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Resumo

Este artigo examina a relevancia da utilizacdo de estruturas narrativas nas praticas projetuais de
design dentro da sala de aula, sobretudo em projetos voltados para questdes sociais. O ensaio
propde um método que auxilia os estudantes de design a produzirem narrativas externas a sua
vivéncia, utilizando outras cosmovisGes para conquistar solu¢des/significados projetuais de design
auténticos e que alcancem a diversidade de vivéncias presente em uma sociedade. Ao analisar
outras cosmovisdes, o estudante designer pode projetar a partir de outros pontos de vista (reais ou
nao), promovendo uma abordagem mais inclusiva, criativa e empatica. O artigo apresenta
estratégias para a construcao de narrativas que resultam em solugdes mais humanas e diversas. Por
meio de uma experimenta¢dao com uma turma de especializacao, sdo oferecidas reflexdes sobre
como os designers podem cultivar uma pratica mais sensivel as necessidades e contextos sociais,
contribuindo para um impacto positivo e sustentavel na sociedade.

Palavras Chave: narrativas, cosmovisao, pluriverso, praticas experimentais.

Abstract

This article examines the relevance of using narrative structures in design practices within the
classroom, especially in projects focused on social issues. The essay proposes a method that helps
design students produce narratives outside their own experiences, utilizing other cosmovision to
achieve authentic design solutions/meanings that embrace the diversity of experiences present in a
society. By analyzing other cosmovisions, design students can create from different perspectives
(real or imagined), promoting a more inclusive, creative, and empathetic approach. The article
presents strategies for constructing narratives that result in more humane and diverse solutions.
Through experimentation with a specialized class, reflections are offered on how designers can
cultivate a practice more sensitive to social needs and contexts, contributing to a positive and
sustainable impact on society.

Keywords: narratives, cosmovision, pluriverse, experimental practice.
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Introducgao

O design, como area do conhecimento, desempenha um papel importante na promogao de
processos projetuais que atendam as necessidades das comunidades. Este ensaio destaca a
importancia de incorporar estruturas narrativas nas praticas pedagdgicas de design, especialmente
em projetos focados em questdes comunitdrias. Para Krippendorf (2006) todo projeto guiado pelo
design possui propdsito e objetivos que procedem na linguagem, nas narrativas do que tem que
mudar, do que precisa ser feito, de como deve ser feito, por quem e em que momento sera mais
oportuno. A proposta central desta investigacdo é que estudantes de design considerem as
realidades das comunidades, sobretudo daquelas que sao diferentes das suas préprias, por meio de
uma pratica pedagogica essencial. Assim, este estudo sugere tal pratica como um exercicio projetual
gue assume outra(s) perspectiva(s) dentro das salas de aula de cursos superiores e profissionais de
design. A intencao é que futuros designers especialistas ndo se limitem as suas proéprias realidades,
mas sejam capazes de adotar e se sensibilizarem por uma visao fora de si, em processos projetuais.
Isso possibilitard a criacdo de abordagens de projetos mais amplas e diversificadas do que as
usualmente usadas em ambientes académicos. Entende-se como designer especialista aquele
individuo que possui uma formacao especialista na profissdo (especialistas de design) e que poderd
interagir com os mais diversos atores que projetam sem possuir esta mesma especializacdo
(designers difusos) (MANZINI, 2017).

Para promover essa aproximacao, foi desenvolvido um experimento que utilizou diversos
objetos como pontos de partida para que os estudantes projetassem a partir da visdo imaginada
destes artefatos. Tais objetos, transformados em personagens, deveriam assumir a narrativa,
utilizando suas cosmovisdes, caracteristicas e realidades para contar uma histéria. James Sire (2018)
define cosmovisdo como um conjunto abrangente de pressuposi¢cdes bdsicas que formam a
estrutura fundamental através da qual uma pessoa interpreta e da sentido ao mundo ao seu redor.
Para Sire, uma cosmovisdao ndo se limita a um conjunto de crencas isoladas, mas engloba uma rede
interconectada de pressupostos que moldam tanto a compreensao da realidade quanto as decisdes
praticas e éticas de um individuo. Essas pressuposi¢cdes ndo sao meramente tedricas, mas também
orientam como alguém percebe a existéncia, o propdsito da vida, a moralidade e o significado
ultimo das coisas.

