessidade da prototipagem para sua concretizagcdo (BARCELLOS,
2018).

Essa caracteristica configura esse tipo de laboratério como um ambiente
potencializador da inovacéo e de estimulo a aprendizagem entre pares. Assim, mais
do que se constituir como um espaco multidisciplinar, o Fab Lab estimula a
transdisciplinaridade em seu espaco, ou seja, a colaboracdo e a fluidez de

informacdao e criacao entre as mais diversas disciplinas.

Uma das grandes vantagens da cultura maker e dos laboratérios
experimentais nas escolas € que possibilitam os docentes se valerem dos espacos
onde aulas sdo ministradas para estimularem seus alunos a desenvolverem
trabalhos praticos de fabricacdo digital nas diversas esferas académicas

(graduacao, mestrado e doutorado), valendo-se das metodologias learning by doing

42



(aprender fazendo) e peer learning (aprendizagem entre pares). Nesse sentido,
pode-se compreender estes laboratérios como um espaco dinamico de integracao,
promovendo trocas de conhecimento entre todos 0s usuarios e da retransmissao
destes conhecimentos adquiridos a outros usuarios por meio de oficinas ou da troca

horizontal de experiéncias.

O laboratério, além de gerar consideraveis beneficios académicos, devido ao
seu potencial para auxiliar e incrementar pesquisas cientificas, viabiliza, por meio de
seu ambiente (com uma comunidade global atuante, somado aos seus
equipamentos), a possibilidade de cooperacdes internacionais de pesquisa em
plataforma colaborativa, onde ocorre desenvolvimento de projetos em parceria com
laboratorios de outros paises. Ha pesquisas de ponta em engenharia sendo
desenvolvidas envolvendo Fab Labs americanos e europeus, relacionadas a
utilizacdo de impressdo 3D e de bracos robéticos para automacgédo na construcao
civil, entre outras.

O ensino da engenharia € uma area que tem tirado proveito deste movimento
fazendo a integracdo da aprendizagem com o incentivo a inovacdo e ao
empreendedorismo, tanto por meio das disciplinas praticas integradas aos
laboratérios, quanto pelo acesso livre de seus alunos aos laboratérios para
desenvolverem projetos pessoais, sendo que alguns Institutos e Faculdades ja o

incorporam em suas atividades (ROSSI, 2011)

Do ponto de vista da extens&do, um dos pilares da Universidade, o Fab Lab
amplia as possibilidades de parceria com 06rgdos governamentais, Sistema S,
industrias e incubadoras de Startups. O laboratério oferece capacitagdo e suporte
tecnolégico para o desenvolvimento de produtos, auxiliando os processos de
inovacéao. A fabricacéo digital passa a ser utilizada como ferramenta de concepcéo,
teste e mesmo como meio de fabricagdo do produto final. Tais parcerias possibilitam
o desenvolvimento tecnoldgico e a qualificacdo profissional, auxiliando na
dinamizacdo da economia local. (QUINTELLA et al, 2016)

O potencial contido nestes espacos, tanto de criatividade quanto de
aprendizado focado em inovacgéao, ja € comprovado por diversas areas, porém 0s

laboratdrios experimentais ainda se enquadram no ensino das ciéncias exatas em
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maior quantidade do que nas ciéncias sociais aplicadas, tais como a area do Design
(ROSSI, 2011)

O Movimento Maker, que consiste em uma cultura crescente de fazer com as
préprias maos, e envolve processos de criacdo, Design e inovacéo (Peppler, 2013),
pode influenciar e redirecionar as atividades destes espacos quando metodologias
de projeto e criagdo sdo aplicadas, uma vez que este movimento esti
correlacionado com os ultimos casos de empreendedorismo e criacdo de novas
empresas e negocios (NEVES, 2013). Com o aprendizado oferecido pelo
Movimento ocorrendo na prética se cria um ambiente que motiva e faz com que o0s
jovens se interessem a aprenderem e desenvolverem seus processos de criagdo. A
implantacdo efetiva de um processo como o descrito necessita de professores
dominem a cultura maker, pois assim serdo capazes de entender a relevancia e a
importancia do método, interagindo e se conectando com os estudantes como

mentores (Dougherty, 2012).

Em um curso de Design € necesséario que o aluno aprenda a lidar com
usuarios, encontre uma metodologia de projeto com que se identifique, além de
trabalhar dentro de salas de aula em grupo para que desempenhe com competéncia
e profissionalismo sua profissdo quando sair da Universidade. Internacionalmente,
em areas que nao sdo pertencentes a Design, ja se encontram novos contextos
educacionais que envolvem o uso de Laboratérios Experimentais no ensino (ROSSI,
2011), e mesmo no Brasil a maioria em escolas de engenharia, area que possui
uma grande identificacdo, além de diversas aplicacdes em comum com a areas de
conhecimento que envolvem o Design, utilizam intensamente os laboratorios

experimentais em seus cursos, mesmo nao possuindo seus Fab Labs.

Dentro deste contexto de se criar um potencial inovador no aluno assim como
aproxima-lo de realidades mercadoldgicas podemos encaixar a educacdo maker,
gue tem a intencdo de ensinar o aluno diferentes metodologias abertas além de
focar no trabalho em grupo transdisciplinar, ensinando-o também a incorporar o erro

Nno seu processo de ensino.

A implantagdo de laboratorios experimentais vem ao encontro da linha que
propde o0 que aluno deve ser responsavel por construir seu conhecimento durante

seu periodo na Universidade, e esta deve propiciar que suas necessidades sejam
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supridas durante este periodo de formacdo. Os alunos dos cursos de Design ja
buscam estas tecnologias e estes espacos para a construcao de projetos pessoais e
para trabalhos propostos por seus professores da Faculdade, mas o incentivo
recebido e conhecimento obtido acabam vindo de fora dos muros da instituicdo de
ensino, principalmente por n&o existir um incentivo interno para que novas relagdes

de ensino sejam construidas.

A partir do Movimento Maker e dos laboratérios experimentais vislumbra-se
um novo direcionamento para os cursos de Design, mostrando caminhos para sua
reformulacdo, com mudancas na forma como os curriculos sdo elaborados e as
metodologias de ensino aplicadas. Neste sentido, a reestruturacdo do ensino do
Design podera se iniciar com a proposicdo de um curriculo constituido por uma
grade composta por disciplinas que foquem nos principais conceitos exigidos para a
formacdo do aluno, de modo a fornecer-lhe uma forte base conceitual e por
disciplinas optativas, eletivas e atividades supervisionadas, que constituirdo um
nacleo flexivel, que permitira que os alunos interajam com outras areas do
conhecimento e testem suas ideias a partir de escolha de atividades que a
Universidade e a comunidade lhes oferecem. Esta estrutura possibilitarad que uma
formacdo diferenciada seja conseguida, onde o0s conceitos de inovacdo e
empreendedorismo deixam de ser abstratos e se tornem corrigueiros no seu dia-a-
dia.

2.3 ERGONOMIA ORGANIZACIONAL

Segundo lida (2005) a ergonomia organizacional:

Ocupa-se da otimizacdo dos sistemas sociotécnicos, abrangendo as
estruturas organizacionais, politicas e processos de gestdo. Os tdpicos
relevantes incluem comunica¢des, projeto de trabalho, programag¢ao do
trabalho em grupo, projeto participativo, trabalho cooperativo, trabalho
noturno e em turnos, cultura organizacional, organizacdo em rede, tele

trabalho e gestao da qualidade.

A macro-ergonomia utiliza do sistema sociotécnico considerando
caracteristicas socioculturais e tecnolégicas do sistema, visando equilibrio,

objetivando um sistema produtivo sustentavel, contemplando os aspectos
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competitivos da empresa e proporcionando bem-estar aos trabalhadores,
participando de modo global nas organizagdes. (PRETO, 2018)

As maiores aplicacdes de ergonomia organizacional tém sido de acordo com
Vidal (2002):

e Modelagem de processos para a elaboracdo de cenarios e roteiros
para as mudancas organizacionais;

e Andlise dos requisitos das novas propostas organizacionais em termos
de capacidade, limitacbes e demais caracteristicas, especificando
necessidades de treinamento e de novas competéncias;

e Construcdo de roteiros de implementacdo para evitar a
descapitalizacdo ou desaproveitamento do capital de competéncia

(know-how) existente sobretudo no nivel operacional;

E importante identificar o potencial da organizacdo e de seus funcionarios

para que possa ser estabelecido uma sistemética possivel de aplicacdo e

aprendizagem. No caso a importancia de espagos construtivos pode ser

fundamentada dentro da ergonomia organizacional j& que o usuério € influenciado

pelo ambiente e vice versa, assim como pelo trabalho em grupo muito presente

nestes locais. Mais ainda no ambito do Design, Heemann et. al. (2008) propdem

uma reflexdo sobre a relevancia cientifica da colaboracéo. A reflexdo se fundamenta

na observacdo de que Designers do mundo todo, em face a crescente pressao para

o atendimento de multiplos requisitos de projeto, em espaco de tempo cada vez

menor, vém buscando maneiras aprimoradas de trabalho. Nesse cenario, a
colaboragcdo mostra-se como um pressuposto para o alcance de tais objetivos.

Por “construtivista” e “desenvolvimentista”’, queremos dizer que tanto o

operador como os coletivos sdo construidos na interagdo e com o0 mundo e

na acédo sobre ele, tanto para entendé-lo como para transforma-lo. E a

atividade construtiva, de desenvolvimento dos individuos que constitui o

motor da aprendizagem, da transformacdo e do desempenho. [...] O

objetivo da ergonomia construtiva € a remogdo de entraves ao sucesso e

desenvolvimento. Ela visa a maximizacdo das oportunidades. (FALCON,
2016).
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O ergonomista, portanto, ndo pode simplesmente considerar 0 usuario no
“aqui e agora”. Ele deve se interessar pelas condigbes de desenvolvimento, pelos
percursos profissionais, pelas trajetorias de vida. O desenvolvimento é entdo uma
finalidade da acdo ergondmica: trata-se de contribuir para a concepcao de ambiente
gue permitam desenvolver a atividade em todos 0s seus aspectos, gestuais,
cognitivos e sociais, buscando constantemente o melhor compromisso entre
objetivos de bem-estar e desempenho (FALZON; MAS, 2007)

De um ponto de vista de desenvolvimento, um ambiente capacitante € aquele
gue permite aos individuos e aos coletivos: primeiro obterem sucesso, isto é,
colocar em uso suas capacidades de forma eficiente e frutuosa: um ambiente que
além de nédo atravancar as capacidades, torna as pessoas capazes. E em segundo
desenvolverem novos saber-fazer e conhecimentos, ampliarem suas possibilidades
de acdo, seu grau de controle sobre as tarefas e sobre o modo de como as
realizam, ou seja, sua autonomia no ambiente de aprendizagem continua. (FALZON
2016)

Na visdo aqui defendida, ergonomista se torna o eixo de uma abordagem
participativa, condizente com as metodologias open e maker contemporaneas, que
visa a varios objetivos simultaneamente: a transformacéo das representacdes do
conjunto de atores e a obtencao de um resultado satisfatorio, ou seja, a producao de

uma situacao que propicie a continuidade do desenvolvimento. (FALZON, 2016)

Nesse modelo, o operador (0 aluno no caso) nao é visto como aquele que
executa uma tarefa, mas como o criador de sua prépria mobilizacéo, articulando no
contexto de seu trabalho, os requisitos da tarefa, a vontade de se preservar, de ter
sucesso e de aprender, regulando sua atividade em relacdo aos resultados que ela
produz, tanto do ponto de vista dos objetivos da tarefa como dos efeitos sobre ele
mesmo e os coletivos. (FALZON; TEIGER; 1995)

Isso se baseia no fato de que os seres humanos tém um apetite natural pela
aquisicdo de competéncias. Os usuarios desenvolvem saber-fazer procedimentos e
técnicas durante e devido ao trabalho. Essa tendéncia espontanea para o
aprendizado e a descoberta deve ser incentivada, pois contribui ao mesmo tempo
para a qualidade do trabalho para o operador e para o progresso das organizacdes
sejam elas empresariais ou educacionais. (FALZON, 2016)
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A atividade construtiva enfoca a experiéncia do sujeito, resultado da atividade
produtiva. As atividades construtivas dizem respeito tanto a realizagdo da acgéo, no
aqui e agora, de atividades metafuncionais (FALZON, 1994), as quais sobretudo
visam a construcdo de ferramentas para uso futuro como atividades reflexivas
(SCHON, 1993). As suas diferentes facetas favorecem a conscientizacdo (PIAGET,
1974) e, consequentemente, a conceituacdo, momento no qual a compreenséo da
acao alcanca sua realizacdo, que muitas vezes precede (WEILL-FASSINA;
PASTRE, 2004) possibilitando entdo um maior engajamento relacionado a criacdo e

consequentemente inovagao.

As dimensfes temporais e situacionais do trabalho, ou do estudo no caso
desta dissertacdo, sdo fundamentais para a constituicdo das competéncias, sendo
gue o desenvolvimento ndo é nem aleatério nem pré-determinado a priori. Ele esta
fortemente ligado a situacdes reais de trabalho, nas quais operadores atuam
(WEILL-FASSINA, 2012), e que podem ou ndo ser situagdes “potenciais de
desenvolvimento” que atende a um conjunto de condigdes para “envolver e apoiar o
processo de desenvolvimento das competéncias de um individuo ou grupo de
individuos” (MAYEN, 1999, p.66).

Aqui cria-se uma comparacao direta entre o modo de trabalho e o método de
estudo dos alunos de Design, onde a maioria da carga horaria ja € direcionada para

atividade laboratorial e projetual, aproximando da realidade do trabalho.

Nessa abordagem, a contribuicdo da ergonomia a concepc¢ao da formacao
profissional favorece o desenvolvimento das competéncias. A andlise do trabalho
real (em suas dimensdes produtiva e construtiva) é tida como fundamental para
programas de formac&o ou, ainda, se constitui como ferramenta ou objeto da
formacédo e transformacdo das situacOes de trabalho (DELGOULET et al; 2012).
Considera-se também que aquilo que esta em jogo na formacao, na atividade dos
aprendizes e dos instrutores, diz respeito a questbes ergondmicas de salde e

desempenho.

