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Resumo: O presente artigo apresenta um estudo sobre a integragao do
método human-centered design com a abordagem educacional student-
centered learning no desenvolvimento de unidades curriculares de um
curso superior em Design. Relata-se uma pesquisa-acao para a cocriacdo da
estrutura de uma aula com a participacdo de diversos stakeholders e,
posteriormente, uma pesquisa participante que descreve a aplicacdo da
mesma por meio da atuacdo da pesquisadora. Os resultados apresentam o
mapeamento de interesses dos participantes e a aplicagao de ferramentas
da educacdo e do design para a formulagdo de uma estratégia pedagdgica
compativel com essas necessidades. O processo aponta beneficios da
contribuicdo dos stakeholders, mas também empecilhos na implementacao
relativos aos fatores humanos intrinsecos a abordagem.

Palavras-chave: Human-centered design, Student-centered learning,
Educacdo em design, Competéncias, Colaboragao.

Abstract: This paper presents an inquiry on the integration of the human-
centered design method and the student-centered learning approach to
education for developing course units in an undergraduate Design course.
The method includes an action research for co-creating with different
stakeholders the structure of a class. Subsequently there is a participant
research that describes its implementation by the current researcher. The
results consist on the mapping of the stakeholder’s interests and the use of
education and design tools to formulate a pedagogical strategy compatible
with those needs. The process presents benefits from the contribution of
stakeholders, but also obstacles in the implementation related to the
human factors that are intrinsic to the approach.

Keywords: Human-centered design, Student-centered learning, Design
education, Competencies, Collaboration.
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1. INTRODUCAO

Student-centered learning (SCL) é uma abordagem educativa que privilegia o
estudante em vez do professor ou do conteldo. E baseada na teoria construtivista da
aprendizagem, que afirma que o aprendizado ocorre de maneira mais efetiva quando
as experiéncias do préprio estudante sdo capazes de gerar um produto significativo.
Isso leva a um processo continuo de transformacdo no estudante, focado no
desenvolvimento de sua habilidade critica e, portanto, empoderando-o (LEA et al.,
2003). Do outro lado, o conceito de Human-centered design (HCD) define uma
abordagem que considera como centrais no processo os inUmeros individuos afetados
por um produto ou sistema (incluindo o usudrio, mas ndao apenas ele — o que a difere
da compreensdo de User-centered design). Ela também parte do principio que o design
deve atuar a favor da dignidade humana (BUCHANAN, 2001), o que significa que o
design também pode ser empoderador e transformar as rela¢cdes entre individuos e
seus objetos e ambientes, bem como as relagdes com outras pessoas.

Por sua definicdo, ambos os conceitos possuem semelhangas em sua esséncia:
a abordagem humanista e construtivista, o foco nas relacbes, a coletividade, entre
outros. Também é possivel considera-los assuntos relevantes a sociedade na medida
em que seus principios, convergentes entre si, também vdo ao encontro das
necessidades do contexto contemporaneo. Conforme relatado por Hardin et al. (2014),
tal contexto, especificamente no campo do design, aponta para uma énfase em
habilidades e atitudes como empatia, colaboracdo, lideranca e aprofundamento
cultural, consideradas hoje mais relevantes que o conhecimento puramente técnico.
Dadas essas exigéncias do mercado ndo-académico, cabe a academia formar um
profissional capaz de atender a elas. Entretanto, acredita-se que ndo sdo apenas as
exigéncias mercadoldgicas, enquanto referéncias, que podem contribuir para o ensino
superior em design - abordagens inovadoras utilizadas na pratica do design também
podem ser recontextualizadas para a educacao.

A educacdo pode ser vista como um sistema cujos stakeholders incluem
estudantes, professores, instituicdes de ensino, empresas e seus clientes. Dessa forma,
detecta-se a oportunidade de projetar, por meio do processo de design, para uma
experiéncia de ensino que considere as necessidades e desejos, capacidades e
limitacdes de docentes e discentes, se apresente sustentavel para a instituicdo que os
abriga, e corresponda as expectativas do mercado.