Concomitante a isto, foi proposta uma estrutura narrativa especifica para guiar esse
processo. Os passos dessa estrutura incluem a introducao do personagem (objeto), a descri¢cdo de
suas caracteristicas empadticas (valores e motivacdes), a identificacdo de suas necessidades e
dificuldades enfrentadas (contexto) e, finalmente, a elaboracdo de alternativas de solu¢des para a
guestdo projetual apresentada. Tal estrutura narrativa utilizada é resultado de um esfor¢co de uma
pesquisa de mestrado de Silva (2023) que apresentou formas de construcdo de narrativas
sistematizadas, para obter uma simulacdo de um futuro desejavel para uma cidade educadora. E
importante destacar que o papel de uma cidade educadora é promover a sinergia entre seus
habitantes, ensinando-os a se envolver com a cidade, oferecendo todo o potencial desta cidade a
sua populacdo, de forma generosa (AICE, 2020).

Este estudo ndo oferece apenas um método para auxiliar no processo criativo de projetacao,
mas também busca a discussdo e as bases tedricas a partir da integracdo de conceitos como
Pluriverso, Sustentabilidade e praticas pedagdgicas experimentais no campo do design. Assim, foi
possivel oferecer uma abordagem particular para enfrentar os desafios contemporaneos. O
conceito de pluriverso, como discutido por Arturo Escobar (2018) em "Designs for the Pluriverse",
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sugere a necessidade de reconhecer e valorizar multiplas visbes de mundo e formas de
conhecimento. Esse reconhecimento é importante para a criacdo de solucbes e valores mais
inclusivos e equitativos, especialmente em contextos de design que buscam a sustentabilidade e a
justica social. Para o autor, o pluriverso propdem um mundo em que caibam muitos mundos, um
conceito compartilhado entre todos, que tem como base a multiplicidade de formas de fazer e
compreender o mundo. (ESCOBAR, 2021).

A sustentabilidade é encarada como uma premissa indispensdvel do design contemporaneo.
Manzini (2008) descreve a habilidade de design como a capacidade de conceber e desenvolver
visdes para sistemas sociotécnicos sustentadveis. Isso envolve organizar essas visdes em solugdes
coerentes de produtos e servigos regenerativos, além de comunicd-las de maneira eficaz para serem
reconhecidas e adotadas por um publico diverso, capaz de implementa-las de forma efetiva. A
preocupacdo do designer com a sustentabilidade é fundamental, especialmente considerando a
histdria e a evolugdo do design desde a Revolugao Industrial. No inicio do design moderno, durante
a Revolugdo Industrial, a produgdo em massa e o consumo desenfreado de recursos naturais
levaram a significativos impactos ambientais e sociais negativos. A énfase na eficiéncia produtiva e
na maximizagao dos lucros, muitas vezes as custas do meio ambiente e das condi¢des de trabalho
humanas foram revisadas por autores do design como Papanek (1984), Manzini (1992; 1999);
Kazazian (2005); McDonough (2013), Ceschin & Gaziulusoy (2016) dentre outros, e merecem
atencdo plena de estudos em design.

As praticas pedagdgicas que incentivam a exploracao e a experimentacao sao fundamentais
para preparar futuros designers a operarem dentro das cosmovisdes que compdem o pluriverso e
a sustentabilidade. Segundo Paulo Freire, em "Pedagogia do Oprimido" (1987), a educacdo deve ser
um processo de didlogo e co-criacdo, onde os estudantes sdo incentivados a questionar e
experimentar. Isso estd alinhado com a ideia de um ensino de design que valoriza a diversidade de
perspectivas e a inovacdo por meio da pratica exploratdria. Neste estudo, os alunos foram
convidados a explorar outras visdes de mundo, expressas por personagens ficticios e construir suas
histérias a partir de uma ferramenta projetual que eles poderiam utilizar ou ndo. Tal liberdade
objetivava a capacidade de criacdo projetual dos alunos, a partir da experimentacdo por meio de
objetos, ferramentas e formas de expressao.