E necessario enfatizar uma outra contribuicdo da ergonomia para a formagao,
tipica de situacOes de trabalho especificas que nédo permitem uma aprendizagem
suficiente do oficio, no caso como ocorre em um curso com alta atualizagdo como a

area do Design. A analise da atividade em situacdo permite evidenciar essas
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impossibilidades e, entdo, conceber em situacbes de formacgédo, por meio da
transformacdo das caracteristicas da acao real, a fim de facilitar a aprendizagem.
(DELGOULET,; VIDAL-GOMEL 2016)

Essas formacfes tém como objetivo a transformacdo das representacfes
iniciais dos aprendizes, por meio da revalorizagdo do trabalho real (testes
laboratoriais) em relagdo ao prescrito (aulas expositivas), abrir o campo de
possibilidades na interpretacdo de cenarios (de uma abordagem autocentrada para
uma coletiva e compartilhada). Além do trabalho sobre as representacfes, essas
formacOes tém a pretensdo de contribuir para a transformacao das situacbes de
trabalho, munido de ferramentas os atores envolvidos. assim, formacdo e
intervencdo ergonbmica estdo intimamente interligadas e se alimentam
reciprocamente. (DELGOULET; VIDAL-GOMEL 2016)

Grande parte do trabalho de pesquisa concentra-se nas dimensodes
cognitivas da atividade. S&o poucos agueles que se formam nas dimensdes
coletivas, ou seja, 0s aspectos afetivos e motivacionais. (DELGOULET; VIDAL-
GOMEL 2016) Para isso é necessario um espac¢o encorajador para a formacgao de
equipes e com seguranca emocional para testes e erros dentro da escala

universitaria.

A concepcdo, avaliacdo ou transformacdo de ferramentas pedagodgicas
muitas vezes é uma oportunidade para destacar a necessidade de considerar
conjuntamente as atividades dos aprendizes e educadores (SIX-TOUCHARD;
FALZON, 2016). Ferramentas de ensino utilizadas pelo instrutor constrangem o
trabalho de aprendizagem dos novatos informagao, assim como aquelas destinadas
aos aprendizes sao inadequadas se projetava sem levar em conta o trabalho do
instrutor e suas condi¢cdes efetivas de exercicio (VIDAL-GOMEL et al, 2012),
consequentemente constrangendo os dois lados da educacéao dificultando a pratica

projetual e sua atualizagéo.

A solucdo aqui proposta seria a de um local onde o trabalho coletivo é a
maneira como 0s operadores e as operadoras, sejam eles alunos ou educadores,
irAo mais ou menos cooperar de forma eficaz e eficiente em uma situacdo de
trabalho (AVILA ASSUN(;AO, 1988, DE LA GARZA; WEILL-FASSINA, 2000). Ele é

definido em relagéo a tarefa em que estdo comprometidos os parceiros do trabalho
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coletivo e refere-se ao desempenho na realizacdo de seus objetivos. Implica
também processos de divisdo das tarefas e das trocas de conhecimento,

favorecendo a implementacéo da regulacéo na atividade.

Varios recursos soécio cognitivos favorecem a producdo de um trabalho
coletivo eficaz (CARONLY, 2010; CARROLL et al 2016; DARSES; FALZON 1996;
SALEMBIER; ZOUINAR 2004; SCHMIDT, 2002; WISNER, 1993):

a) possibilidades sincronizacdo operatdria (coordenacdo) entre o0s
participantes;

b) a construgédo de um Referencial Operativo Comum (ROC);

c) conhecimento mutuo do trabalho de cada um, uma referéncia comum
sobre o estado do processo, resultando no desenvolvimento de uma

consciéncia da situagao ou “awareness”.

A sincronizagdo operatoria (DARZES; FALZON, 1996) determina as
possibilidades de coordenacdo entre os participantes engajados no trabalho
coletivo. Destina-se a assegurar: a divisdo das tarefas entre os parceiros de um
trabalho coletivo e sua organizacdo temporal (inicio, parada, simultaneidade,
sequenciamento, ritmos de acdes a serem realizadas). Essa coordenacao nunca €
completamente pré-definida por procedimentos prescritos, por exemplo é construida
por parceiros e envolve comunicacdo verbal e ndo verbal entre eles (GROSJEAN,
2005; SALEMBIER; ZOUINAR, 2004). essa comunicacdo permite a instalacdo de
regulacdes que garantem a eficacia do trabalho coletivo (LEPLAT, 2006).

Um segundo tipo de recurso refere-se a possibilidade dos participantes e
sincronizar em cognitivamente (DARSES; FALZON, 1996), ou seja, construir,
manter e desenvolver um conjunto de “conhecimentos comuns”, permita aos
parceiros do trabalho coletivo gerenciarem as dependéncias entre as suas
diferentes atividades individuais. Esses sé@o baseados em experiéncias vivenciadas
em conjunto, conhecimentos ou crencas da profissdo histérica e culturalmente
constituidas (SALEMBIER; ZOUINAR, 2004)

O coletivo de trabalho ajuda a manter a saude dos membros, uma vez que
influi para que o debate sobre o trabalho ndo se volte diretamente a questdes
relativas as personalidades, mas sim a atividade e a organizagdo do trabalho. A
existéncia de um coletivo de trabalho leva os operadores e as operadoras a
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debaterem o significado de suas a¢fes € a compartilharem as maneiras de resolver
as questdes associadas as situacdes de trabalho que estdo na origem dos conflitos
de objetivos no ambito de suas atividades. assim, o coletivo fornece um conjunto de
gestos profissionais possiveis, uma série de maneiras de fazer um trabalho de
gualidade, que podem ajudar o operador a encontrar em sua atividade meios e
formas de fazer adaptados a situagéo. (CAROLY; BARCELLINI, 2016)

O coletivo de trabalho € um lugar de inovacdo com relacdo as diferentes
maneiras pelas quais cada um pode fazer o seu trabalho: aprendizagem inovadora
gracas aos questionamentos, confronto e debate entre os membros deste coletivo.
(CAROLY; BARCELLINI, 2016) Assim como em um laboratorio de fabricacdo ou
espaco maker ou qualguer outro ambiente de inovagédo guiado pela educacao “faca

VOCé mesmo”.

Para explicar essa articulagdo entre o coletivo de trabalho e o trabalho
coletivo na atividade, existe o conceito de atividade coletiva (CAROLY, 2010). A
implementacdo de uma atividade coletiva busca atingir objetivos de saude,
eficiéncia e desenvolvimento de valores especificos da atividade (sentido do
trabalho para o operador inscrito em uma relagédo de troca com colegas sobre
gualidade do trabalho na profissdo). Essa atividade coletiva possibilita o
desenvolvimento de competéncias individuais e de sua complementaridade no
trabalho, além de enriquecer a vitalidade do coletivo de trabalho (CAROLY, 2010).
Assim, ela ndo pode ser construida unicamente a partir de uma soma das diferentes
atividades individuais, mas também pelas idas e vindas permanentes entre atividade
do sujeito, a implementacdo de um trabalho coletivo e o funcionamento do coletivo

de trabalho.

Lembrando que o trabalho coletivo e o coletivo de trabalho s&o os pilares da
produgcdo de uma atividade coletiva de qualidade: o primeiro favorece o
desenvolvimento das competéncias, aprendizagem a preservacdo da saude, e o
trabalho coletivo eficaz ajuda a atingir os objetivos de desempenho. mas isso sé é
possivel sob certas condicbes. Em uma perspectiva construtiva, a ergonomia deve
facilitar o desenvolvimento da atividade coletiva, agindo sobre as condi¢cdes
organizacionais e materiais que favorecem a construcdo de ambos. (CAROLY;
BARCELLINI, 2016)
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Somando a isso também existem as teorias do reconhecimento (ALTER,
2009; DEJOURS, 2007; HONNETH, 2000) que compartiiham a ideia de que a
constatacdo do trabalho do outro implica o reconhecimento da qualidade e do
trabalho dos individuos. O reconhecimento das competéncias como condicdo de
desenvolvimento da atividade coletiva remete a questdes sobre o que cada um traz
para a producdo e a cooperagdo, além do debate sobre as normas e os valores.
Ainda, a avaliacdo das competéncias do outro e da qualidade de seu trabalho é um
motor da construcdo de uma relacédo de confianca essencial para o desenvolvimento
da atividade coletiva, por exemplo, para se comunicar de forma eficaz (KARSENTY,
2011). De fato, uma relacdo de confiangca ndo pode ser imposta: instruida no
decorrer das interacdes entre profissionais, em particular por meio de avaliacdo da
concordancia ou discordancia entre as expectativas dos protagonistas do trabalho e
os resultados de seus colegas (KARSENTY, 2011). Portanto, h4 uma forte ligacao
entre as possibilidades de avaliagdo das competéncias e da qualidade do trabalho

de cada um e as possibilidades de construcao das relacfes de confianca.

Recordando que em qualquer situacdo de trabalho, € exigido mobilizacao
pessoal e do corpo social. A mobilizacdo pessoal opera tanto no registro do
engajamento do sujeito, que corresponde a uma mobilizacdo do “eu” na atividade de
trabalho, e no registro da eficiéncia correspondente a busca de uma resposta
operacional e parcimoniosa as exigéncias do trabalho. A mobilizacdo do corpo
social tem como base as interacdes entre 0s sujeitos que se entendem e entram em
acordo sobre as maneiras de fazer e sobre as linhas de conduta a serem mantidas.
(VAN BELLEGHEM; GASPARO; GAILLARD, 2016)

Essa mobilizacdo psicossocial ndo é dada de antemé&o, e, uma vez adquirida,
tdo pouco é estavel. Ela € uma renovacao de cada instante face ao real da situacéo,
dando um sentido a acao imediatamente por vir, que, em retorno, da sentido a acao
realizada. Em outras palavras, o engajamento no trabalho é também uma ocupacéo
pessoal. Esse processo contribui ativamente para o desenvolvimento da atividade
do sujeito agente e do sistema social por meio das interagdes que os individuos
constroem entre eles dentro de uma organizacdo para se coordenar e cooperar.
(VAN BELLEGHEM; GASPARO; GAILLARD, 2016)

A dimenséo psicossocial intervém aqui como estruturante do trabalho ao lado

das dimensdes fisioldgicas e cognitiva, habitualmente designadas. Ela permite lidar
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com eventos da realidade do trabalho, fortalecendo possibilidade agir dos
trabalhadores pelo valor subjetivo que da as regulacbes do trabalho (permitindo a
satisfacdo do trabalho bem feito), ao desenvolvimento das competéncias
(promovendo o reconhecimento), as regulamentacdes coletivas (Uteis a cooperacéo)
entre outros. Ela também se apoia nas possibilidades de debater (interpelacdes,
ajuda mutua, escuta e diferenciagdes) e de pensar (manutengdo de uma capacidade
de julgamento, coeréncia da acdo com relacdo aos valores pessoais, e variacoes)
indispensaveis para qualquer atividade. Poder agir, poder debater e poder pensar
(DANIELLOU, 1998) séo as condi¢cdes necessarias para o trabalhador lidar com o

real das situacoes.

E no confronto com os eventos do real, sempre imprevisiveis e complexos,
que ela é solicitada. E nele também que o trabalhador encontra maneiras de se
superar, inventando novos modos de fazer, novas formas de lidar com situacoes
presentes, novas maneiras de agir frente aos constrangimentos do real, novas
operacbes e dara sentido a eles. (VAN BELLEGHEM; GASPARO; GAILLARD,
2016)

Essa dimenséao participa do desenvolvimento da atividade dos trabalhadores,
ndo sé no registro da eficiéncia, que corresponde a pesquisa operacional de uma
resposta as exigéncias do trabalho de producdo em uma economia de acdo, mas
também no registro do engajamento subjetivo, correspondente a implicacdo do “eu”
na atividade de trabalho e na interagdo com os outros. (VAN BELLEGHEM;
GASPARO; GAILLARD, 2016)

Assim, toda situacdo de atividade, uma vez que é ligada a uma nova
mobilizagc&o subjetiva, deve ser considerada em desenvolvimento. Da mesma forma
gue todo evento, declarado como um constrangimento, € uma oportunidade para o
trabalhador superar, dando-lhe a ocasido para um desenvolvimento operatorio e
subjetivo concomitante. (VAN BELLEGHEM; GASPARO; GAILLARD, 2016)

Cada evento assim tratado, uma vez que esta no ambito das possibilidades
de agir, dizer e pensar dos trabalhadores, é reinvestida com o novo significado. Este
€ geralmente tanto mais forte quanto maior for o engajamento necessario para
supera-lo. (VAN BELLEGHEM; GASPARO; GAILLARD, 2016)
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Em uma época em que o trabalho mudou de uma definicdo social em que
era considerado como uma execuc¢ao rapida de gestos ou operagcdes elementares
para uma abordagem em que o trabalho pode ser considerado como a inteligéncia e
a conduta pertinente de eventos (ZARIFIAN, 1995) compreendemos a importancia
gue esse significado dado aos eventos do trabalho e sua gestdo pode ter para o
trabalho contemporéneo.

O orgulho que os profissionais tém por ter superado coletivamente uma
situacao inesperada e delicada €é tdo importante quanto saber-fazer especificos que
eles construiram naquele momento. O valor subjetivo da atividade néo esta
dissociado de seu valor operatério. A eficacia da acdo nao produz apenas o efeito
também produz sentido. (VAN BELLEGHEM; GASPARO; GAILLARD, 2016)

Neste contexto, 0 sujeito mobiliza uma parte de si mesmo na cena de
trabalho: desperta sua sensibilidade (corporal, cognitiva, afetiva), para entender
melhor o0 que esta acontecendo; recupera 0s conhecimentos adquiridos
anteriormente, em outras circunstancias; pde em uso suas competéncias para testar
a nova solucdes; solicitar a ajuda de outras pessoas; corre o risco de se distanciar
da prescricéo formal a fim de atingir o objetivo. Trata-se de uma mobilizacéao total
do trabalhador, que coloca a disposi¢cdo do trabalho componentes pessoais para
além do que necessario e esperado, com o0 objetivo de responder aos eventos da
situacao real de trabalho. enquanto a tarefa pode prever que se recorra recurso
especifico do trabalhador (sua forca fisica, capacidade de executar uma operacao,
de resolver um problema particular), a atividade real necessita da mobilizacdo de
todos o0s componentes de sua pessoa. (VAN BELLEGHEM; GASPARO;
GAILLARD, 2016)

A ergonomia, deve entdo, se dotar de instrumentos para instruir este debate
guando ela visa explicitamente desenvolver a dimensao psicossocial do trabalho
(BARCELLINI; VAN BELLEGHEM, DANIELLOU, 2016). Mais precisamente para
contribuir na promogédo de uma simulacdo organizacional (VAN BELLEGHEM,
2012), que tem como objetivo desenvolver regras aceitaveis para a atividade. Trata-
se de implementar dispositivos participativos de concepc¢édo ou transformacdo das
situagdes de trabalho, em que os trabalhadores sdo encorajados a “encenarem” o
seu proprio trabalho por meio de um suporte de simulacdo adaptada. Essa

simulacdo de atividade permite a instrucdo e a avaliacdo de cenarios de prescricao
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propostos. E um debate dos diferentes atores envolvidos na transformacg&o sobre
regras e formas de trabalho e a qualidade esperada.