Assim, a presente pesquisa investiga a aplicabilidade da abordagem SCL em
cursos superiores de Design, tendo como diferencial a integragdo da mesma com
conceitos do HCD. Para isso, realizou-se uma aplicacdo pratica no curso de Design de
Moda da Faculdade de Tecnologia SENAI Curitiba, de acordo com o método HCD, que
dividiu-se em trés etapas: primeiramente, uma pesquisa participante para a deteccao
das necessidades; posteriormente, uma pesquisa-acdao, na qual foram utilizadas
ferramentas do HCD para prototipar uma aula, contando com a participagdo de
docentes, discentes, representantes da instituicdo e de empresas; finalmente, a
realizacdo da aula prototipada e a avaliacdo dos resultados obtidos por meio desse
método integrador.
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2. DESENVOLVIMENTO

2.1 Human-centered design

Durante muito tempo, a postura adotada no desenvolvimento de produtos e
servicos foi a mentalidade de especialista, que apresenta designers, engenheiros, entre
outros profissionais, como capazes de entender de forma completa o comportamento
do usudrio, sendo este um parametro para o desenvolvimento. Entretanto,
abordagens mais recentes indicam uma tendéncia a mentalidade participativa, que
propde a inclusdo do individuo como cocriador, a partir da compreensao de que o
usuario é o verdadeiro especialista tratando-se de suas préprias experiéncias
(SANDERS, 2008).

Um conceito alinhado a essa ultima compreensao é o Human-centered Design.
Segundo Buchanan (2001) ele se distingue de outras abordagens porque nao se limita
a usabilidade, embora esta seja relevante no processo, mas contempla estudos
ergondmicos, psicoldgicos, socioldgicos e antropoldgicos. Sanders e Stappers (2008)
complementam que os designers, hoje, ndo desenvolvem apenas produtos para um
usuario, mas sim projetam experiéncias futuras para diferentes pessoas, comunidades
e culturas. Isso atribui ao HCD um carater mais abrangente, que contempla
necessidades e desejos de multiplos individuos impactados pelo produto ou servico
além do usuario, definidos como stakeholders (FRIEDMAN; MILES, 2006).

A concepcdo de stakeholders, hoje, é amplamente utilizada no contexto da
inovacdao e do design estratégico. Nesse meio, foi a empresa IDEO, referéncia em
design e inovacao, que disseminou o termo HCD por meio do desenvolvimento de uma
abordagem com forte apelo participativo. Nesta compreensdo, o processo de design
tem o objetivo de gerar solu¢des em produtos, servicos, ambientes, organiza¢es e
modos de interacdo, partindo das necessidades, desejos e comportamentos das
pessoas influenciadas por elas. O resultado deve ser desejavel para as pessoas,
praticdvel para a organizacao e vidvel financeiramente.

O toolkit disponibilizado pela IDEO ja esta em sua segunda versdao, chamada
Field Guide to Human-Centered Design (IDEO, 2015). De acordo com o guia, a
estratégia do HCD ocorre em trés etapas: ouvir (hear); criar (create); e implementar
(deliver). Na primeira etapa, a equipe de design conduz pesquisas em campo para
coletar histérias e se inspirar nas pessoas. Na segunda, a equipe deve, a partir do que
ouviu do usudrio, identificar oportunidades e traduzi-las em solu¢des e protdtipos.
Finalmente, na terceira, as solugdes sdao prototipadas a partir de um sistema de
modelagem de custos e receitas, estimativas de capacitacdo e planejamento de
implementacao.

2.2 Student-centered learning

Saviani (2006) explica que existem duas grandes tendéncias pedagdgicas: a
pedagogia tradicional, embasada nas teorias do ensino, e a pedagogia nova,
fundamentada nas teorias da aprendizagem. Na pedagogia tradicional, do século XIX, a
escola tem o papel de promover a formacdo intelectual e moral, conforme valores da
sociedade. Ja a pedagogia nova, com diversas teorias desenvolvidas ao longo do século
XX, pauta-se na centralidade do educando. Nesse modelo, os estudantes realizam a
propria aprendizagem, construindo seus conhecimentos por meio da interacdo entre si
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e com o professor, cujo papel é acompanhar e auxiliar os discentes em seu proprio
processo de aprendizagem.