Portanto, a integracdo de principios sustentdveis no processo de design é necessaria para
abordar os complexos problemas contemporaneos e contribuir para um futuro mais equitativo e
regenerativo. A intersecdo entre pluriverso, sustentabilidade e pratica pedagdgica experimental cria
um ambiente de aprendizado dinamico e inclusivo. Quando estudantes de design s3ao expostos a
diversas visdes de mundo e incentivados a explorar essas perspectivas por meio de projetos
sustentdveis, desenvolvem uma compreensdo mais profunda e empatica das necessidades das
comunidades. Essa abordagem ndo sé enriquece o processo de design, mas também contribui para
a formacdo de profissionais mais conscientes e preparados para enfrentar desafios complexos. Ao
integrar essas abordagens, podemos cultivar futuros designers que sdo ndo apenas tecnicamente
competentes, mas também culturalmente sensiveis e comprometidos com a criacao de solucdes
sustentaveis e inclusivas. Esse cruzamento de conceitos, fundamentado nas obras de Escobar
(2021), Noel (2024), Manzini (2017), Papanek (1984) e Freire (1987), proporciona uma base tedrica
solida para reimaginar a formacado em design e seu impacto na sociedade.

E relevante ressaltar que tal método ndo pretende substituir outros métodos de pesquisa
em profundidade existentes, mas destacar a importancia do papel do designer especialista, que
deve projetar levando em conta as diversas cosmovisdes possiveis, em busca de um processo de
projetacao baseado na diversidade da sociedade. A proposta deste estudo é langar discussdes e
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alternativas que apresentem, na pratica, atividades que exercitem os diversos olhares necessarios
ao se projetar para/com o social, pelos futuros designers especialistas.

1 Pluriverso, sustentabilidade e praticas experimentais

De maneira simplista, o Pluriverso pode ser entendido como um conceito que reune as
diversas cosmovisdes ao redor do globo, respeitando suas caracteristicas locais e celebrando suas
diversidades. E um conceito que se coloca como contraponto de um Unico modo de viver e entender
o mundo, oferecendo uma visao plural das mais diversas formas de existir, se relacionar, se
expressar e cultivar sua cultura. O Pluriverso, descrito por Escobar baseia-se em uma multiplicidade
de ndo sé entender o mundo, mas também o fazé-lo “Assim seria possivel viver de acordo com a
percepcdo de multiplos mundos parcialmente conectados, ainda que radicalmente diferentes,
promovendo a biocivilizacdo ecocéntrica, diversificada, multidimensional, capaz de encontrar
equilibrio entre as necessidades individuais e comunitarias.” (ESCOBAR, 2021, p.?). Tal visao
proporciona um mundo mais diverso, em que nenhuma visdo se sobrepde a outra, mas a contempla
e entende suas dimensdes. Tal abordagem é bastante significativa para o design, visto que, em via
de regra, projeta-se para pessoas, comunidades ou meio ambiente que se vive. O designer, por sua
vez, precisa ter a competéncia e habilidade de interpretar tais dimensdes, compreendendo para
gual contexto estda projetando. Este é um desafio para a formacdo dos futuros designers
especialistas, que comumente projetam para criar valores que mantém o status quo, que geram
mais lucro, que atuam no campo do desejo e da criacdo de valor agregado. E possivel apresentar a
esses estudantes novas perspectivas do design, no contexto do pluriverso, introduzindo a eles
outras logicas e modelos mentais presentes, por exemplo, no movimento do software livre, no
creative commons, na sociedade Ubuntu, nas relagdes com a natureza expressos pelos territérios
ICCAS e Kyosei, nas organizacées sociais como o exército Zapatista, nos conceitos de bem viver, no
decolonialismo e no ecofeminismo, entre tantos outros.

Ademais Escobar, no livro Pluriverso: um diciondrio do pds-desenvolvimento (2021)
apresenta e entende que muitas solugdes projetuais eficientes ja estdo ndo sé em uso, mas em
constante aperfeicoamento por outras comunidades que ndo seguem a légica do desenvolvimento,
como citados acima. Nesta mudanca de perspectiva, o autor defende que diversas comunidades do
sul global ja possuem tecnologia, conhecimento e criatividade que resolveram problemas projetuais
de forma eficiente, mas que por conta de interesses financeiros do modelo capitalista, nunca foram
observadas e adotadas como melhores praticas. Isto porque tais solu¢des ndo criariam valores
monetdrios que atenderiam o interesse do modelo financeiro desenvolvimentista.