Este tipo de experimentacao e liberdade coletiva dentro de um ambiente de
trabalho permite uma aproximacdo do mundo real. Afinal o valor da atividade é a
sua pertinéncia: ela s6 se revela em situagdo, em um encontro com o mundo real
em gue atualiza a sua potencialidade. Por definicdo, esse mundo real tampouco &
conhecido com antecedéncia. Na melhor das hipéteses ele € suposto. Nos seus
futuros encontro com a realidade, a atividade de trabalho vai se encarregar da
discrepancia entre essa ideia do futuro e as verdadeiras situacdes. Isso é o0 que
chamamos de trabalho de reorganizacéo. O desafio, no momento da concepcéo do
trabalho organizado, é, entdo, produzir elementos de conhecimento dessa atividade
cultural que permitam que o prescrito aceite a possibilidade de haver varias
respostas operatoria para uma diversidade provavel de situagfes. O acesso ao que
a diversidade das situagcdes poderia ser no futuro, assim como o leque de modos
operatorios necessarios para dar conta dela, mobilizam os métodos de simulacdo da
atividade futura provavel (DANIELLOU, 2004) e organizacéo futuras provaveis (VAN
BELLEGHEM, 2012; BARCELLINI; VAN BELLEGHEM; DANIELLOU, 2016).

A prescricdo organizacional ou o trabalho organizado procedem do mundo
“frio”, que é o das projecbes na fase de concepcéo, feitas a partir dos cenarios
imaginados sobre o futuro e das experiéncias aprendidas com o passado. Ja a
atividade que se desenvolve no mundo emergente, onde ela produz outras regras,
dependendo de cada situacao real. Mas, para isso, é necessario que a organizacao
do trabalho autorize uma autonomia do profissional e do coletivo de trabalhadores,
dentro de um cenario em que a plasticidade permita a deformacdo e a reformacéo
(MAGGI, 1996). A confrontacdo entre as regras iniciais e aquelas produzidas pela
autonomia advéem de regulacdes, nas quais a avaliacdo feita pelos individuos e
coletivos depende dos critérios de desempenho por eles propostos. Este dispositivo
de avaliagdo em um momento “acalorado”, no ato da agéo, tem necessidade de, em
seguida, esfriar, passando pelo teste de deliberacdo coletiva, entre pares ou com a
hierarquia - cooperagao horizontal ou vertical (DEJOURS,2009) - pelo qual ele se
distancia da ilegitimidade e da conflitualidade (TERSSAC, 2012). Ai estd o desafio
de gestdo: favorecer os investimentos e materiais necessarios para valorizar estes

saberes-fazer (questdes de qualidade, seguranca, inovacdo, desenvolvimento), nos
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guais se baseia a porgéo principal da competitividade nas economias modernas (DU
TERTRE, 2007). Note-se sobre esse assunto as andlises ergonémicas estdo em
grande convergéncia com as econdmicas, sociolégicas ou psicoldgicas, que
mantém a mesma relagcdo com a prescri¢cado, no caso os briefings passados em sala

de aula para os alunos de projeto.

Os recursos, atualmente, a serem mobilizados ja ndo dizem respeito
essencialmente a uma engenharia (uma tecnicidade), mas a sustentacdo do
engajamento da subjetividade e da intersubjetividade dos agentes em situacdes de
trabalho que n&o colocam a execucao e aplicagdo, mas sobretudo a resposta ao
inesperado. Por isso, compreender o que a criacdo de valor e a competéncia, a
cooperacdo, ao engajamento e a autonomia e entender que a inovacao
organizacional ndo esta tdo interessada a inovagcdo tecnoldgica tornam-se uma
exigéncia do trabalho dos gestores que move o centro de gravidade da sua
competéncia em direcdo a ciéncias humanas, sociais e politicas. essas habilidades,
ao serem (re)centradas nas questbes do trabalho, mudam completamente a sua
relacdo com a organizacdo e o papel que a ergonomia pode assumir.
(BOURGEOIS; HUBAULT, 2016)

A competéncia da gestdo do recurso é, portanto, um desafio maior para uma
organizacdo do trabalho preocupada em primeiramente transformar o papel do
padrdo, tirando de seu estado escrito de obrigacdo heterbnoma (o0 que deve ser e
aqui ele deve se submeter) para o estado de recurso, referéncia (pensar no que
vocé pode fazer, no que se pode ajudar a fazer) mobilizavel nas acdes que solicitam
a subjetividade. Em segundo pensar a organizacdo além da engenharia (baseada
no dominio e no controle das prescricbes pelo padrdo), em termos de gestdo
(preocupada em desenvolver 0s recursos e materiais - confiangca, cooperacao,
saude - que permitem fazer). Em ultimo desenvolver modelo de avaliacdo da
atividade de trabalho, valorizando ndo apenas 0s modos operatdrios observaveis e
tangiveis, mas também as formas individuais e coletivas (a cooperacdo, a
responsabilidade, a ajuda mutua) do engajamento da subjetividade na atividade
(CLOT, 2008; DEJOURS, 2009; DU TERTRE; HUBAULT, 2008)

Trabalhar se preocupar com todas as formas do real que aparecem para
além daquilo que foi pressuposto, para lidar com elas e explora-las. Organizar é,

entdo, se preocupar com eventos, positivos ou negativos, que surgem e 0s meios
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gue permitem responder a eles. essa pluralidade de formas do real esta dentro do
real. € um dado ndo necessariamente programavel, mas previsivel da situacdo. A
analise do trabalho real deve reconhecé-lo de acordo com o seguinte: descrever,
compreender o que o operador faz, mas também o que pode fazer, o que néo faz, o
gue ele impede, o que Ihe impede, o0 que ele faz acontecer, o que ele busca, o que
ele poderia fazer, o que ele teria que fazer para o produto, para o cliente, para
empresa, para o mundo, para o coletivo, para ele. (BOURGEOIS; HUBAULT, 2016)

Os gestores se baseiam estruturalmente em uma logica de desconfianca vis
a vis aos homens que supervisionam (da qual eles proprios sdo cada vez mais
vitimas por partes de seus superiores hierarquicos, e assim por diante no que se diz
respeito a hierarquia). Essa posicdo contradiz quase palavra por palavra a hipétese
de um “recurso humano” com qual a organizacédo reconheceria que pode contar.
Essa descrenca no trabalho como recurso reflete uma forma geral de pensamento
gue sente aposta contra o real, contra a capacidade de lidar com o risco, contra o
trabalho em si e contra a autonomia. Assim, € a propria ideia processo que nao
consegue instalar, e a desenvolvimento que se encontra interditada. (BOURGEOIS;
HUBAULT, 2016)

Um desafio fundamental para a construgcéo da autoconfianca dos operadores
nao € apenas promover as praticas coletivas existentes, mas também desenvolver
programas de formacdo inovadores, tais como 0S que capacitam para pratica
reflexiva com apoio de simuladores (CUVELIER, 2011) ou a constituicdo dos
espacos de deliberacdo sobre as praticas (MOLLO; NASCIMENTO, 2016) no caso

espacos abertos de fabricacéo e testes.

A producéo de um trabalho de qualidade € um grande desafio para todos os
individuos que trabalham. Mas, para produzi-lo, o operador deve ser capaz de agir
(RABARDEL; PASTRE, 2005), isto é, adaptar sua forma de fazer a cada situagao.
Isso exige que o seu ambiente (sobre organizacional), suas competéncias e seu
estado (fisico, cognitivo e psiquico) lhe permitam fazé-lo. Enquanto o profissional é
constrangido aplicar estritamente a prescricdo, enquanto a situacdo exige que ele
inove para tratar a particularidade, as consequéncias sdo de dois tipos: por um
lado, o resultado do trabalho pode ndo ser alcancado, e, por outro, operador €

impedido de explorar novas competéncias, 0 que restringe seu desenvolvimento

57



cognitivo e pode, eventualmente, prejudicar seu estado psiquico (CLOT, 2008;
DAVEZIES, 2008)

Para se desenvolver, as competéncias dos operadores também devem ser
discutidas e confrontadas, pois a experiéncia vivida de cada individuo é plenamente
valorizada se ela adquire uma dimenséo coletiva: compartilhar a experiéncia abre
perspectivas de desenvolvimento das competéncias para os outros individuos. Por
isso, é essencial que, em todos os niveis da instituicdo, a complexidade do trabalho
nao seja recalcada como o siléncio organizacional (MORRISON; MILLIKEN, 2000),
mas, ao contrario, que ela possa ser debatida e utilizada para adaptar a
organizagdo. Em outras palavras, as dificuldades concretas encontradas pelos
operadores devem ser debatidas com os colegas e A Hierarquia. permitir que os
operadores debatam sobre seu trabalho favorece o poder de agir essencial ao
desenvolvimento dos individuos e da organizacgdo. (PETIT; COUTAREL, 2016)

Em uma situacdo de trabalho, a atividade se desenrola em um espaco
enquadrado por um conjunto de prescricbes: as tarefas a serem realizadas, 0s
espacos de trabalho, os equipamentos e os softwares, a estrutura organizacional
(alocacéo defectivos, formas de contrato, reparticdo formal das tarefas, horéarios,
regras, entre outros), os treinamentos oferecidos, entre outros a concepc¢ao da
situacao de trabalho diz respeito entdo a definicdo desses diferentes componentes e
das conexdes entre eles, a fim de permitir a implantacdo de uma atividade eficaz e a
preservacao da saude das pessoas. (BARCELLINI; VAN BELLGHEM; DANIELLOU,
2016)

Paralelamente, desenvolveu-se uma “ergonomia da atividade”, enfocando a
contribuicdo ativa do operador para a realizacdo das tarefas, dada a inexoravel
variabilidade das situagdes reais. A ergonomia da atividade, inicialmente centrada
na compreensao do trabalho, se orientam na década de 1980 para a consideracao
do trabalho real na conducdo de projetos. O desafio é, entdo, conceber espacos
para a atividade futura (DANIELLOU, 2004), deixando aos operadores e operadoras
as margens de manobra para agirem, possibilidades para a gestdo de sua atividade
e até mesmo para a criacdo de oportunidades de concepc¢ao continuada no uso
(RABARDEL,1995).
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Para isso soma-se a perspectiva da “ergonomia construtiva” que deseja
ampliar o conceito de adaptacao para o desenvolvimento da atividade: o objetivo do
ergonomista é contribuir para a concepc¢éao das situacoes de trabalho que sirvam de
ponto de apoio para o desenvolvimento da atividade dos homens e das mulheres
envolvidos no projeto. Iniciar esse desenvolvimento desde a concepcdo das
situagcOes de trabalho, fazendo do processo de construcdo da experiéncia (pela
simulacao do trabalho) o critério de avaliacdo solu¢cdes produzidas pelos projetistas
prescritores, pode ser uma escolha estratégica. Essa perspectiva exige que se
fortalecam os programas de pesquisa, tanto na aprendizagem da acdo dos
diferentes atores envolvidos na conducdo de projetos, quanto nos métodos e nas
praticas de intervencdo para apoiar o desenvolvimento de suas atividades.
(BARCELLINI; VAN BELLGHEM; DANIELLOU, 2016)

As organizagdes atuais, que se tornaram dinamicas e imateriais, precisam
ser capazes de responder as necessidades do mercado por meio de sua
capacidade de adaptacdo, melhoria e inovacdo (DEVULDER; TREY, 2003), e ndo
apenas por meio de sua capacidade de producdo. Se antes a estabilidade dos
sistemas de trabalho gerava uma aprendizagem a partir da repeticdo, e 0
desenvolvimento das competéncias e dos saberes individuais e coletivos era uma
consequéncia mais ou menos aleatéria do trabalho; nos dias de hoje, aprender a
partir de casos singulares e desenvolver conhecimentos individuais e coletivos séo
necessidades para o desempenho. (MOLLO; NASCIMENTO, 2016)

Entdo partimos da premissa de qualquer atividade de trabalho tem uma
dimenséo produtiva, dirigida ao operador e aos objetos de sua tarefa, que consiste
em transformar o real (material, simbdlico, social) e uma dimensao construtiva, na
qual o operador transforma a si mesmo ao transformar o real. (SAMURCAY;
RABARDEL, 2004; DELGOULET; VIDAL-GOMEL,2016). O tempo da atividade
produtiva e o do curso da atividade, enquanto o da construtiva apresenta uma outra
dimensdo temporal, um periodo longo que vai muito além da acdo, o do
desenvolvimento do individuo. Neste sentido, as competéncias apresentam uma
dindmica, que se traduzem na atividade por meio das “evolugcbes das
representacdes das situagdes e de sua gestdo” (WEILL-FASSINA; PASTRE, 2004,
p.221)
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Essas evolucbes das representacdes vém, entre outras, das situacdes de
reflexividade, que permitem um distanciamento da acdo. Esse espaco tempo para
além da atividade produtiva possibilita aos trabalhadores prepararem a sua proxima
atividade, compartilhar com os colegas e ganharem um distanciamento com relacao
ao que acabaram de fazer. De acordo com esses principios, os individuos
aprendem, individualmente ou coletivamente, por meio dos saberes obtidos a partir
dos resultados de sua prépria atividade. As regras e 0s conhecimentos assim
construidos podem se tornar uma ferramenta eficaz para a elaboracdo da acéo e
também beneficiar as organizagées. (MOLLO; NASCIMENTO, 2016)

O desenvolvimento das competéncias combina, entdo, o aprendizado pela
acao com usado por meio da analise da acgao, “é a articulagdo esses dois momentos
que é provavelmente caracteristico da construcdo da experiéncia profissional’
(PASTRE, 2005, p.9), e do desempenho, a partir de um desenvolvimento
permanente de eficacia da atividade produtiva.

O objetivo da ergonomia ndo é mais a pena evidenciar os saberes e os
saber fazer desenvolvidos pela préatica. Ela deve acompanhar esse movimento com
0s métodos apropriados e reflexivos, conforme destacado por Amable e Askenazy
(2005), aprender a aprender é ao menos tdo importante quanto aprender.

Esses métodos tem um duplo objetivo de compreenséo e acdo. Visam dar a
cada um uma melhor visibilidade e inteligibilidade do trabalho do outro,
homogeneizar as praticas ou construir um delineamento para as praticas aceitaveis,
e, assim, favorecer o aparecimento de uma cultura coletiva. Trata-se de desenvolver
simultaneamente os individuos e os coletivos. (MOLLO; NASCIMENTO, 2016)

O objetivo da pratica reflexiva coletiva aprender pela experiéncia: para além
dos conhecimentos estabelecidos, os conhecimentos na acdo, os saber-fazer, as
disfungbes, os “saber-ndo-fazer” revelam conhecimentos cuja elaboragdo e

transferéncia € conveniente. Trata-se de conhecer as praticas e de passar dos

conhecimentos na agdo para o conhecimento da acdo. (GALLIARD, 2009, p.154)

Essa pratica reflexiva coletiva se inscreve na linha das teorias socio
construtivistas, que enfatizam o importante papel das interacdes sociais nas
aprendizagens individual e coletiva, e se aproxima notadamente da teoria do conflito
socio cognitivo (DOISE; MUGNY,1981). De acordo com essa teoria, a interacao
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social construtiva se introduz um confronto entre concepgbes divergentes
(GARNIER, 2005). Essa confrontagdo provoca um processo de conscientizacao
dos individuos que descobrem diferentes pontos de vista que ndo o seu. O resultado
€ um questionamento sobre opinides de cada um que pode ser fonte de “processo

cognitivo” (GEORGE,1983) pela resolug¢ao coletiva do conflito.