A abordagem centrada no estudante é discutida mundialmente com diferentes
nomes, tais como holistic learning, learner-centered education e student-centered
learning, termo adotado no presente trabalho. Sharp (2012) esclarece que todos
referem-se, na esséncia, a abordagem humanista da educacdo, baseada na teoria
construtivista, que indica que o aprendizado vai além do intelecto e deve considerar o
individuo como um todo - seus interesses, objetivos e entusiasmo - pois sé assim
alcanca-se todo seu potencial.

A abordagem student-centered é possivel em todos os niveis de educacdo.
Embora haja énfase nas pesquisas sobre suas praticas no ensino basico, o interesse na
aplicabilidade de seus principios também no ensino superior vem crescendo. Segundo
Attard et al. (2010), embora o jovem ja seja um individuo formado, fazer parte de uma
comunidade académica, possivelmente pela primeira vez, pode moldar o modo de
pensar dos estudantes por toda sua vida. Nesse contexto, fazer parte da comunidade
académica significa a interacdo com o todo: colegas, professores, instituicdo e até
mesmo o préprio conhecimento - o que pode ser mais dificil em estruturas
educacionais rigidas. Ao estimular no estudante o pensamento critico e a autonomia,
sua contribuicdo no desenvolvimento de pesquisas, em trabalho colaborativo com os
professores, torna-se mais expressiva. Essa valorizacdo de seu ponto de vista gera
maior interacdo e engajamento, pois desenvolve-se nele também o sentimento de
propriedade e pertencimento. Dessa forma, promove-se também o interesse de
permanecer na academia, como futuros professores e pesquisadores. Para os que
saem do ambiente académico para o mercado de trabalho, a responsabilidade sobre o
proprio aprendizado desenvolve um senso de autonomia que se reflete no
comportamento profissional. Além do aprendizado efetivo dos conhecimentos, o
processo de aprendizagem ativa estimula comportamentos como trabalho em equipe,
comunicacao e analise critica - e tais competéncias desenvolvidas sdo transferiveis
para suas carreiras e para a vida em geral.

2.3 Educagdao em design

O ensino do design foi formalizado a partir do século XX, com a criacdo da
Bauhaus, que teve como proposta unir arte e técnica aos produtos industrializados,
configurando o que hoje se conhece como desenho industrial. Ela, juntamente a Escola
de Ulm (Hochschule fiir Gestaltung - HfG), foram de grande influéncia na instituicdo de
cursos de design no mundo todo, inclusive na Escola Superior de Desenho Industrial
(ESDI), no Rio de Janeiro, que deu inicio a educagao formal em design no Brasil em
1962. (NIEMEYER, 2007). Entretanto, as abordagens de ambas as escolas foram
concebidas e transformadas respondendo ao contexto social de sua época. Dessa
forma, quase um século depois, muitos propdem que a educa¢do em design seja
repensada de acordo com as demandas atuais.

Segundo Findeli (2001), as ferramentas retéricas do design evoluiram da
estética no final do século XIX, para a ergonomia na metade do século XX, seguida pela
semidtica no final do mesmo. Em todas as situacdes, o campo de atuagdo permaneceu
como o produto material, gerado na industria da manufatura. Entretanto, o século XXI
estd apontando para o crescimento da indUstria dos servicos, que também podem ser
considerados produtos e necessitam de designers. Nesse complexo sistema atual,
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espera-se do designers “agir” em vez de apenas “fazer”, sendo o artefato apenas um
dos possiveis resultados da acao.

Em termos de educacdo, isso aponta para uma mudanca no output das escolas
de design, ou seja, o perfil de saida do profissional formado por elas. A integracao das
artes a industria proposta pela Bauhaus atendia a orientag¢do estética do design no
comeco do século XX; o funcionalismo de Ulm alinhava-se a retorica da ergonomia de
meados do mesmo século; a heranca dessas duas abordagens, somada a novos
estudos da drea de marketing e comportamento de consumo correspondiam a
linguagem dos objetos proposta pela semiética. Entretanto, a demanda atual também
pelo imaterial faz com que as escolas de design assimilem também abordagens do
design orientadas a assuntos estratégicos, tais como servicos e experiéncias, inovacao,
gestdo e negdcios - sem que isso configure o abandono dos processos projetuais que
resultam em produtos materiais, ainda relevantes para a industria.