Arturo Escobar (2021) defende o pés-desenvolvimento como uma abordagem que rejeita os
paradigmas convencionais de desenvolvimento, que frequentemente impdem modelos ocidentais
de progresso econémico e social a culturas diversas e complexas. O autor argumenta que o
desenvolvimento tradicional tem frequentemente marginalizado e desvalorizado as praticas e
conhecimentos locais, perpetuando desigualdades e exploracdo. Em vez disso, ele propde o pds-
desenvolvimento como um caminho que valoriza a diversidade epistemoldgica e ontoldgica,
promovendo alternativas sustentdveis que emergem das préprias comunidades. Esta abordagem
enfatiza a importancia de respeitar e integrar as cosmovisdes locais, criando solucdes que sejam
culturalmente apropriadas e ambientalmente sustentdveis, permitindo que as comunidades
definam e alcancem seu préprio bem-estar e progresso. Exercitar nos alunos de design tal mudanca
de perspectiva se mostra promissor, para que suas competéncias projetuais entendam que o
modelo social no qual estdo inseridos é apenas um, dentre tantos outros. Estas cosmovisGes devem
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ser acessadas ndo soO para uma riqueza projetual, mas para propostas direcionadas a uma era pods-
desenvolvimentista, que se preocupa sobretudo com o bem estar social e a sustentabilidade.

Por sua vez, Lesley-Ann Noel tem se destacado como uma voz influente na intersecao entre
design, inclusdo e educacao, trazendo uma perspectiva critica, mas ao mesmo tempo amplificadora
para o campo. Uma de suas principais contribuicdes é a énfase na descolonizagdo do design,
argumentando que o design precisa se libertar das tradicbes eurocéntricas e abragar uma
abordagem pluriversal (NOEL, 2022). Noel defende a valorizagdo de multiplas vozes e experiéncias
culturais, promovendo um design que seja verdadeiramente inclusivo e representativo, destacando
a integracao das mais diversas formas de conhecimento e praticas culturais no processo de design
- que por sua vez desafia os designers a repensar suas abordagens e a considerar a riqueza das
perspectivas presentes no pluriverso.

Além disso, Noel tem contribuido significativamente para a pedagogia do design,
promovendo métodos de ensino que vao além da mera transferéncia de habilidades técnicas. Em
Design de mudanca social (2024), inclui a escuta ativa e a valoriza¢do das histérias e realidades das
comunidades para as quais os estudantes estdo projetando - a partir do entendimento da prépria
identidade do designer, que entende o seu préprio papel nesses sistemas de justica e desigualdade.
Noel propde que a educagao em design deve fomentar empatia profunda, criando um compromisso
genuino com a inclusdo e a justica social. Suas contribui¢cdes ajudam a reimaginar a formacgdo dos
designers, preparando-os para criar solu¢cdes mais sustentdveis e equitativas em um mundo cada
vez mais complexo e diversificado. Sua abordagem enfatiza a importancia de incluir multiplas
perspectivas culturais e epistemoldgicas no processo de design. "Ao adotar uma abordagem
pluriversal, os designers podem comecar a imaginar e criar futuros que sdo mais inclusivos e
representativos da diversidade humana. Isso ndo é apenas desejavel, é necessdrio para enfrentar
os desafios globais de maneira eficaz e justa" (NOEL, 2024).

Neste contexto, a preocupacao do designer com a sustentabilidade é essencial, abrangendo
as dimensdes econdmica, social e ambiental para garantir o bem-estar das comunidades. No ambito
econdmico, o design sustentavel busca criar solugcbes que ndo apenas sejam financeiramente
vidveis, mas que também promovam a prosperidade econémica local. Isso pode envolver a
utilizacdo de materiais locais e renovaveis, a promoc¢ao de praticas de producao justa e a criacdo de
produtos e servicos que contribuam para o desenvolvimento econOmico sustentavel. A
sustentabilidade social no design deve considerar as necessidades e aspira¢des das comunidades e
isso significa projetar com um foco na equidade, inclusdo e justica social. Designers comprometidos
com a sustentabilidade social trabalham para co-criar solugdes e significados que sejam acessiveis
a todos, pois procuram envolver as comunidades no processo de design, garantindo que as vozes e
experiéncias locais sejam incorporadas nas solugdes finais. Essa abordagem ndo so fortalece o
tecido social, mas também promove a coesdao comunitdria e o respeito matuo, criando um ambiente
em que todos os membros da comunidade podem prosperar. Designers, ao se preocuparem com a
sustentabilidade, ndo apenas diminuem os danos ambientais, mas também promovem praticas
éticas e inovadoras que atendem as necessidades e desejos presentes sem comprometer os
recursos hoje disponiveis. Como destacado por Escobar (2021), tais praticas e éticas inovadoras,
muitas vezes, ja estdo presentes em sociedades do sul global, que possuem dinamicas que
respeitam a natureza, tornando a sua subsisténcia um didlogo constante com os recursos naturais
ali disponiveis. A sustentabilidade ambiental é uma consideracdao inegocidvel no design
contemporaneo e designers especialistas e difusos ndo podem mais negligenciar tal consideracao.
Tal qual as salas de aulas de design precisam seguir enfatizando a responsabilidade ontolégica em
Ser Designer, pois ao projetar para o mundo, o mundo nos projeta de volta. Trata-se de uma relagdo
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recursiva perigosa, de possiveis impactos catastroficos para a sociedade e natureza, se ndo for uma
projetacdo consciente e responsavel das suas consequéncias. Logo, praticas experimentais, em
ambientes académicos, tém essa funcdo de simular projetos considerando uma situacao hipotética
a fim de posicionar o designer no ato de pensar e mediar possiveis acdes de corresponsabilidades
projetuais sobre si, o outro e o mundo.