Desenvolver a prética reflexiva coletiva para que se torne uma fonte de
progresso das organizacfes equivale a considera-la como uma atividade de gestao
(GAILLARD, 2009; DETCHESSAHAR, 2011) e para organizar o trabalho de
organizagédo (TERSSAC, 2002). Isso implica que os conhecimentos mobilizados e
elaborados pelos espacos reflexivos ndo sdo Uteis apenas internamente, mas sao
usados como base para o desenvolvimento de saberes ou ferramentas que
permitam transformar a organizacdo. Esta subentendida, também, a necessidade de
implicacdo da direcdo na organizacao destas praticas, de modo que as solucbes
elaboradas possam ser defendidas neste nivel a fim de trazer em mudancas
concretas apoiadas por todos o0s niveis hierarquicos da organizacao
(DETCHESSAHAR, 2011; DANIELLOU, 2012)

Os beneficios alcancados por meio da reflexividade e a implementacédo de
solugcdes de melhoria das condi¢cBes de trabalho tem efeitos sobre a construcdo da
saude no trabalho. De fato, o bem-estar mental se constitui a partir de capacidades
disponiveis e mobilizaveis, ao contrario da miséria cognitiva. Ter uma boa saude
cognitiva significa ser competente, ou seja, ter a possibilidade “de dispor de
competéncias que permitam ser contratado, de sucesso e progredir’
(MONTMOLLIN, 1993, p.40). As possibilidades sobre os constrangimentos e 0s
recursos de trabalho real favorece o desenvolvimento das competéncias, mas, além
disso, favorece o desenvolvimento dos homens e das mulheres no trabalho, dos
coletivos e da organizacéo. Um circulo virtuoso se instala: mais competentes, e com
condicdes de trabalho favoraveis, os operadores sdo capazes de assegurar O
desempenho desejado. (MOLLO; NASCIMENTO, 2016)

As teorias classicas da organizacdo séo limitadas a sua simples estrutura:
uma hierarquia a (se fazer) respeitar para alcancar os objetivos desejados. Essas
teorias foram base das organizagdes “terroristas” estdo ainda muito presentes nas
empresas de hoje (PETIT,2005). O individuo aparece como uma engrenagem da

maguina organizacional. Durante os anos 1980, as representacdes da organizacao
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evoluiram sob a influéncia conjunta das ciéncias da gestdo, da sociologia e da

ergonomia.

Por um lado, a instabilidade do ambiente, juntamente com as mudancas
tecnoldgicas, induziu a se dar maior importancia a capacidade das organizacdes
para evoluir e Inovar. Nesse contexto, o capital humano e o processo de
desenvolvimento continuo dos saberes emergiram como elementos essenciais para
o desenvolvimento das organiza¢des. No modelo de capital humano, o capital de
uma organizacao inclui também o conjunto dos conhecimentos e saber fazer das
pessoas que la trabalham. Esse capital se auto gera no uso: a experiéncia permite a
cada um aumentar o seu capital humano. A organizagdo pode entdo escolher
investir nele, para fazé-los frutificar, proporcionando condicdes favoraveis ao seu
crescimento. esse modelo foi retomado nas teorias da aprendizagem organizacional
(ARGYRIS; SCHON, 1978), ou da organizacéo que se aprende (SENGE,1991), as

guais visam especificamente desenvolver o capital humano.

A ergonomia, aqui, tem um papel na construcdo da dialética, que reflete a
necessidade de religar a organizacdo regrada (os processos e procedimentos
prescritos) e gerenciada (agdes individuais e coletivas que a reorganizam). Esse
trabalho de reorganizacao pelos atores s6 é possivel se a organizacdo propicia um
ambiente favoravel. (ARNOUD; FALZON, 2016)

Sen (2010) propbe uma teoria da justica e da liberdade com base na ideia de
‘capabilidade”. O conceito desse termo refere-se ao conjunto de funcionamento
verdadeiramente acessiveis ao individuo, quer ele faca uso deles ou ndo. Desse
modo, reflete o poder efetivo de escolha. Ser livre é ter op¢bes verdadeiramente
acessiveis. O objetivo das politicas publicas, para o autor, € o desenvolvimento de

“capabilidades”.

A teoria do capital humano e o modelo das “capabilidades” estédo
intimamente ligados com a ergonomia: a atividade de trabalho permite o aumento
das competéncias e dos saberes, as potencialidades individuais pressupdem um

ambiente favoravel ao seu exercicio.

Esses modelos levaram ao desenvolvimento do conceito de ambiente
capacitante, como objetivo geral de adaptacdo dos sistemas de trabalho (FALZON,
2005; PAVAGEAU; NASCIMENTO; FALZON, 2007, FALZON, 2016). O ambiente
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capacitante é definido como néo deletério, ndo excludente e que permite as pessoas
terem sucesso e se desenvolverem. Ao contribuir para o desenvolvimento cognitivo
dos individuos e das equipes, um ambiente capacitante estimula a aprendizagem e

amplia as capacidades das pessoas, as suas opcoes e as suas escolhas.

Trata-se de conceber ambientes ndo somente adaptados e adaptaveis, mais
propicios ao debate, em que as invencgdes cotidianas dos autores séo discutidas e
podem ser integradas a estrutura de modo que a concepc¢ao continue no uso. Trata-
se, portanto, de promover um trabalho de organizacéo (TERSSAC, 2003), no qual a
instituicdo, concebida como um artefato, € o resultado de uma atividade continua da
criagdo de regras e em que novas regras venham a substituir gradualmente aquelas

em vigor.

O desenvolvimento dos individuos e da organizacdo é visto, entdo, como o
meio e a finalidade da intervenc&o ergonémica. Por isso, a postura do ergonomista
deve ser tripla: a de um revelador de recursos, a de um indutor para os fatores de
conversdo e, finalmente, a de um mediador entre os diferentes atores da
organizacdo. (ARNOUD; FALZON, 2016)

A questao, portanto, é definir métodos que permitam aos experientes, por um
lado, explicitar os saberes incorporados, de modo que possam transferi-los aos
novatos; e os aprendizes, por outro, o desenvolvimento da capacidade de analisar
0S seus proprios gestos, a fim de que possam aprender mais facilmente. (SIX-
TOUCHARD; FALZON, 2016)

A partir do modelo proposto por Amartya Sen (2010), que distingue a
capacidade - 0 que uma pessoa € capaz de fazer - das capabilidades - 0 que uma
pessoa realmente tem condicbes de fazer. Capabilidade supde a existéncia da
capacidade, a qual ndo é suficiente para engendrar uma capabilidade. A
capabilidade requer ao mesmo tempo capacidade e condi¢cdes (organizacionais,
técnicas, sociais, entre outras) para sua implementacdo. Se essas condi¢des forem
satisfeitas, a capacidade pode ser atualizar se transformar e tornar-se capabilidade
em uma determinada situacdo (ZIMMERMANN, 2011)

Trata-se de conceber um ambiente capacitante que permita aos mais
experientes converter em seus saberes incorporados em verbalizaveis e

transmissiveis; e aos novatos transformar em sua capacidade geral de aprender em
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capacidade de conceituar a partir da experiéncia. Para isso requer o0
desenvolvimento, tanto pelos tutores como pelos aprendizes, das capacidades de
analise reflexiva, permitindo um olhar para sua atividade o método proposto parte da
hipotese de que a capacidade de auto analisar o proprio trabalho é uma ferramenta
poderosa para essa andlise reflexiva. Capacitar os operadores para a autoandlise
do trabalho permite acelerar a aquisicdo de saberes e o desenvolvimento de
competéncias, aumentando o grau de conhecimento e o controle da tarefa e da
atividade (FALZON; TEIGER, 2011; RABARDEI; SIX, 1995; TEIGER, 1993;
TEIGER; LAVILLE, 1991).

bY

Os métodos de apoio a préatica reflexiva, sejam individuais ou coletivos
(MOLLO; FALZON, 2004; NASCIMENTO; MOLLO, 2016), sao projetados para
ajudar os operadores a adquirir consciéncia sobre seus saberes-fazer e a explicitar
e as légicas subjacentes. de modo semelhante, 0 método da autoanalise ndo se
destina a enriquecer a andlise da ergonomia, mas a desenvolver o conhecimento da
atividade de trabalho e as competéncias do préprio operador, e isto em contextos

nos quais o saber-fazer é incorporado e dificilmente verbalizado.

O método, aplicado em um contexto de formacao profissional, € destinado
aos dois atores da formacdo em situacdo de trabalho: o tutor e os formados
(aprendizes). Do lado do tutor, trata-se de ajudar na aquisicdo de consciéncia dos
saberes incorporados e na sua verbalizacdo. Do lado do aprendiz, refere-se a
desenvolver uma capacidade de auto-observacdo, comparar a propria atividade com
a do tutor e perceber o sentido dos modos operatérios. De modo mais geral e para
além da situacdo de aprendizagem, a formacdo em analise do trabalho como
instrumento de conscientizacdo e reflexividade pode fornecer tanto para o
experiente como para 0 novato um instrumento duravel de acompanhamento do seu
desenvolvimento profissional. (SIX-TOUCHARD; FALZON, 2016)

3 MATERIAL E METODOS

Os resultados apresentados nesta dissertacao foram obtidos a partir de uma
pesquisa descritiva de carater qualitativo, a fim de compreender os fenbmenos
sobre a temética proposta. A pesquisa teve por objetivo a descricdo dos dados de
um publico ou fenbmeno especifico, de modo a relaciona-los com outras variaveis

subjetivas. Foram utilizados métodos padronizados para a coleta, como
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guestiondrios online com alunos do terceiro ano do curso de Design, observacao
sistematica dentro de sala de aula em atitude projetual, além de entrevistas com
coordenadores de cursos de Design e gestores de ambientes de inovacédo, tais

como espacos de coworking, laboratorios de fabricacdo e incubadoras.

Por ser qualitativa, a pesquisa ndo se prende a representatividade numeérica,
mantendo o foco no aprofundamento da compreensdo de um grupo ou organizacgao,
possibilitando o entendimento do porqué das coisas a partir de diferentes
abordagens. Quanto ao método de raciocinio optou-se pelo dedutivo que parte da

compreensao geral para a concluséo particular.

A coleta de dados se deu a partir de um levantamento de curriculos e grades
de aulas das Universidades e Faculdades que ministram o curso de Design,
principalmente dentro do Estado de Sao Paulo, para verificacdo da existéncia e uso
de ambientes de inovagdo e das integracdes proporcionada por eles. Foram
escolhidas quatro cidades foco: Sorocaba, Sao Paulo, Bauru e Presidente Prudente.

Posteriormente foram realizadas visitacdo a FAB LABs e Espacos Open do
Estado de Séo Paulo para verificacdo e analise de funcionamento e entrevistados
coordenadores dos cursos de Design que possuam espacos makers, assim como
foram consultados, por meio de questionario fechado, alunos de Design de Bauru da

UNESP para a comparacao e construcdo de uma proposta.

Os alunos escolhidos foram do terceiro ano do curso de Design do campus
da UNESP de Bauru e se deu pela oportunidade de acesso as aulas da disciplina
“‘Metodologia do Projeto II”, o que possibilitou analisar jovens que estéo iniciando
sua entrada no mercado e sua percep¢ao sobre ambientes de inovagao dentro e

fora da Faculdade e como isso impactou ou podera impactar em sua formacéao.

3.1 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Consistiu no levantamento e coleta de referéncias teoricas de livros, artigos e
periddicos de natureza cientifica oferecendo o suporte inicial para o reconhecimento

e entendimento sobre o assunto escolhido.

Foram analisados cerca de sessenta artigos entre eles capitulos de livro,
peridodicos ou anais de congressos utilizados no embasamento tedrico, tanto

nacionais como internacionais, selecionadas trés teses e quatro dissertagcbes para
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auxiliar na contextualizacdo da pesquisa, mais de dezesseis noticias para atualizar
as informagdes presentes nos trabalhos académicos e nove livros por se tratar de
uma area muito recente e com metodologias focadas internacionalmente ou para o

ensino basico brasileiro.

3.2 VISITAS TECNICAS AS UNIVERSIDADES E FACULDADES E AMBIENTES DE

INOVACAO

Com a intencéo de analisar situacdes similares e condi¢des financeiras assim
como de infraestrutura e funcionamento de um laboratério aberto e 0 engajamento
dos alunos, funcionarios e professores ocorreram visitas técnicas as Universidades
e Faculdades e ambientes de inovacao. Espacos de coworking, laboratérios de
fabricacdo incubadoras, onde alunos j& tenham conhecimento e utilizado para fins

académicos e/ou mercadolégicos, também foram visitados.

Além dos questionarios aplicados a coordenadores e funcionarios também foi
analisada a infraestrutura do local, considerando que o ambiente tem potencial de

influenciar o comportamento das pessoas segundo a macro-ergonomia.

As visitas foram realizadas no primeiro semestre de 2018 e foram possiveis
gracas ao edital de mobilidade PROPG 12/2017. Ele deu condicéo de aprofundar a
pesquisa que foi realizada , fazendo entrevistas mais completas, uma vez que que a
ocorréncia in loco, realizada pessoalmente, e com uso de gravacdo do audio, 0s
professores e funcionarios se sentiram mais a vontade de dar exemplos, além de
mostrar a estrutura fisica onde os projetos sdo desenvolvidos, ao contrario de

entrevistas online que normalmente tinham respostas mais curtas e formais.