Hardin et al. (2014) listam algumas escolas de design internacionais de acordo
com a classificagdo proposta por Junginger (2009), a qual detalha a participa¢do do
design na organizacdo nos seguintes niveis: (1) design como um recurso externo; (2)
design como parte da organizacdo; (3) design no nucleo da organizacdo; e (4) design
como um aspecto integral em toda a organizacdo. Figuram nos altos niveis de
integracdo instituicdes como a Philadelphia University (EUA), Aalto University
(Finlandia) e University of Cincinnati (EUA), que possuem em comum o foco explicito
na colaboracdo, na interdisciplinaridade e na transcendéncia dos conhecimentos
desenvolvidos na academia para a realidade do mercado de trabalho ndo-académico.

2.4 Consideragoes

Com base nas referéncias consultadas e descritas, é possivel sugerir
inicialmente que os conceitos de HCD e SCL possuem semelhancas ndo apenas na
estrutura dos termos, mas também em sua esséncia. As duas abordagens partem do
humanismo, que pressupde que as necessidades e a dignidade humana sejam o pano
de fundo de todos os processos. Além disso, ambas sdo abordagens participativas, que
corroboram valores de colaboracdo e coletividade. A principal analogia, no entanto,
pode ser feita em relacdo a mudanca de perspectiva que as abordagens HCD e SCL
pressupdem. O design passou a ser user-driven (perspectiva da participacdo) em vez de
expert-driven (perspectiva do especialista). A educacdo, por sua vez, mudou de
teacher-centered (perspectiva do ensino) para student-centered (perspectiva da
aprendizagem). Assim, o professor equipara-se ao especialista e o estudante ao
usuario. Esses movimentos congruentes reforcam a ideia de que as novas abordagens
vao ao encontro de necessidades sociais contemporaneas.

Entretanto, ao posicionar o professor como designer, o student-centered
learning se aproximaria mais do conceito de user-centered design, pois o estudante
seria o usuario direto do sistema de educagdo, e caberia ao docente projetar o
processo educacional de acordo com as suas necessidades. Isso é valido até certo
ponto, pois o docente de fato planeja e facilita a experiéncia, tal como um designer.
Porém, ele também a vivencia continuamente, sendo influenciado por ela, tal como
um usuario. Portanto, se uma das principais diferencas apontadas entre o HCD e o UCD
é a consideracdo dos diversos individuos afetados pelo processo de design - incluindo
0 usuario, mas ndo apenas ele - um modelo de human-centered education poderia
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considerar também os interesses dos demais atores além do estudante como centrais
no processo educacional.

Conforme descrito anteriormente, stakeholders sao individuos ou grupos que
afetam ou sdo afetados pelos objetivos de uma organizacdao, podendo estes ser
compreendidos de maneira objetiva ou abrangente (FRIEDMAN; MILES, 2006). A
compreensdo adotada no presente trabalho serd estrategicamente simplificada, pois a
educacdo é, sabidamente, um assunto complexo, de impacto global, e seus limites
podem se estender de maneira indefinida. Dessa forma, serdo considerados como
stakeholders aqueles que possuam tanto interesse quanto influéncia, direta ou
indireta, sobre o objeto de estudo: estudantes; professores; instituicdo de ensino; e
futuros empregadores.

Os estudantes, segundo a abordagem adotada, seriam os protagonistas do
processo. Ao escolher cursar uma graduacdo em design, eles criam expectativas sobre
a profissdao de designer, que inicialmente podem ndo ser de todo realistas, e
certamente se modificardo ao longo das experiéncias no curso. Porém, mesmo com
mudancas de objetivos e interesses, esperam sentir-se preparados para assumir a
ocupacao depois de formados.

Os professores também s3o atores importantes, e que sofrem pressdes
diversas: devem atender a demanda dos estudantes por uma formacao de qualidade,
que os prepare para o futuro profissional; atender a regulagdo da instituicdo de ensino,
enfrentando entraves burocraticos e limitacdes referentes ao tempo, nimero de
discentes, infraestrutura, entre outros; e corresponder as suas préoprias expectativas
de realizacdo profissional ao desempenhar um trabalho relevante.