Em uma prdtica pedagdgica de experimentagao, os estudantes sao convidados a simular
realidades diversas dentro da sala de aula. Neste estudo, essa simulagdo envolveu a criagao de
narrativas que representam diferentes cosmovisdes e a utilizagao dessas narrativas como base para
a projecao de futuros. Ao trabalhar com essas narrativas, os estudantes sao desafiados a adotar
perspectivas que podem ser radicalmente diferentes das suas préprias, promovendo assim uma
pratica de design que é inclusiva e sensivel as diversas necessidades e contextos sociais.

As narrativas criadas pelos estudantes sdo os principais resultados da sua pratica projetual.
Essas narrativas ndo sdo apenas historias imaginadas, elas sdo resultados relevantes que
materializam conceitos complexos como pluriverso, empatia e habilidades projetuais. Ao construir
essas narrativas, os estudantes demonstram sua capacidade de dialogar com diferentes visdes de
mundo e de materializar essas visées em projetos tangiveis. Esse processo de materializagdo é
importante, pois permite que os estudantes transformem ideias abstratas em solu¢des concretas
que podem ser avaliadas e melhoradas. E relevante ressaltar que as narrativas ndo s3o apenas
resultados empaticos, mas culminam em uma proposta de mudanca de perspectiva, em que os
alunos sdo desacomodados a pensarem e projetarem por outras visdes de mundo. E uma préatica de
experimentacdo que eles devem deixar suas certezas de lado para pensar como o personagem
escolhido por eles, imaginando seus desafios e propondo solucdes ou significados que atendam
aquela realidade.

A discussdo dos conceitos que sdo importantes ao design, por meio de uma pratica
pedagdgica de experimentacdo, oferece uma abordagem rica e multifacetada para o ensino de
design. Ao incentivar os estudantes a explorar e adotar diferentes cosmovisoes, criando narrativas
gue projetam futuros inclusivos e sustentdveis, esse método promove uma compreensao profunda
e empatica dos desafios contemporaneos. As narrativas resultantes sao mais do que simples
exercicios, elas sdo evidéncias concretas de que os estudantes entenderam e aplicaram os conceitos
relevantes nos seus projetos. Esse enfoque pedagdgico, portanto, ndo sé prepara os estudantes
para serem designers competentes, mas também cidad3dos conscientes e comprometidos com a
criacdo de um mundo mais justo e equitativo.

A integracdo do conceito de pluriverso, conforme discutido por Arturo Escobar (2018) e
Lesley-Ann Noel (2024), no campo da experimentacao, auxilia uma abordagem contemporanea para
o ensino e a aprendizagem. O pluriverso, que enfatiza a valorizagdo de multiplas visdes de mundo e
formas de conhecimento, é especialmente relevante em praticas pedagdgicas que utilizam a
experimentacdo como método central, isto porque quando os estudantes de design sdo
incentivados a explorar diversas cosmovisdes e a projetar futuros a partir dessas perspectivas, eles
ndo apenas desenvolvem habilidades técnicas, mas também uma compreensdao mais profunda e
empatica das realidades diversas que compdem a sociedade. Junto a isto, transformam a visdao da
cultura do design, focando as praticas de projeto rumo a uma sociedade mais equitativa, justa e
sustentdvel. "A pluriversalidade é uma forma de perceber o mundo. Nela, reconhecemos a
pluralidade como um modo de compreender a si mesmo, os outros e os mundos, e também um
principio presente nas praticas de interagir, aprender e ensinar." (FERSECK, 2023).
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2 Metodologia