As acbes desempenhadas envolveram entrevistas e visitas aos locais nas
datas conforme demonstrado na Tabela 01. As entrevistas foram gravadas audio e

depois transcritas.
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Tabela 1. Cronograma de visitas técnicas e entrevistas

LOCAL | Bauru- | Sorocaba — | Presidente Sao Paulo — SP
SP SP Prudente — SP
DATA

06/03 Owzone

03/04 EV2
04/04 Share

Office
04/05 UNISO
05/05 Facens
17/05 INTEPP
18/05 UNOESTE
19/05 One Pro
13/06 uSscC

14/06 UNESP

20/06 FAB LAB Livre SP Tiradentes

21/06 FAB LAB Livre SP Heliépolis

21/06 FAB LAB Livre SP Galeria
Olido

22/06 FAB LAB Livre SP Jockey
Clube

25/06 uscC

Fonte: Elaborado pela autora, 2018

3.3 FICHA TECNICA DAS VISITAS

Foram criadas fichas para que se pudesse organizar fotografias, descricoes e
percepcdes dos locais visitados. Importante avisar que em todas as unidades FAB
LABs visitadas 0s equipamentos existentes sao impressoras 3D, cortadoras a laser,
plotter de recorte, fresadoras CNC, computadores com software de desenho digital
CAD, equipamentos de eletrbnica e robdtica, e ferramentas de marcenaria e

mecanica, ndo sendo necessario repetir essa informacao nas fichas.

67



1 - Espaco de Coworking Owzone

Data da visita:

06/03/2018

Site:

https://www.owzone.com.br/

Contato:

Daniele Dispoti (coordenadora e co-fundadora).

Comentéarios

Foi interessante ver a evolugcao do local descrita pela gestora,
onde ela descreveu que no inicio (seis anos atras) as pessoas
nao conheciam o conceito de coworking e havia um receio na
hora de contratar os servi¢os. O local é o mais conhecido na
cidade principalmente por se destacar pelo networking entre os
membros, por isso foi um dos selecionados para a pesquisa.
N&o ha uso de alunos e nem de Designers de acordo com a
entrevista, inclusive ha um grande niamero de usuarios que
exerce advocacia. Outro ponto interessante é que no local a
maioria das pessoas que trabalham em grupos ja chegam
formados na hora da instalacdo no espaco. Este ambiente
serviu de exemplo para analise de trocas de informacdes entre
membros e crescimentos dos mesmos.

Fotos

Descricao

Instalagdes internas e externas do ambiente de coworking,
mostrando mostram a sala de trabalho, ambiente externo
comunitario, espaco compartilhado, sala de reuniéo, recepcéo e
area externa na entrada do prédio.

Fonte

https://www.facebook.com/OwzoneCoworking/
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2 - Espago de Coworking EV2

Data da visita:

03/04/2018

Site:

http://ev2.com.br/

Contato:

Miriam Lupa Crema (coordenadora)

Comentéarios

O local € menos organizado em relagédo aos outros espacos de
coworking visitados, mas pode ser alugado com mais facilidade
pelo uso multiplo das salas, inclusive salas de treinamento.
Tem uma localizacdo mais comum a comunidade por estar
perto de uma das avenidas principais, facilitando a proximidade
com a comunidade e descoberta de novos membros via a
curiosidade. Tem ampla variedade de profissionais autbnomos
como coaching e psicologos, além de empresas de marketing e
tecnologia, somando cerca de 48 contratos e por isso foi
escolhida para esta pesquisa. Este local serviu de exemplo
para organizacdo de um ambiente j4 formado com diferentes
funcdes.

FOtOS "‘"N-Onnnn-lhpv‘!'

Descricao Instalacdes internas do ambiente de coworking comuns aos
usuarios como sala de treinamento, recepc¢éo, fachada prédio e
sala de reuniéao

Fonte https://www.facebook.com/ev2bauru
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3 - Espago de Coworking Share Office

Data da visita:

04/04/2018

Site:

https://shareofficescoworking.com.br/

Contato:

Tassiana Barros (coordenadora)

Comentarios

Local inaugurado recentemente, em 2017, com apenas um ano
de funcionamento, porém muito bem organizado para o
pequeno tempo de atuacdo e com metas bem definidas de
crescimento. Ha um fomento a comunidade empreendedora via
eventos e networking e com midias sociais mais ativas e por
isso foi selecionado. Unico com descri¢do de uso de alunos de
Designers. Foi um exemplo da evolucao de parcerias
realizadas entre usuarios do ambiente.

FOtOS N O S S 0O S S ERVICOS N O S S O S SERVIGCOS
SALAS COWORKING
PRIVATIVAS AN CLASSams
& smare & suare jossen
% N O S S OS s:nv:cos
EOW.ORKING._m
AFE
Descrigéo Imagens retiradas das midias sociais autoexplicativas das
instalac6es do ambiente de coworking
Fonte https://www.facebook.com/shareofficescoworking
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4 - Universidade de Sorocaba (UNISO)

Data da visita:

04/05/2018

Site:

http://uniso.br/graduacao/design/

Contato:

Marcela Mendes (Atendente Administrativo da Coordenacao de
Design).

Comentarios

Local mais preparado entre as Universidades visitadas para
receber um laboratério de fabricacdo por ja conter salas
coletivas que incluem diversos cursos no bloco de aulas,
mostrando que ja entendem o processo de ensino-
aprendizagem fora da sala de aula e de maneira coletiva.
Existéncia de espagos focados em inovacao e
empreendedorismo e focado na macro ergonomia por contar
com Designers de interiores como coordenadores e técnicos.
Grande exemplo de atualizagéo curricular e adaptacao de
espagos comuns focados no contato entre cursos dos alunos.

Fotos

Descricao Sala compartilhada de diversos cursos para projeto pessoais e
académicos de alunos que tem aula no mesmo bloco, o
laboratorio de inovacao e design, o laboratério de informética, a
oficina grafica e a oficina de madeira apresentados em ordem

Fonte arquivo pessoal da autora
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5 - FAB LAB FACENS

Data da visita:

05/05/2018

Site:

http://www.facens.br/inovacao/fab-lab

Contato:

Antoni Cristinano Tomitti e Siron Cesar Pacheco Pereira
(funcionarios)

Comentarios

Estrutura mantida pela FACENS e pouco utilizada pela
comunidade. Parcerias acontecem entre laboratorios focadas
em empreendedorismo e de maneira transdisciplinar, mas
ainda falta busca pela inovacdo. Unico exemplo de Fab Lab
visitado dentro de uma Instituicdo de Ensino, no qual foi
possivel ver as aplica¢gfes das disciplinas dos respectivos
cursos dentro do laboratério.

Fotos

Descricao InstalacGes dos equipamentos laboratoriais exigidos pela
nomenclatura FAB LAB (impressora 3D, kit de engenharia
eletrbnica, fresadora e cortadora a laser) dentro da unidade.

Fonte arquivo pessoal da autora
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6 - Incubadora Tecnoldgica de Presidente Prudente (INTEPP)

Data da visita:

17/05/2018

Site:

http://www.intepp.com.br/

Contato:

Luis Isique (coordenador)

Comentarios

Pouco investimento em infraestrutura, porém alto investimento
em fatores humanos (treinamentos, capacitacdes, reunidées e
mentorias). Foco no desenvolvimento de equipes. Exemplo de
divulgacéo e selecéo de projetos via eventos e participacdo de
concursos e editais.

Fotos

Descricao Salas sao divididas entre as empresas incubadas e uma sala
de reunido onde ocorrem eventos e troca de experiéncias

Fonte http://www.intepp.com.br
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7 - UNOESTE

Data da visita:

18/05/2018

Site:

https://www.unoeste.br/graduacao/cursos/design

Contato:

Marcelo Mota (coordenador curso Design Grafico e Design de
Interiores).

Comentarios

Boa aproximacdo com mercado e comunidade. As disciplinas ja
sé&o multicursos e focadas nos trabalhos em equipe.
Infraestrutura técnica é dividida com toda a universidade
possibilitando parcerias para projetos pessoais. Exemplo mais
préximo das metodologias open e maker encontradas entre as
Instituicbes de Ensino, servindo como modelo para proposi¢cao
de algumas diretrizes.

Fotos

.

‘ 1!] THI ]

Descricao

Sala de eletronica, laboratério de representacao grafica,
laborat6rio de métodos computacionais, atélie, sala de
atendimento, laboratério de fotografia e audiovisual, sala de
criagcdo e laboratorio de pesquisa de mercado presentes na
unidade Campus II.

Fonte

Arquivo pessoal da autora
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8 - Espaco de Coworking One Pro

Data da visita:

19/05/2018

Site:

http://1pro.com.br/wp/

Contato:

José Pascoal Vernilo (cofundador)

Comentéarios

Estrutura voltada para profissionais com mais tempo de
empresa aberta e experiéncia mercadoldgica, ou seja, hao
havia empresas iniciantes (menos de 5 anos de formacao)
focados em revitalizacdo e em momento de inspiracao para
gerar novas ideias, bem como para treinamentos e eventos.
Otimo exemplo de realizacdo de networking entre membros e
contatos, mesmo ap6s os membros deixarem de usar o
espaco, mostrando a possibilidade da realizacdo de contatos
profissionais, mesmo apds a desvinculagdo com a instituicdo.
Um 6timo exemplo e um modelo para ser fomentado dentro das
Universidades.

Fotos

Descricao InstalacGes da sala de treinamento o0 espago assim como o
ambiente compartilhado de trabalho.

Fonte https://www.facebook.com/1workbrasil/
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9 - Universidade Sagrado Coracéao (USC)

Data da visita:

13/06/2018

Site:

https://www.usc.br/graduacao/design-de-moda

Contato:

Mariana Almeida (coordenadora curso Design de Moda)

Comentéarios

Estrutura Basica focada para ensino projetual e técnico,
presenca de disciplinas focadas em empreendedorismo e
multicursos. Inovagéo trabalhada dentro das disciplinas como
diferencial e que pode servir de exemplo para as diretrizes.

Fotos

Descricao oficinas de Modelagem e Confeccéo, Tecidoteca e Oficina de
Vestuario e Acessorios respectivamente

Fonte https://www.usc.br/graduacao/design-de-moda
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10 - Universidade Estadual Julio Mesquita Filho (UNESP) — Campus de

Bauru

Data da visita:

14/06/2018

Site:

http://www.faac.unesp.br/index.php#!/graduacao/cursos/design/

Contato:

Claudio Roberto y Goya e Ana Beatriz Pereira de Andrade
(coordenacéo do curso de Design)

Comentéarios

Infraestrutura basica para desenvolvimento de projetos dentro
de disciplinas e sem fomento a projetos pessoais. Uso dos
espacos para projetos de extensao e projetos de conclusao de
curso, modelo para contato com comunidade e presenca em
concursos com projetos realizados dentro dos laboratérios.

Fotos

Descricao Central de laboratérios de informatica utilizada pela Faculdade
toda, Laboratério de producao grafica, laboratério de prototipos
utilizado por disciplinas e projetos de extensao e laboratério de
fotografia respectivamente.

Fonte Arquivo pessoal autora
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11 - FAB LAB Livre SP - Unidade Tiradentes

Data da visita:

20/06/2018

Site:

http://fablablivresp.art.br/

Contato:

Paulo Henrique Mainard Costa (funcionario)

Comentéarios

Foco em marcenaria, robotica e com um publico mais jovem.
Por ter a parte focado em inovacgéo (programacao e construcao
de robds) e uma tecnologia mais conhecida (materiais ligados a
construcdo de mobiliario) ao mesmo tempo envolvia muita
curiosidade e experimentacdo, uma coisa sempre levando a
outra, mostrando as possibilidades de diferentes
conhecimentos serem influenciados.

Fotos

Descricéo InstalagBes da unidade Tiradentes que possui um mezanino e €
alocado no prédio do Centro de Formacéo Cultural

Fonte Arquivo pessoal da autora
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12 - FAB LAB Livre SP - Unidade Heliopolis

Data da visita:

21/06/2018

Site:

http://fablablivresp.art.br/

Contato:

Gustavo Andrade (funcionario)

Comentarios

Ambiente mais ligado a comunidade e escolas proximas.
Devido a isso, na entrevista foi ressaltado o elevado indice de
troca de informacdes e trabalhos em grupo no local, mostrando
possibilidades de aplicacdo os maquinarios e servicos
prestados no laboratério uma vez que a comunidade em si ja
esté fortalecida em um Unico objetivo e saiba aproveitar as
instalacoes.

Fotos
v
4
£
Descricao Locacao em salas separadas por se tratar de um prédio mais
antigo da unidade no segundo andar do CEU Heliépolis.
Fonte Arquivo pessoal da autora.
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13 - FAB LAB Livre SP - Unidade Galeria Olido

Data da visita:

21/06/2018

Site:

http://fablablivresp.art.br/

Contato:

Lucas Brand&o (funcionério)

Comentarios

Grande variedade de publico com destaque para formacao de
equipes com interesses em comum. Processo de ensino
aprendizagem destacado via a troca de informagdes dos
usuarios. Um exemplo de integracéo e colaboracao entre os
USUarios.

Fotos

Descricao Interior e fachada em formato vitrine da unidade e também a
presenca de maquinarios ligados a corte e costura presentes
no espaco além dos equipamentos usuais dentro da galeria
com 0 mesmo nome no centro da capital.

Fonte Arquivo pessoal da autora
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14 - FAB LAB Livre SP - Unidade Jockey Clube

Data da visita:

22/06/2018

Site:

http://fablablivresp.art.br/

Contato:

Otavio Reginato (funcionario)

Comentarios

Parcerias com escolas e projetos de fim de curso de
faculdades. Notado empreendedorismo crescente nos USUarios
mais frequentes além da formacao de rede de contatos para
realizacdo de projetos.

Fotos

Descrigéo Instala¢Bes unidade Chacara do Jockey com seu
funcionamento dentro do parque e tendo uma instalacao
propria e utilizando-se do ambiente externo a casa.

Fonte Arquivo pessoal da autora.
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15 - Universidade Sagrado Coracéao (USC)

Data da visita:

25/06/2018

Site:

https://www.usc.br/graduacao/design

Contato:

Sileide Paccola

Comentéarios

Infraestrutura basica para projetos com inovacao abordado
dentro das disciplinas. Empreendedorismo como disciplina
separada e obrigatéria a todos os cursos. Diferencial dos
alunos baseada na diferenca da pratica, conhecimento aplicado
e presenca no mercado de trabalho.

Fotos

Descrigéo instalacdes de laboratorios como de Modelos e Maquetes,
Audiovisual, Projeto Grafico e Projeto de Produto
respectivamente.

Fonte https://www.usc.br/graduacao/design
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3.4 CENARIO EXISTENTE NA FAAC - CAMPUS DE BAURU/UNESP

A Faculdade de Arquitetura Artes e Comunicacdo conta com laboratérios
didaticos que servem de suporte para as aulas praticas e laboratoriais de seus
respectivos cursos, como apontado na Tabela 02. Alguns destes locais também

servem para exercer atividades de extensdo e pesquisa.