Para a instituicdo de ensino, a educacao é seu principal produto, e este deve
atender da melhor maneira as demandas do usudrio (estudante), possibilitando a
manutencdo dessa relacdo. Isso é essencial para sua sustentabilidade - financeira, no
caso de instituicGes privadas, e estrutural, no caso também de instituicdes publicas,
enquanto geradoras de conhecimento. Além disso, ha a responsabilidade perante a
sociedade de formacdo de um profissional competente em sua pratica e fluente em
ética e valores humanos.

Os futuros empregadores esperam receber esses profissionais formados com as
competéncias necessarias ja desenvolvidas, que seriam a base para criar e viabilizar
solugdes inovadoras para sua organizacdo. Logicamente, muitas habilidades so
poderdo ser desenvolvidas com a experiéncia pratica no mercado ndo-académico, e
cada organizagdao possui suas especificidades que devem ser aprendidas
contextualmente. Entretanto, competéncias gerais, principalmente relacionadas a
atitudes assertivas, podem ser desenvolvidas ao longo da formacao.

Em resumo, é preciso compreender as expectativas, vivéncias e opinides de
cada um desses representantes - que podem ser contraditérias, necessitando de
avaliagdo e negociagdo, mas, quando convergentes, apontam para solugbes de
beneficio coletivo. Dessa forma, propde-se a realizacdo de um estudo de carater
pratico como forma de complementar a discussdo tedrica realizada até o momento.
Nele é investigada a possibilidade de aplicacdo do método HCD para projetar uma
unidade curricular de um curso de design, alinhada a abordagem SCL, buscando sua
representatividade enquanto processo, visto que este pode gerar resultados diversos
devido as multiplas varidveis envolvidas.
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2.5 Aplicagdo pratica

2.5.1 Método

O estudo foi realizado no final de 2015 na Faculdade de Tecnologia SENAI
Curitiba, instituicdo na qual a pesquisadora atua como docente no curso de Design de
Moda. Optou-se por trabalhar o desenvolvimento e a aplicagdo de uma aula enquanto
amostra representativa para a discussdo de uma unidade curricular (UC).

Foi utilizado como referéncia o método HCD, sendo possivel enquadra-lo como
uma pesquisa participante que, no momento participativo, assume caracteristicas de
uma pesquisa-acdo. O método é dividido em trés fases: “ouvir”, “criar”, e
“implementar”, cada uma delas contando com diferentes etapas, que foram aplicadas
conforme sua conveniéncia para o contexto trabalhado. O préprio método prevé sua
flexibilizacdo e integracdo a outras abordagens.

Na fase “ouvir”, primeiramente define-se como desafio estratégico a questdo
“Como estruturar uma aula que sensibilize a turma em relagdo ao TCC no ano que
vem?”. O método HCD prevé uma equipe de design externa, que necessita de métodos
para imersdao em contexto. Entretanto, a pesquisadora ja esta inserida na realidade
investigada.

Na fase “criar”, realizou-se a cocriacdo por meio de brainstormign, contando
com a participagdo dos seguintes stakeholders: docente da UC; docente enquanto
professor orientador; discente que ja cursou a UC; discente que vai cursar a UC;
representante da instituicdo; e empresdrio do setor. Com as informacdes geradas, a
pesquisadora organizou as ideias como forma de identificar temas e, em sequéncia,
gerar insights. A partir disso, foi formulado o planejamento definitivo do que seria
aplicado em sala, estruturado por meio de um canvas adaptado.

Na fase “implementar”, muitas etapas ndo se aplicam ao recorte feito nesse
estudo. Em relacdo ao plano de aprendizado, utilizou-se de uma ferramenta de
avaliacdo formativa, bem como a observacdo para avaliar a efetividade da aplicacdo.

2.5.2 Resultados alcan¢ados

A primeira fase do método HCD foi realizada individualmente pela
pesquisadora como forma de planejamento do método. Antecipou-se o
desenvolvimento de minipilotos de iteracdo, como forma de se adequar ao método
cientifico. A planilha sugerida para tal etapa, utilizada como forma de complementar o
planejamento inicial, sera apresentada ja complementada pelo aprendizado ao final do
processo.