Uma turma de especializagdao em design da Unisinos, com 9 alunos, foi confrontada com uma
disciplina chamada “Design para Inovacao Social, Sustentabilidade e Pluriverso". Nesta disciplina
eles desenvolveram a compreensdo dos principais conceitos sobre Inovagao Social, ampliando o
entendimento do pensamento sobre comunidades criativas e organiza¢des colaborativas. Neste
contexto, eles entenderam as novas perspectivas do papel do designer e de sua inser¢ao frente ao
cenario social, compreendendo os principios e praticas projetuais para a sustentabilidade. Com
carga horaria de 18 horas, a disciplina aconteceu no més de margo de 2024, e a oficina pratica
obedeceu a sequéncia exibida no Quadro 01.

Quadro 01 - Organizagdo da pratica de narrativas

Momentos da pratica

Material de suporte

Agdo dos alunos

01. Conceituagao dos temas

02. Apresentacdo de pesquisa
contextual

03. Estudo de casos

04. Exploracdo da ferramenta
05. Divisao de grupos

06. Explicacdo do problema de
projeto

07. Introdugdo caixa mdagica

08. Apresentacao do
personagem

09. Criagdo da narrativa

10. Apresentac¢do de narrativas

Apresentagao ppt
Apresentagao ppt
Apresentacdo ppt + pdf
acessado individualmente via
web + impressos

Mapa da narrativa
Apresentagao ppt

Apresentacao ppt

Caixa magica

Objetos escolhidos

Mapa da narrativa

Cartazes que apresentaram
diversos formatos de
narrativas

Expositiva + Debates

Expositivas + Debates + livros

Expositiva + Leitura + Investigagdo

Preenchimento para teste.
Organizagao voluntdria dos grupos

Debates + duvidas

Escolha de objetos/personagens

Desenvolver empatia pelo objeto

Criar as narrativas

Tangibilizar o material da narrativa em
algum formato tangivel

Fonte: Autores (2024)

Apds a conceituacdo dos temas inovacdo social, sustentabilidade, design/designer e
pluriverso, os alunos foram apresentados a uma pesquisa contextual, em que varias noticias sobre
a atual sociedade em que eles estdo inseridos foi apresentado para a sensibilizacdo e reflexao da
atual estrutura social a que pertencem. Apds estas duas rapidas explanagdes do facilitador da
oficina, foi proposto um rapido estudo de casos em que 13 cosmovisdes foram apresentadas, sendo
elas: Afrocentricidade, ecofeminismo, Ubuntu, software livre, Kawsaki Sacha; Budismo e
compaixado, politica do corpo, projetos de vida, localizacdo aberta, sentipensar, movimentos de
transicdo, ecossistemas cooperativos e territérios ICCAS. Os alunos poderiam escolher um ou mais
textos para aprofundar o tema e se inspirar para a etapa de projetacao.
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Na etapa seguinte, eles foram apresentados para a ferramenta mapa da narrativa, licenciada
livremente no modelo CC BY SA e remixada por SILVA (2023), em que deveriam preencher com suas
histérias individuais. A intencdo neste momento era criar uma ligacdo e entendimento do uso da
ferramenta, mas sobretudo que os alunos também pudessem criar uma narrativa prdpria, se
reconhecendo por meio de outras caracteristicas que ndao eram apenas sua profissdao, sobrenome
ou fungao social que desempenham, mas que explorassem os seus valores individuais e suas
superagoes proprias em frente aos desafios da vida (Figural ).

Figura 1 - Mapa da narrativa

0 QUE TE INSPIRA SEGUIR EM FRENTE? escreva palavras

que demonstram o seus valores @ suas motivagbes em sua vida.

QUAIS SAD AS PRINCIPAIS BARREIRAS QUE
VOCE ENCONTRA EM SUA VIDA? gscolta paiavras que

resumem os problemas e as dificuldades que vocé encara, dificultando
aleangar aquilo que vocé desea.