Tabela 2. Lista de laboratérios didaticos de cada departamento da FAAC

Fotografia

Protétipos e Madeira

Design
Producao Grafica

Informética

Maquetaria

Arquitetura
Conforto

Ceramica

Pintura e Gravura

Artes Tecelagem

Escultura

Expressao

Filmageme TV

Jornalismo, Radio e
TV e Relagdes Radio
Publicas

Informética

A central de laboratérios de informatica conta com oito
salas utilizadas por todos os cursos. Todos os alunos tém
acesso a processos seletivos de projetos de extensdo que
Observagoes possuem salas préprias tais como empresas juniores,
projetos multidisciplinares em laboratorios da Faculdade
de engenharia além de grupos de pesquisa que podem ou
NAo possuir espaco proprio para realizacao de atividades.

Fonte: elaborado pela autora

3.5 COLETA DE DADOS DE ALUNOS DO CURSO DE DESIGN DA FAAC/UNESP-

BAURU

Através de guestionarios online via a ferramenta googleforms com alunos do

terceiro do curso foram levantadas necessidades técnicas e de infraestrutura do
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campus. Para isso foram elaboradas questdes sobre conhecimentos de
empreendedorismo e inovag¢do, como isso € aplicado no curso e se é alterado ao

longo da formacéo.

O questionario enviado aos alunos ficou aberto no periodo de quatro meses e
teve sessenta e nove respostas dos noventa e dois alunos presentes em sala de

aula durante a disciplina “Metodologia do Projeto II”.

3.6 ANALISES COMPARATIVAS DOS DADOS COLETADOS

Serdo analisadas e comparadas as informacfes colhidas nas diferentes
Universidades/Faculdades, bem como aos coletados por meio de questionarios
eletrénicos, contribuindo com a separacdo dos dados mais relevantes obtidos com a

pesquisa focando na andlise qualitativa das informacdes.

3.7 ELABORACAO DA PROPOSTA PARA O CURSO DE DESIGN DA

FAAC/UNESP-BAURU E GENERALIZAGCAO PARA OS DEMAIS

Baseado nas informacdes coletadas serdo propostas diretrizes para a
instalacdo de um laboratério aberto que incentive empreendedorismo e inovacao no

campus e como seria seu funcionamento e necessidades ao longo do tempo.

4 RESULTADOS

Os resultados apresentados e analisados, bem como as conclusdes
elaboradas, foram obtidos de 3 fontes distintas: entrevistas, visitas técnicas e

aplicacdo de questionério.

A determinagéo dos atores a serem entrevistados foi baseada na criacdo de

trés personas, sendo que:

a) professores e coordenadores de curso de Design das cidades de

Bauru, Sorocaba e Presidente Prudente foram entrevistados sobre sua
formagdo e experiéncia, entendimento sobre espaco colaborativo,

como ele seria utilizado, relacdo dos estudantes com mercado e com a
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comunidade, além de quais sédo as disciplinas ligadas a inovacéo e
empreendedorismo;

b) funcionarios e técnicos de ambientes de inovacdo (coworking,

incubadoras e laboratérios de fabricacdo) de Sao Paulo e Sorocaba, e
gestores de ambientes de coworking de Bauru e Presidente Prudente,
foram entrevistados referente a histéria do local onde trabalham,
motivacdo de uso, arco do usuéario, indice de inovacédo, formacédo dos
usuarios, formacéo de times e parcerias, e também proximidade com
mercado e com a comunidade;

c) alunos do sexto termo do curso de Design da FAAC UNESP Bauru

para identificar experiéncias, percepcdes e anseios em relacdo ao
ensino aprendizagem ligados a inovacdo e empreendedorismo, assim
como as expectativas e relagdes, positivas e negativas, que eles tém
sobre espacos de coworking e fabricacao.

4.1 ENTREVISTAS COM COORDENADORES DE CURSO

A entrevista com os coordenadores dos cursos de Design utilizou perguntas
abertas para questionamento. Assim os dados obtidos foram analisados, tanto na
forma qualitativa, quanto de modo quantitativo para identificar as porcentagens de
aceitacdo e conhecimento dos termos ligados a criatividade, empreendedorismo e
inovacdo e como eles sdo conectados a concepcdo dos espacgos existentes. Para
gue fosse possivel analisar os ambientes de inovacao existentes e percepc¢des de

como estes locais poderiam crescer dentro do curso.

A analise inicial dos dados das entrevistas, apresentados na Tabela 02,
mostrou que os coordenadores de curso de Design acreditam que a criatividade
encontra-se ligada, intrinsecamente, com atividades de inovagdo e
empreendedorismo e por isso buscam abordar estes assuntos nas variadas
disciplinas dos curriculos dos cursos pelos quais sdo responsaveis, principalmente

em disciplinas projetuais.

A analise quantitativa dos comentarios existentes nas respostas das
entrevistas realizadas, foi realizada criando-se codigos, que representam variaveis

relacionadas aos conceitos de interesse, conforme apresenta a Tabela 03. A
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frequéncia de repeticdo dos termos relacionados aos cédigos mostram sua

importancia para os entrevistados.

Tabela 3. Cédigos criados para definir principais palavras chave encontradas.

Termo Numero de repeticbes | Relagdo com outras palavras
Colaboragéao 20 Grupo', CQIE.“VO’ toca,

multidisciplinar, transdisciplinar
Fabricacéo 17 Experimentacéo, testes, prototipar
Comunidade 9 extensdo, pessoas, social
Mercado 9 estagio, profissional, industria
Motivacao 5 Apoio, incentivo, melhoria
Técnica 5 Infraestrutura, maquinas,

equipamento

Ensino- Metodologia, aprofundar ou

aprendizagem 4 ampliar conhecimento
Empreendedorismo | 4 Projetos pessoais
Inovagao 4

Criatividade 2

Teoria 2 Iniciacéo cientifica, TCC
Financeiro 0 custos

Fonte: elaborac&o da autora

A partir da andlise dos dados apresentados na Tabela 2 pode-se notar que 0s
coordenadores atribuem uma grande importancia aos trabalhos multidisciplinares,
por saberem que a profissao do Designer é transdisciplinar, tendo 24% de repeticdo
nas entrevistas. A0 mesmo tempo eles comentaram que a pratica laboratorial é de
extrema importancia também para a formacao basica do profissional da area e por

esta razao a palavra fabricacdo aparece com 21% das respostas.

Os entrevistados definem um ambiente colaborativo como um local em que
as pessoas possam se ajudar, atuando de maneira conjunta, com casos reais e um
objetivo em comum e ndo, necessariamente, como somente uma estrutura de
equipamentos. Eles acreditam que estes tipos de espagos abrangem a
transdisciplinaridade, tdo importante para a profisséo do Designer, sendo que o
espaco deve ser dinamico e ser utilizado de modo concomitante pelos alunos,

podendo fazer ali seus TCCs e outros projetos de seus interesses.
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O trabalho colaborativo e a troca de informacdes destacaram-se nas
declaragbes, mostrando que consideram estes itens essenciais para a formacao do
Designer. Saber dar volumetria e prototipar seus projetos via laboratérios e estudios
foi outro ponto ressaltado. Os coordenadores colocam como uma preparacao
necessaria a aproximacao do mercado e prestacdo de servicos a comunidade, com
estes itens, somados, contribuindo com 22% das respostas (11% cada tema
respectivamente), voltando inclusive a tépicos ligados ao ensino aprendizagem na
pratica dos estudantes. A Figura 2 apresenta os itens de maior importancia, sob a

Otica dos professores, dos espacos colaborativos e de prototipacao.

Figura 2. Grafico mostrando as porcentagens dos principais termos encontrados.

Teoria

Inovacdo

Colaboracdo

Empreendedorismo -~

Ensino- -
Técnica

Mativacdo

Fabricacdo

Mercado

Comunidade

Fonte: elaborac&o da autora

Segundo o depoimento apresentado por eles, estes espagos seriam
importantes para fomentar ndo somente a inovacao tecnolégica, mas também para
gue os alunos possam aplicar os conhecimentos obtidos, por meio de atividades

préaticas, como por exemplo, no desenvolvimento e testes de prototipos.

4.2 ENTREVISTAS COM FUNCIONARIOS DE AMBIENTES DE INOVACAO

Os funcionarios de ambientes de inovacdo (FAB LABs, coworking e
incubadora) notaram que as pessoas, quando iniciam seus trabalhos nestes
espacos, sdo mais curiosos sobre inovacao e tem maior interesse em capacitacao e

ampliacao de conhecimentos em relacdo aos que ja se encontram trabalhando no
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local hd um determinado tempo. Que chegam motivados a aprenderem e romperem
as fronteiras de seus conhecimentos. ldentificaram que apesar de existir muita troca
de informacdo entre os usuarios, ainda falta conectar as caracteristicas
empreendedoras latentes dessas pessoas com a comunidade. Que existe entraves
culturais, onde, apesar da acessibilidade e capacidade de se adquirir conhecimento
por meio da motivacdo oriunda da satisfagdo de realizar projetos locais ainda nao
atingem a divulgacdo necessaria, uma vez que se esta falando de espacos que
trabalham com educacédo desconstrutiva de acordo com os entrevistados. Porém
fica claro que o empreendedorismo decorrente do processo de colaboragéo, via a
troca de informagdes, experiéncias e conhecimento, influencia no emocional dos
usuarios, inspira e serve de exemplo a ser seguido pelos colegas, como

demonstrado na Tabela 04.

Tabela 4. Cédigos criados para definir principais palavras chave encontradas.

Termo Numero de repeticbes | Relacdo com outras palavras

Colaboracgéao 31 coletivo, troca, networking

Motivacio 19 Apo[o, |r1cent|vo, melhoria, facilitar,
inspiracéo

Empreendedorismo | 16 Projetos pessoais, startups

Ensino- 13 aprofundar ou ampliar

aprendizagem conhecimento, sanar curiosidade

Fabricacso 13 Experimentac&o, testes, aplicacéo
conhecimento

Mercado 11 Empresa, profissional

Teoria 10 TCC, académico, estudos

Comunidade 8 social

Financeiro 7 custos

- Infraestrutura, maquinas,

Teécnica 6 . .
equipamento, tecnologia

Inovagao 6

Criatividade 1

Fonte: elaborado pela autora

88



Figura 3. Grafico mostrando as porcentagens dos principais termos encontrados.

Inovacéo

Técﬁica Colaboracdo

Financeiro

Comunidade

Teoria

Motivacdo

Mercado

Fabricagdo

: Empreendedorismo
Ensino- 70

Fonte: elaborado pela autora

De acordo com os entrevistados, nesses ambientes o networking acontece
naturalmente, com 22% com termos relacionados a colaboragdo. Por outro lado, é
identificado, também que, apesar de acontecer a formacdo de equipes, existem
muitos projetistas sozinhos buscando apenas realizar seus projetos a partir da
infraestrutura disponivel, sendo equivalentes o nimero de grupos e de autbnomos.
A importancia dessa constatacdo pode ser atribuida para a necessidade de
valorizagdo dos dois modos de trabalho, e esse conceito pode ser aplicado dentro
dos cursos de Design uma vez que no mercado de trabalho as concepcgdes de
ideias s&o, na maioria das vezes, realizadas em grupo, mas as execucdes sao
divididas entre membros da equipe ou mesmo individualmente. Esta realidade pode
vir a ser simulada por meio de atividades aplicadas dentro das disciplinas.

Com as informacdes apresentadas na Figura 3, onde a importancia para
motivacdo (13%) e empreendedorismo (11%) ficam em destaque, as disciplinas
podem trabalhar situagfes que sirvam de preparacdo para o ambiente que o aluno
encontrara quando chegar mercado de trabalho e encontrar situacdes como a
descrita pelos entrevistados, onde um espacos compartilhados e de uso coletivo
servem como ambientes de inovacdo. A preparacdo do aluno por meio do uso da
motivacdo de simulacbes da realidade presente € algo que podera ser explorado

nas disciplinas. Assim, a participacdo em editais ou mesmo em concursos, para a
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implementagdo de projetos que necessitem de prototipagdo constante, como
destacado termos relacionados a fabricagdo com 9%. A busca por alunos e
profissionais ja graduados de experiéncia por meio de estagios nesses locais, para
gue o conhecimento seja assimilado das mais diferentes formas, também foi
destacado pelos funcionarios desses ambientes de inovagdo, com 9% das palavras

relacionadas com o ensino aprendizagem.

4.3 QUESTIONARIO APLICADO EM ALUNOS

A aplicacdo de um questionario aos alunos permitiu identificar a visdo que
possuem a respeito do uso e existéncia deste tipo de espaco no curso de Design.
Mesmo ndo sendo uma opinido tecnicamente qualificada, pois a maioria ainda nao
usufruiu de um local com essas caracteristicas, traz o sentimento de uma populacao
e o resultado obtido pode ser utilizado para verificar o quanto seria motivador a

existéncia e uso de espacos voltados para a inovacdo durante seus Cursos.

No momento da realizacdo da pesquisa, 0s alunos cursavam uma disciplina
gue abordava tecnologias existentes em Fab Labs (programacdo em arduino,
impressédo 3D e corte a laser), portanto os estudantes estavam tendo contato teérico
com conceitos de maker e open design, porém nao usufruiram dos espacos e, de
maneira pratica, apenas tiveram contato em funcéo de terem realizado tarefas da
disciplina junto a eles, como orcamentos, por exemplo. Os poucos que tiveram
maior acesso nao finalizaram o projeto que desenvolviam, ndo passando da fase de

modelagem computacional de objetos.

Os alunos que responderam ao questionario se encontravam no sexto
semestre do curso de Design da UNESP, o que pode ser considerado a metade do
curso, podendo escolher as optativas que gostariam de cursar e uma das duas

areas de habilitacdo oferecidas: Design grafico ou Design de produto.

Um indice de aceitacdo de 77%, entre os alunos entrevistados, foi obtido
para o uso de ambientes de fabricacdo, sendo de que este indice fica em 66%
guando o termo consultado foi para espacos de coworking, porém para este
segundo termo, dos respondentes, 9,7% ndo conhecem 0 termo e por iSSO néo

opinaram sobre seu possivel utilizacdo dentro da Universidade. Diferente dos
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ambientes de prototipagem que todos conheciam a definicdo de laboratérios de
fabricagao.

Apenas duas alunas trabalhavam em um espaco de coworking e catorze
alunos ja fizeram trabalhos em laboratorios de fabricacdo de maneira paga na
cidade em uma empresa que faz impresséo 3D e corte a laser para outros trabalhos
de disciplinas.

Essa diferenca verificada ocorreu pelo fato de que alguns alunos acreditam ja
existir ambientes que teriam a mesma funcdo e até que sdo mal utilizados, ou
mesmo que qualquer local serviria para instalar esses ambientes. Existem,
também, aqueles que desconhecem o termo (9,7%). Com relacdo aos laboratorios
de fabricacédo eles pedem mais acesso aos ja existentes na universidade: horarios

mais flexiveis, possibilidade de fazer projetos pessoais e atividades extraclasse.