A segunda fase foi realizada em uma tarde, no préprio espaco da faculdade. Os
stakeholders foram convidados a participar de uma sessdao de brainstorming com
duracdao de 40 minutos. Foram selecionados 6 participantes, conforme o perfil
planejado, e a pesquisadora atuou apenas como facilitadora do processo.
Primeiramente foram feitos esclarecimentos sobre a finalidade e a conducdo geral da
atividade, bem como o desafio estratégico em questdo. Dando inicio ao processo de
mapeamento, solicitou-se aos participantes que escrevessem, individualmente, o que
consideravam importante que um estudante soubesse sobre o TCC (no caso dos
discentes, o que gostariam que fosse dito a eles sobre o TCC). A frase resultada dessa
reflexdo deveria, entdo, ser resumida em 2 palavras-chave que, expostas no centro da
mesa em tamanho grande, serviriam como ponto de partida para estimular as ideias
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de todos os participantes. A partir de entdo, iniciou-se de fato o processo de
brainstorming, no qual as ideias deveriam ser verbalizadas e anotadas brevemente em
post-its, que eram posicionados proximos as palavras-chave que possivelmente
desencadearam a inspiracgao.

eixos-de- conheclmenm

_ diversidaderarserias
planejamento

Figura 1 - Tagcloud da recorréncia dos temas no brainstorming
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

Apds a realizagdo do brainstorming, a pesquisadora recolheu as anotagoes e,
individualmente, estudou outras possibilidades de arranjo, além da proximidade as
palvras-chave iniciais, de forma a identificar temas recorrentes (FIGURA 1).
Simultaneamente, surgiram insights de assuntos, técnicas e ferramentas que poderiam
ser consideradas para elaboracdo da aula, de forma a corresponder a esses temas.
Com isso, a aula foi estruturada por meio do canvas (FIGURA 2) e o conteldo de apoio
necessario foi produzido. Houve a preocupacdo de conectar esse conteudo ao que ja
havia sido trabalhado na unidade curricular ao longo do semestre, de forma que a
aplicacdo nao parecesse despropositada.

UNIDADE CURRICULAR: PROJETO IV DATA: 16/11/2015

ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS

participagao
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case-based
learning
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RECURSOS
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feedback

positivo

listar
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AVALIAGAO

diagrama
propaésito

storytelling
pessoal

CONTEUDOS
ABORDADOS

progressao
curricular

competéncias

TCC

Figura 2 - Canvas de planejamento da aula

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

No dia seguinte houve a aplicagdo da terceira fase, com a realizacdo da aula na
qual utilizou-se principalmente de participacdo dialogada, com o objetivo de mapear
de forma conjunta as competéncias desenvolvidas na presente unidade curricular e ao
longo dos dois anos ja cursados. Nessa ocasido ocorreu também a discussdo de cases
de TCCs que tiveram repercussao positiva, buscando identificar e compreender seus
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diferenciais. Ao final, empregou-se um instrumento de avaliagdo como forma de
registrar e mensurar o resultado em rela¢do ao desafio estratégico. Optou-se por uma
avaliacdo essencialmente reflexiva (FIGURA 3), possibilitando ndo apenas a analise da
professora/pesquisadora como também a autoavaliacdo.

FACA O STORYTELLING DA
SUA PROPRIA VIDA.

VoY,

PAIXAD PROPOSITO VOCACAD

S

PROFISSAD

ASSINAD:

Figura 3 - Instrumento de avaliagdo
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

Um diagrama de Venn foi utilizado como referéncia para a sensibilizagdo. Esse
modelo especifico de diagrama ndo possui autoria determinada, mas foi popularizado
pela empresa americana de recrutamento e selecdo Forshay. Ele traz o propdsito
individual como a intersecdo entre “o que vocé ama”, “o que o mundo precisa”, “o que
vocé faz bem” e “o que vocé é pago pra fazer”. Este deveria ser preenchido com
palavras-chave e complementado por um texto breve de storytelling®, ferramenta

trabalhada anteriormente na unidade curricular, descrevendo sua propria vida.