Os temas como trabalho em grupo, networking e similares e termos que
giram em torno de troca de conhecimento, informacdes e experiéncias de forma
colaborativa receberam grande importancia pelos estudantes, como pode ser
identificado por meio da Tabela 05. A Figura 4 traz os resultados obtidos por meio

da aplicacdo do questionario, disponibilizado no anexo 1.
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Tabela 5. Codigos criados para definir principais palavras chave encontradas

Termo Namgrg de Relacdo com outras palavras
repeticbes

Colaboracéao 116 Grupo, networking, coletivo, troca

Fabricagao 103 Experimentacao, préatica, empirico

Ensino-aprendizagem | 96 habildade, ampliar conesimento

Motivagéo 94 Apoio, incentivo, melhoria

Empreendedorismo 80 Projetos pessoais

Comunidade 76 extensdo, pessoas

Mercado 63 estagio, profissional

Criatividade 42

Técnica 37 Equipamentos, programas

Inovacao 31

Teoria 19 Pesquisa, académico

Financeiro 3 custos

Fonte: Elaborado pela autora

Os estudantes identificam que nesses locais € possivel a ocorréncia do
ensino e do aprendizado de diversas formas, valorizando o processo de cada um e
respectivo crescimento, sendo percebido por eles como um “estudo complementar”,
uma habilidade a ser desenvolvida, uma “abertura de olhar” ou um “local de
descobertas”, conforme frases citadas nos questionarios. Este codigo foi repetido
em 12% das respostas. Porém, também, comentam que o conhecimento adquirido
deve ser aplicado, testado, experimentado na pratica, para que ele seja absorvido
adequadamente. Esta constatacdo foi feita por meio das respostas ligadas a

fabricagéo e prototipacao (13%).

Eles enxergam esses ambientes como fonte de motivagao e inspiracéo para
colocar em pratica o aprendizado adquirido na Universidade, projetos pessoais e
trabalhos autbnomos remunerados, como apresentado na Tabela 05 com 94
repeticdes de termos ligados a melhoria e apoio. Além da seguranca descrita por
eles, também h& um incentivo para realizagéo de treino para o mercado de trabalho,
além de uma possivel atualizagdo mais rapida do que dentro de sala de aula.
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Inerente a isso existe uma relacdo direta com a interacdo social necessaria
para a evolugdo do aluno. Tanto pessoalmente como profissionalmente, eles
destacaram que sado nestes locais que o empreendedorismo surge e que pode ser
aplicado, porém isso ndo ocorre se nao for em conjunto com a comunidade, com
problemas reais a serem solucionados. Ambos termos ligados conceitualmente nas
respostas e também na porcentagem de repeticbes, cada uma com 10% de

incidéncia.
Figura 4. Grafico mostrando as porcentagens dos principais termos encontrados.

Numero de repeticoes x Termo

Teoria

Colaboracdo

Inovacdo

Técnica

Criatividade

Fabricacéo

Mercado

Comunidade

Ensinoc-aprendizagem

Empreendedorismo

Motivacio

Fonte: elaborado pela autora

Os alunos dizem que, caso houvesse um ambiente de inovagdo para uso
durante o curso, eles acreditam que ele poderia ser integrado as disciplinas que
fossem mais préticas, coletivas, que necessitasse de pesquisa e exigissem
dependéncia técnica. Na percepcdo dos alunos, este espaco poderia vir a ser
extremamente utilizado dentro de um curso de Design ele e que da parte deles
existe a predisposicao para seu uso.

Ao mesmo tempo que eles acreditam que nestes locais o empreendedorismo
poderia ser motivado, eles também notam, em funcdo da percepcdo que possuem,
mesmo ainda estando em formacdo e na metade de graduacdo, que atividades

realizadas nestes espacos poderiam preencher a lacuna que possuem sobre o
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conhecimento e experiéncia exigida deles no mercado de trabalho, uma vez que
consideram que o0 conceito de empreendedorismo foi abordado apenas
superficialmente nas disciplinas que fizeram e que virdo a cursar. Porém, esperam
gue este conceito seja aprofundado ao longo do curso antes de se formarem. O
mesmo ocorre com concepcgdes de inovacdo, onde ela € ligada com o conceito de
criatividade, pensar fora da caixa e ndo apenas com solucgdes, itens novos e
melhora de produtos com foco no usuario, o0 que ndo esta sendo atendida pelo
guadro docente de acordo com os entrevistados. Esta percepcdo mostra, também,
gue uma outra lacuna que pode ser preenchida com o convivio entre pessoas
diferentes cursos e que trazem conhecimento distintos daqueles vistos em salas de

aulas,

De acordo com o0s questionarios, 0os espacos de inovagdo, sejam eles
adaptados ou construidos do zero, teriam como consequéncia: estimular novos
projetos, atender pessoas que ainda ndo acharam sua vocacéo, abrir oportunidades
participacdo, ensinar controle sobre rotina e sistematizacdo dos procedimentos,
melhorar habilidades, estimular producdo, mudar e apoiar mudancas de carreira,
tornar os alunos mais experientes e seguros, possibilitar o desenvolvimento, instigar
a curiosidade, motivar independéncia, melhorar o empenho e desempenho dos
alunos, evoluir pessoalmente e profissionalmente tanto na esfera académica ou
mercadoldgica, conhecer a propria forma de trabalhar, saber se organizar dentro do
ambito projetual, dar autonomia aos estudantes, direcionar conceitos junto com
usuarios, fazer fluir ideias com mais facilidade, quebrar monotonia, aumentar
produtividade, auxiliar no fechamento de projetos, ser estimulante e ludico,
promover busca de conhecimento e inspiracdo, tornar pessoas mais pré ativas,
gerar maior transito de informacdes, sair da zona de conforto, buscar novas formas
de trabalhar, ser um ambiente enriquecedor, promover a multidisciplinaridade,
deixar projetos mais completos e consequentemente mais interessantes, despertar
novos olhares, fomentar o costume de trabalhar em grupo, gerar uma
competitividade saudavel, catalisar novas ideias, dar mais liberdade e ajudar a tirar
0 medo, estimular o ganho de experiéncia, aumentar a concentracao e organizacgao,
facilitar a confeccdo de trabalhos, apoiar pesquisa e extensdo, além de mudar a

forma de que se entende o trabalho.
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4.4 DIRETRIZES PROPOSTAS

A elaboracdo de diretrizes, que servirdo como uma proposta inicial para a
implementacado de espacos de uso compartilhado nos cursos de Design em geral, e
no caso do curso oferecido pela Unesp, em particular, partiu dos resultados obtidos
e apresentados, e da analise realizada, com o objetivo de transformar espacos
Nnovos, ou ja existentes, em ambientes voltados para obtencdo e concretizacdo de
conceitos envolvendo inovagdao e empreendedorismo, de modo que venha a
influenciar positivamente, por meio da motivacdo, na formagdo dos alunos dos
cursos de Design. Para isto considerou que a importancia do trabalho em equipe e
troca de conhecimentos nestes locais virdo complementar a formacdo técnica
adquirida pelo aluno, estimulando-o com a possibilidade da experimentacdo e

seguranca gerada a partir dela.

Consideracoes feitas por 28 alunos, cerca de 30% das citacdes relacionadas
a motivacdo, mostram que a interacao existente nestes espacos, seja de troca de
conhecimento ou de experiéncias, aumentado a variedade de aprendizados
possiveis, tendo como consequéncia o afloramento da criatividade e incentivo a
inovacao e o sentimento de “poder empreender”’, sdo itens importantes a serem
considerados na proposta das diretrizes. A partir da interacdo social, seja ela com
outro aluno, com tutor, com a comunidade ou mercado de trabalho, o estudante
passa a se sentir mais confiante para experimentar e pesquisar novas solucgodes,
podendo vir a gerar, portanto, futuros profissionais com menos medo de se arriscar

e de procurar lacunas em seus projetos.

Identificou-se também pelos questionarios que os alunos que se envolvem
com locais ja existentes, como laboratorios de projetos de extenséo e didaticos com
fins de projetos para concursos e iniciacao cientifica apresentados na Tabela 05,
dentro da universidade destacam-se pelo conhecimento dos conceitos de
empreendedorismo e inovagdo, mas ainda se sentem inseguros em relacdo ao
mercado de trabalho. Incentivos para projetos pessoais em que haja integracdo com
equipes e com a comunidade seriam de extrema importancia e poderiam ser

contidos no orcamento dos ambientes ja existentes.

Dentro da realidade do Campus de Bauru, como apresentado na Tabela 02

(pagina 83), € possivel um estudo para adaptar os espacos e laboratérios ja
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existentes (incluindo bibliotecas e salas de aula) sob a tutela de funcionérios
capacitados sob uma nova realidade de ensino. Considerando que estes espacos ja
recebem projetos fora do horario de aula como demonstrado na Tabela 06 (pagina
97) e ja trabalham com trabalhos multidisciplinares seria possivel ampliar o uso
visando o aumento de experimentacdo em areas do interesse dos alunos via o
aumento de carga horaria disponivel para, por exemplo, desenvolvimento de

projetos pessoais.

Considerando que os laboratérios funcionam cerca de 50 horas semanais
(abertura as 08h fechando as 12h, reabertura as 14h e fechamento as 18h e por fim
abertura as 19h e encerramento as 22) é notavel um tempo ocioso de no minimo 5
horas de ociosidade em semestres com mais aulas até 37 horas por semana

conforme Tabela 06 (pagina 97).

Frisando no tempo minimo de 05 horas na semana é tempo suficiente para
um aluno desenvolver um projeto pessoal, se dedicar ao aprendizado de uma nova
ferramenta e iniciar um estudo em uma area de interesse. Lembrando de acordo
com este levantamento os alunos tendem a passar um dia no contra fluxo da sua
grade curricular ou chegar uma hora mais cedo do horario que ird iniciar a disciplina
ou ficar uma hora apés o término das aulas para realizacdo de atividades. Entdo o
gue faltaria no caso € o incentivo e abertura destes espagos nos horarios descritos
acima para que os alunos de fato possam ocupar com desenvolvimento de projetos

inovadores.
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Tabela 6. Levantamento de uso dos espacgos utilizados pelos alunos de Design

Carga horaria utilizada

Espaco execucao Observacoes
aula trabalhos |pesquisa |extensdo
disciplinas
- 8 horas |5 horas utilizado por todos os alunos da
Informética , ,
semanais |semanais FAAC
8 a 20 - .
5 horas utilizado também pelos alunos de
Foto horas . S
. |semanais Artes Visuais
semanais
Madeira e 216 5 horas 10 horas |10 horas utlllzado. pelo projeto d? extensao
. horas . . ._|e pesquisa MUDA Design e
Protipagem ._|Semanais |semanais |semanais
semanais CADEP
Producéo ﬁo?zfso 5 horas 10 horas |10 horas |utilizado pelo projeto de pesquisa
Grafica ._|semanais [semanais |semanais|Labdesign contemporaneo
semanais
Labsol 5 horas 20 horas |espaco proprio do projeto de
semanais semanais|extenséo
espaco préprio do projeto de
ACI e 20 horas extenséo pertencente a outros
Biblioteca ._|cursos da FAAC, mas que
semanais
Falada agregam alunos do curso de
Design
INKY 5 horas 10 horas |20 horas |espaco proprio do projeto de
semanais |semanais |semanais|extensao e pesquisa
Baja’ Feb Horario espacgo pertencente a Faculdade
Racing, ) 20 horas d hari
GeraSol e restrito a semanais|9€ Engenharia, mas que agrega
FEB alunos de Design
Taquara
Design 5 horas 20 horas espaco préprio da empresa junior
Junior semanais semanais| ©>Pa¢0 Prop P J
LE| 5horas |20 horas |20 horas |espaco proprio do projeto de
semanais |semanais |semanais|extensao e pesquisa
Saqui Lab 5 horas 10 horas |10 horas |espaco proprio do projeto de
9 semanais |[semanais |semanais|pesquisa
NUPECAM 5 horas _ 20 horag espaco proprio do projeto de
semanais |semanais pesquisa
4al6 10 horas |5 horas 5 horas Bloco de salas_ utilizadas pelos
Salas 50s  |horas . . ._|cursos de Design, Artes e
._|semanais |semanais |semanais :
semanais Arquitetura
Salas 70s ::06:586 Bloco de salas utilizado por cursos
, da FAAC e Faculdade de Ciéncias
semanais
Biblioteca 5horas |5 horas 5 horas |Espaco utilizado por todos os
semanais |semanais |semanais|alunos do campus

Fonte: elaborado pela autora
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Para uma andlise aprofundada sobre o uso de cada espaco optou-se
selecionar os laboratérios que apenas os estudantes do curso de Design utilizavam,
nao contando com os espacos de usos comuns e laboratorios pertencentes a outros
departamentos. A Tabela 07 demonstra em nameros, especificamente, o tempo de
uso que poderia estar sendo utilizado em projetos ligados a empreendedorismo e
inovacdo. Assim, identificou-se que existe a ociosidade de, em média, € de 183

horas semanais e cerca de 8760 horas anuais.

Tabela 7. Uso dos laboratérios do departamento de Design

Carga horéria semanal |Total semanal Total anual

Laboratérios |Aulas T_rab_alhos Pesquisa|Extenséo Per.iOdo Egﬁ)gg To_pal Horas Per.iOdo Eg:l’aogg To_tgl Horas
disciplinas Letivo Letivo utilizado |ociosas |Letivo Letivo utilizado |Ociosas

’;,"j)dtfggzgm 16 |5 10 10 4 |20 |61 17 |1230 (360 |1590 |810
grr‘;flﬁgac’ 20 |5 10 10 45 20 65 14 1350 (360 [1710 |690
Labsol 5 20 25 20 45 27 750 360 [1110 |1290
INKY 5 10 20 35 30 65 17 1050 |[540 |1590 (810
JDl’ff“'g:‘ 5 20 25 20 45 27 750 (360 |1110 [1290
LEI 5 20 20 45 40 85 7 1350 |[720 |2070 |330
Sagui Lab 5 20 10 35 30 65 17 1050 |[540 |1590 (810
NUPECAM 5 20 25 20 45 27 750 360 [1110 |1290
TOTAL 36 |40 90 130 66 40 106 183  [1980 |720 |2700 [8760

Observagéo: considerando 10 horas por dia de funcionamento dos laboratérios/5 dias

por semana

Fonte: elaborado pela autora

E interessante ressaltar na Figura 05 (pagina 99) que os laboratérios que
mais tem horas ociosas aqueles utilizados apenas em um dos tripés universitarios
(ensino, pesquisa e extensao) mostrando a possibilidade de novas parcerias para
incentivar a inovacdo e o empreendedorismo via a colaboracdo das trés vertentes

da Universidade.
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Figura 5. Grafico das horas que os laboratorios ficam sem utilizacéo estudantil

Horas Ociosas Semanais

Horas Ociosas Semanais

Espaco

Fonte: Elaborado pela autora

A Tabela 6 (pagina 97) mostra as horas semanais ociosas de cada espaco
considerado para a readequacédo de uso. Observa-se que existem aqueles com
menos de vinte horas de uso. Considerando um total de possibilidade de uso de 50
horas semanais, estes espacos encontram-se disponiveis por mais de 50% do
tempo. Como mostrado na Figura 06, em média, em 38% do tempo os laboratérios
encontram-se 0cCiosos, sem serem utilizados por quem seja, tendo uma minima de
14% e maxima de 54%. Esses numeros mostram que, mesmo o0s laboratérios
podendo estar abertos para receber projetos, alguns ndo estdo disponiveis para 0s
alunos na totalidade do tempo possivel. Estes espacos serviriam para serem
compartilhados, a partir de uma reorganizacéo do fluxo de ocupagédo com base nos
conceitos apregoados pela ergonomia organizacional construtiva, para atuarem
como espacos de uso compartilhado voltados para a inovagao e empreendorismo,
servindo de motivag&do aos alunos por meios do incentivo a projetos pessoais com 0

intuito de gerar inovacéo, empreendedorismo e fomentar a criatividade.
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Figura 6. Gréafico da quantidade de horas néo utilizadas em cada semana
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Fonte: Elaborado pela autora

As entrevistas realizadas com os gestores e funcionarios de ambientes de
inovacao (coworking, incubadora e laboratérios de fabricacdo) mostraram que a
divulgacdo da existéncia e do funcionamento destes ambientes possibilitaria a
construgdo de um modelo mental que permitiria a integragdo do conhecimento
técnico, pratico e tedrico, diferente da percepgéo existente hoje. Deixando que 0s
alunos aprendam a aplicar o aprendizado tedérico via uma opcéo tecnoldgica, e mais

importante que documentem e compartilhem esta informagéao.

A importancia da aproximacdo com a comunidade via projetos praticos que
atendam necessidades reais da populacdo da cidade € importante pois traria a
divulgacdo necessaria dos conhecimentos adquiridos nas universidades e
aproximaria mais negécios com o intuito de fomentar o empreendedorismo e indice
de inovacéo local. Porém, durante as entrevistas foi mencionado a necessidade de
se realizar “um trabalho de formiga”, “educar a comunidade” e “mostrar os
beneficios” sobre os temas para que a “comunidade se sinta mais proxima, e isto
pode ser conseguido por meio de eventos”, além da televisdo e midias sociais
serem as mais efetivas em termos de divulgagcdo do que por exemplo artigos

académicos.
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O local deverd possuir uma abordagem transdisciplinar e que envolva
diferentes cursos, e mesmo diferentes séries dentro de um mesmo curso,
possibilitando que cada estudante possa ter um processo de ensino-aprendizagem

completo ao passar a informacao para frente.

Dentro do contexto especifico do campus da UNESP de Bauru poderia se
considerar que os laboratérios dos cursos da FAAC ja seriam suficientes, caso
sejam abertos em periodos fora dos utilizados pelas das disciplinas para trabalhos
especificos e em horarios limitados. Neste caso poderiam ser utilizados para
projetos pessoais e pesquisa de mercado. O alto custo para uso dos laboratérios ja
existentes por todos os alunos poderia inviabilizar o projeto, porém, poderia se
adotar o modelo, semelhante a outros laboratérios FAB LABs de outras instituicoes,
onde os alunos se organizariam, de modo a compartilhar em diferentes horarios
para realizagcdo de seus projetos. Mas, frente a realidade existente, seria necessaria
ainda uma atualizacédo técnica dos laboratérios, como equipamentos de prototipacao
rapida, atualizacdo de softwares de desenho técnico, vetorizacao, edicdo de videos
e fotos, ilustracdo, modelagem e construcdo de sites, hoje em dia programas
disponiveis gratuitamente, diminuindo custo com licencas. Além da capacitacdo dos
servidores técnicos nestes programas e novos equipamentos para poder auxiliar os

alunos também em seu aprendizado.

Assim, professores mais identificados com a proposta poderiam se motivar
pela cultura maker e reciclarem sua atuacéo e forma de pensar de modo que a
virem motivar as diferentes inteligéncias presentes em sala de aula, estimulando o
modo de pensar, e consequentemente, a criatividade de cada aluno, é o que de fato

seria crucial.

Todas as diretrizes propostas foram elaboradas a partir da leitura e
interpretacdo dos questionarios e entrevistas e para implementar seguindo a ordem

aqui presente:

1. Identificacdo de laboratoérios ja existentes para serem utilizados dentro
da filosofia open e maker;
2. Adequacédo de possiveis espacos para implementacdo de ambientes

de inovacgao;
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Insercdo ao contetdo programatico das disciplinas existentes o estudo
de inovagao e empreendedorismo;

Inclusao disciplinas especificas e integradoras que utilizem os espacos
de inovacdo em suas atividades dentro da grade do curso. Poderiam
ser introduzidas, inicialmente, como disciplinas optativas e,
posteriormente, quando da elaboracdo de um novo projeto
pedagdgico, como obrigatorias;

Disponibilizacdo treinamento, atualizagcdo ou capacitacdo do corpo
docente e técnico com novas pedagogias que incentivem a
experimentacao para aqueles que desejarem;

Elaboracdo de normas e diretrizes para a abertura dos laboratorios da
Faculdade de Arquitetura Artes e Comunicacao para diferentes cursos
existentes no Campus e oferecidos por outras Faculdades;

Discussao e normatizacdo de cobranca de taxa sob hora utilizada de
alunos para utilizacdo dos espacos de inovacdo, com o fim de
manutenc¢ao do local e maquinarios, a partir de agendamento prévio;
Discusséo dos critérios de uso, incluindo o incentivo, em forma de
participagcédo de concursos e competicdes, a projetos pessoais;
Elaboracdo propostas para selecdo de tutor/estagiario para auxiliar
alunos junto com o técnico do laboratério. Deve-se considerar a
participacdo na selecdo de alunos do préprio curso que tenha

experiéncia mercadoldgica e académica, o que servirda de motivacao;

10.Aumento da interacdo com a comunidade e Universidade por meio de

um maior numero de projetos de extensdo ou via trabalhos de

disciplinas de maneira pratica;

11.Sistematizacdo da prestacdo de contas do espagco por meio de

relatérios e resultados dos alunos envolvidos aproximando-os da

realidade mercadoldégica;

12.CriacBo metas para a elaboracdo de projetos complexos e

transdisciplinares, inclusive com financiamento externo e por meio de

editais governamentais;
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13.A medida do amadurecimento do espaco, dentro do viés da cultura
colaborativa, elaboragdo novas metas para criacdo de salas de
convivéncia  focadas no desenvolvimento de trabalhos
interdisciplinares e/ou intercursos dando mais independéncia aos

alunos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A dissertacdo desenvolvida e aqui apresentada mostrou a existéncia de
espacos ociosos dentro da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagdo —
FAAC/UNESP, e que a sua reorganizacao possibilitaria transformar a formacéo do
Designer, oferecendo uma melhor qualificacdo ao estudante para a éarea de
Inovagdo e Empreendedorismo em virtude de propiciar maior motivacdo para 0s
alunos se envolverem com o aprendizado por meio de trabalhos colaborativos,

projetos pessoais e contato com a comunidade.

As entrevistas realizadas com alunos, mostraram que as palavras
“colaboracao”, “fabricacdo”, ensino-aprendizagem” e “motivagao”, foram repetidas
53,9% das vezes dentre as que mais poderiam influenciar no processo de melhoria
do curso de Design. Ja os coordenadores de curso repetiram estas mesmas
palavras 62,7% e os funcionarios dos espacos 53,9%. Deste modo, pode-se
considerar estas quatro palavras como as colunas que sustentardo a transformacéo
na formacdo do Design a partir do uso dos espagcos compartilhados. Esta
transformacao seria importante, pois poderia incentivar os estudantes, motivando-os
a permanéncia estudanti no campus e propiciando mais tempo para se

aperfeicoarem.

Analisando especificamente o Campus de Bauru foi possivel identificar o
ganho que ocorrerd quando se reestruturar o uso dos laboratérios para os alunos. O
tempo de 36 horas diarias de ociosidade é demasiada, sendo que o levantamento

foi realizado apenas para oito laboratérios pertencentes a um Unico curso.

O trabalho apresenta diretrizes de modo a propiciar uma primeira abordagem
para a transformacao dos espacgos. A elaboragao levou em consideracao apenas 0s
resultados obtidos nas entrevistas realizadas para fazer a analise que levou a sua
proposicdo. Apesar do estudo dos espacos ter sido realizado para os laboratorios da
FAAC, as conclusdes tiradas podem ser generalizadas para todas as instituicoes

gue utilizam o mesmo modelo de ensino.

A profissdo do Designer ainda € ligada a comunicacdo e confeccéo industrial,
sendo que a figura deste profissional criador ndo € mais necessaria e sim da
personalidade de uma persona inovadora, mas para isso € necessario formar mais

Designers transdisciplinares e criticos, e ndo técnicos. Diversas outras ideias
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surgiram durante o desenvolvimento deste trabalho e ficam como sugestdo para

pesquisas futuras envolvendo o uso de espacgos compartilhados voltados para

inovacéao dentro das Universidades. Sao elas:

Uso do espacgo de inovagao para aproximagcdo do mercado com a
Universidade. Lembrando que a estrutura universitaria atual é baseada
em ensino, pesquisa e extensdo, formando o tripé universitario. Essa
triade é algo que se retroalimenta, porém o que hoje em dia ocorre é
uma extensdo assistencialista ao invés de realmente aproximar o0s
alunos a comunidade e ndo os contextualizado do mercado. Ajustar a
terceira vertente do tripé universitario poderia ser uma solucao,
focando-a nas empresas. Opc¢les de estigios e parcerias entre estes
locais poderiam fortalecer o conhecimento de know-how dos alunos,
assim como criar uma abertura do conhecimento da comunidade geral
da profisséo e suas potencialidades,

Estudo da influéncia dos espacos de inovacdo na forma do professor
proceder.

Estudo de novas metodologias ensino-aprendizagem, com a analise
da influéncia da quebra de protocolo aluno-professor dentro da sala de
aula;

Estudo do aumento do potencial criativo em funcdo de novas
experiéncias e acesso a diferentes conhecimentos e pontos de vista
encontrados nos espacos de inovacao;

A importancia do uso do espaco para aumentar 0 niumero de projetos
sociais e qual e como esta maior proximidade influenciara na formacao

e conduta do profissional.

Finalizando, o trabalho mostrou que a adocdo da cultura do Open Design e

da maker, por meio do uso de espacos compartilhados, na percepgao das personas

envolvidas e pela experiéncia que possuem, contribuira significativamente na

formacdo do Designer. Este modelo trard motivacdo aos alunos e propiciara melhor

formacéo a eles para se enquadrarem em um mercado que exige ser empreendedor

e capacidade para trabalhar gerar inovacao.
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Perguntas entrevistas coordenadores e professores de cursos de Design

Qual sua idade/formacéao/trabalhou/empreende/inova/experiéncia?
O que vocé entende como espaco colaborativo?

Como estes espacos poderiam ajudar no ensino?

Ha um movimento para montar um espago?

Qual seria o0 uso deste espaco? Em que disciplinas poderia ser utilizado?
Qual o ganho deste local para os alunos?

O que te motivaria a usar este espaco?

Ha uma disciplina que foque inovacao?

Ha& uma matéria que tenha como foco empreendedorismo?

Qual o envolvimento dos alunos com o0 mercado?

Qual o envolvimento dos alunos com a comunidade?

Qual a infraestrutura fisica do curso para ambientes de fabricagdo?
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Perguntas entrevistas gestores e funcionarios de ambientes de inovagéo

Nome

Local

Cidade

Data

O que motiva as pessoas a procurarem 0 espacgo?
Qual o tempo médio de uso?

O que ocorre com usuarios apos sairem?

Qual a sequéncia de atividades de projetos que saem daqui? Ha criacdo de

patentes, cursos ou interesse na pos, criacdo de empresa, incubacéo de projetos?
Como poderia aumentar o indice de inovacédo do local?
Como aumentar o interesse de uso?

Que area de cursos sdo a maioria dos usuarios?
Existem criacdo de equipes ou times dentro do local?
Qual € o meio mais efetivo de divulgacdo?

Qual foi a origem do espaco?

Que tipo de empreendedorismo vocé vé no local?

Que tipo de inovacao vocé vé no espacgo?

Vocé considera um espago de coworking?

Vocé considera um espaco de networking?

Quao préximo o local € da comunidade?
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Quéo proximo o espaco é do mercado?

Que tipo de parcerias sao realizadas?

Existe troca de informacéo ou estudos entre membros?

Ocorrem mais projetos em grupo ou individuais?

SOMAR ESTAS DUAS PARA DESIGNERS QUE TRABALHAM NA STARTUP
O que motivou a buscar este espaco que esté alocado?

Quiais tipos de vantagens tem uma startup de usar um espaco compartilhado?
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Questionério aplicado em alunos do curso de Design UNESP Bauru

Nome

Género

Idade

Qual ano do curso vocé esta?

O que vai fazer depois de sair?

Durante a faculdade UE atividades extracurriculares fez?

Quais sdo as necessidades técnicas de infraestrutura do curso no seu ponto de

vista?

O curso atendeu suas expectativas?

Vocé acha que tem necessidade de um laboratério aberto na sua universidade?
Vocé acha que tem necessidade de um espaco de coworking na sua faculdade?
Como vocé acha que locais como estes melhorariam o curso?

Como poderia ser usado fora das aulas?

Em que disciplinas poderiam ser usados?

Se tivesse esse local como poderia influenciar seu espirito empreendedor?

Se tivesse esse tipo de espacos como poderia influenciar sua vida profissional?

O que vocé acha da existéncia de espacos makers, laboratorios de fabricacdo e

prototipacao e espacos de coworking dentro das universidades?
O que vocé acha de ambientes como estes?

O que vocé considera empreendedorismo? Como ele foi aplicado em seu curso? Ou

como vocé acha que sera utilizado durante as aulas?
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O que vocé considera inovacdo? Como ela foi aplicada em seu curso? Ou como

vocé acha que sera utilizada durante as disciplinas?

Que conhecimentos técnicos Ihe foi ensinado? Ou que ainda ndo foram mas tem

necessidade?

Que infraestrutura foi providenciada? Vocé conhece algum espaco que gostaria de

usar? Quais as necessidades que vocé tem?

Como vocé acha que seu conhecimento técnico influenciou nas suas percepcoes de

empreendedorismo e inovagao?

Vocé acha que os locais da Faculdade incentivam pensamentos empreendedores e

inovagao?
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