2.5.3 Discusséo

De maneira geral, constatou-se que o método HCD é essencialmente empirico e
apresentado no toolkit apenas com exemplos bem-sucedidos, dessa forma, o
enquadramento do mesmo no método cientifico pressupde alguns desafios no
estabelecimento de conexdes com o aporte tedrico e a avaliacdo idonea de seus
resultados.

Os participantes convidados para o brainstorming demonstraram engajamento
e, como consequéncia, a discussao transcendeu o desafio estratégico proposto. Essa
situacdo pode ser interpretada de maneira positiva, pois aponta o interesse das partes
sobre o objeto investigado. Entretanto, na pratica, foi necessario refinar e adaptar os
insights gerais para a situacdo-problema, configurando uma etapa adicional na
avaliacdo das respostas, o que indica a necessidade de maior rigor na media¢ao do
processo.

As palavras-chave geradas individualmente pelos stakeholders foram distintas
entre si, o que aponta, por parte deles, uma possivel preocupacdo em traduzir seus
interesses particulares, reforcando efetividade do mapeamento dessas opinides

! Que significa contar histdrias, elaborar uma narrativa estruturada para apoiar a comunicacdo e torna-la mais efetiva
por meio da sensibilizacdo gerada pela linguagem, contexto e personagens. E geralmente usada como método de
compartilhamento de insights e novos conceitos (STICKDORN; SCHNEIDER, 2011).
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diversas. Mesmo assim, no momento do brainstorming, observa-se que todos
contribuiram com ideias geradas a partir das palavras-chave dos outros, o que aponta
para a disponibilidade dos participantes para a troca de experiéncias, agregando valor
ao processo colaborativo.

Dentre os temas detectados apds o brainstorming destaca-se énfase na pratica,
representada tanto pela possibilidade de direcionamento do TCC para a futura atuacao
profissional, quanto pela necessidade de materializacdo de ideias, apontada pelos
discentes que buscam exemplos de possibilidades, e pelos demais stakeholders que
desejam pesquisas que resultem em um produto relevante, ndo sendo apenas
tedricas.

Em relacdo a esses temas recorrentes, as estratégias e ferramentas escolhidas
possibilitaram que eles fossem abordados em sala de aula de maneira efetiva. O
diagrama de Venn, utilizado para a andlise dos cases e posterior autoandlise,
contempla a relevancia social (0 que o mundo precisa?) e pessoal (0 que vocé ama
fazer? / o que vocé faz bem?) bem como a relagdo com a realidade profissional (o que
vocé faz bem? / o que vocé é pago para fazer?). Esse meio de representacdo também
se mostra eficiente por usar uma linguagem sucinta e visual, mais préxima a que os
estudantes de design estdo habituados. A abordagem simplificada do case-based
learning atendeu a demanda por exemplos, apontando diversos caminhos possiveis e a
influéncia dos trabalhos analisados no futuro profissional dos formados.

A sensibilizacdo inicial em sala de aula propds listar em conjunto com os
estudantes as competéncias que eles consideravam ter sido adquiridas ano longo da
UC corrente. Em vez de listar competéncias globais, os discentes apontaram
conhecimentos, habilidades e atitudes mais tépicos. Entretanto, estes estavam
alinhados as competéncias preparadas previamente pela professora, pela sua visdo, e
apresentadas em seguida. Na sequéncia, a docente recapitulou a evolucdo das
competéncias ao longo dos dois anos de curso, que culminaram no momento atual,
demonstrando que houve uma construcdo do conhecimento até o ponto de maior
complexidade no qual eles se encontram.

Percebendo-se a manifestacdo de dificuldades para realizar, ou pelo menos
iniciar, a atividade de autoavaliacdo, foi necessaria a facilitacdo individual por parte da
professora. As respostas foram bastante diversas: dos 28 discentes, 9 expressaram de
alguma forma como a reflexdao foi desafiadora e a insatisfagdo por ainda nao ter as
respostas completas; 12 listaram diversas palavras-chave, mas ainda ndo conseguiram
estabelecer conexdes entre elas; 2 pessoas conseguiram mapear insights que ligam
seus interesses pessoais com os do mercado, entretanto, ndo era o objetivo da
atividade ja atingir tal nivel de complexidade. Um grupo de 5 estudantes ndo
demonstrou interesse pela atividade, o que ja era previsto dadas as circunstancias do
final de semestre em que a aplicagdo ocorreu, com outros projetos a serem entregues
concomitantemente em datas préximas. Entretanto, tais discentes ja possuem
histérico de baixo engajamento em diversas UCs ao longo do curso, o que aponta para
a necessidade de diversificacdo de estratégias para atingir também os estudantes
menos receptivos dessa turma.

Houve também um feedback informal realizado em didlogo com os estudantes
durante a facilitacdo da atividade. Estes demonstraram interesse em acompanhar a
apresentacdo dos trabalhos de TCC nas semanas seguintes, e afirmaram que isso os
estimula a pensar desde ja em ideias para seu préprio trabalho de conclusdo de curso.
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De modo geral, todos esses resultados apontam que houve de fato uma sensibilizacdo
para o assunto, atendendo ao desafio estratégico. Dessa forma, a planilha de
planejamento da minipiloto preenchida anteriormente foi complementada com o
aprendizado derivado desse processo (QUADRO 1), apontando questdes que podem

ser Uteis para futuras aplicacdes.

CONTEXTO

Aplicagdo em uma Unica aula do semestre corrente
Participacado de todos os stakeholders

Mesma turma pretendida para aplicacdo definitiva

RECURSOS
Pessoas: 01 representante de cada grupo de stakeholders
Materiais: papel, canetas, post-its

questiondrios de autoavaliagao

PERGUNTAS A RESPONDER

A cocriacdo com stakeholders gera ideias relevantes?

As pessoas sentem-se confortaveis em participar?

A estratégia pedagogica corresponde as ideias geradas?

APRENDIZADO-CHAVE
Ha potencial para aplicagdo em escala maior
(unidade curricular - conjunto de aulas)

NOVOS RECURSOS
Mesmas pessoas
Recursos fisicos mapeados ap6s a ideagdo

NOVAS QUESTOES

E possivel aumentar ainda mais a participacio?

As ferramentas do design e da educacgdo podem ser
integradas?

COMO MEDIR O SUCESSO
Aplicacao de questionario reflexivo ao final da aula

NOVAS MEDICOES
Feedback continuo de discentes / final dos demais

Quadro 1 - Planejamento do piloto incluindo o aprendizado
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

3. CONCLUSAO

O artigo apresentou as bases tedricas e dissertou sobre a integracdao entre o
método human-centered design e a abordagem educacional student-centered learning
no contexto da educacdo em design. A viabilidade de tal integracdo tedrica foi
verificada empiricamente por meio de uma aplicacdo baseada no método HCD, que
incluiu a cocriacdo da estrutura de uma aula para um curso superior em design,
contando com a participacdao de diversos stakeholders, e a realizagdo da mesma pela
pesquisadora. Assim, foi possivel realizar o mapeamento de interesses dos
participantes no contexto do desafio estratégico proposto, e testar a aplicacdo de
ferramentas derivadas da educacdo e do design na formulacdo da estratégia
pedagdgica. Os participantes demonstraram abertura para a pesquisa e suas
contribuicdes foram relevantes, conforme esperado. Entretanto, foram detectados
desafios relativos a subjetividade humana pressuposta na abordagem, o que se reflete
na adequacdo do método HCD ao método cientifico e na administracao de fatores
individuais. A pesquisa realizada teve fins de diagndstico sobre a integracdao dos
conceitos HCD e SCLA no contexto da educacdao em design, embora nao vise exaurir o
conhecimento sobre o assunto. Os resultados obtidos, mesmo com pertinéncia restrita
ao caso que foi investigado, podem ser Uteis como um teste ou base inicial para
futuros procedimentos do mesmo teor. Acredita-se que o procedimento adotado pode
ser replicado para outras unidades curriculares e até mesmo outros cursos, apenas
alterando-se o desafio estratégico inicial. Recomenda-se para pesquisas futuras uma
investigacdo especifica sobre a aplicabilidade do método em maior escala, no
desenvolvimento de toda uma unidade curricular ou até mesmo no delineamento do
curriculo do curso.
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