=)
—
o
ke
=
=]
o

QUAIS CAMINHOS ALTERNATIVOS SAD POSSIVEIS
PARA SUPERAR TAIS BARREIRAS?escota patawras e

expressdes que passam transpor as barreiras anteriormente elencadas.
descobrinda’ o ponta de virada pard encadtrar a superagio dos seus
problemas.

VIRADA

Liste palavras que voc gostaria-fue caracterizassem os impactos das suas
atitudes na sociedade que yock faz parte.

Fonte: SILVA (2023)

Nesta etapa os alunos deveriam responder suas inspiracdes (motivacdes e valores);
principais barreiras (problemas e dificuldades); caminhos alternativos (superacao de obstdculos) e
legado social (impactos das suas atitudes para a sociedade), para construir uma narrativa em que o
préprio individuo era o protagonista da histdria. Esta etapa esta alinhada a fundamentacgao tedrica
defendida por Lesley-Ann Noel (2024), em que o designer precisa refletir sua prépria identidade
social Unica e como suas experiéncias podem o inspirar para desafiar o status quo e criar o tipo de
mudanca duradoura que leva a uma maior equidade e justica social.

Apds completar as respostas nas secdes a esquerda de cada palavra imaginada por eles, os
participantes receberam instrucdes sobre a tarefa de criagcdo de narrativas. Eles foram orientados a
organizar as palavras escritas em texto, movendo-as da esquerda para a direita. Em outras palavras,
as palavras que compunham as respostas para a pergunta "O que te inspira seguir em frente?"
deveriam ser integradas textualmente no espaco dedicado a "empatia", criando um texto que
apresentasse os valores e motivacGes individuais de cada participante. Posteriormente, eles
repetiram o mesmo exercicio para todas as outras perguntas: as palavras respondidas para a
guestdo "Quais sdo as principais barreiras que vocé encontra em sua vida?" foram deslocadas,
textualmente, para o espaco denominado "conflito". As palavras respondidas para a pergunta
"Quais caminhos alternativos sao possiveis para superar essas barreiras?" foram usadas para formar
a superacao da situacdo, textualmente formalizada no espaco "virada". Finalmente, as expressoes
respondidas para a pergunta "Quais impactos vocé gostaria de promover na sociedade a qual
pertence?" foram elaboradas em um texto que explicitava os impactos desejados pelo individuo,
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representando o climax da narrativa.

Posteriormente a experimentacao da ferramenta de forma guiada pelo facilitador da oficina,
os alunos foram convidados a dividirem-se em grupos de forma auto organizada. Foram formados
3 grupos de 3 pessoas e posteriormente foi substituida a ferramenta mapa da narrativa por uma
nova folha, que agora apresentou ajustes nas perguntas, voltada a cidade, mas obedecendo a
mesma estrutura. As perguntas foram: “Quais as principais inspiracdes de uma Cidade Educadora?”
(valores e motivagOes); “Quais sao as possiveis barreiras que tais inspiragcdes poderdo encontrar?”
(problemas e dificuldades); “Quais caminhos alternativos sao possiveis para superar os problemas
(superacdo de obstdculos) e “Qual impacto educativo tal agao ird causar na comunidade de Porto
Alegre?” (legado social). Os grupos obedeceram a mesma dinamica anterior, preenchendo primeiro
o lado esquerdo da ferramenta e depois construindo o texto ao lado direito, mas agora, de forma
colaborativa entre seus colegas (Figura 2).

Figura 2 - Mapa da narrativa coletivo

SPIRACOES DE UMA

Escrevam palawas que expressem 0s
vagies que o grupo catende conlo primordial, em uma

QUAIS SAQ AS POSSIVEIS BARREIRAS QUE TAIS
INSPIRACOES PODERAD ENCONTRAR? tscoan

palavras que Tesumam os passivels problemas ¢ as dificuldades que as
piragacs propostas pelo grupo enconlrardo para ser unia cidade educador

CONFLITO

QUAIS CAMINHOS ALTERNATIVOS SAO POSSIVEIS
PARA SUPERAR 0S PROBLEMAS? Escotham patavras ¢

elencadas, desco-

VIRADA

a

brindy o p
dos pola propusta da grup.

Liste palavfas que vocds geStariam que caracterizassem o5 impactos da
proptsta pensada pelo o na comunidade porto alegrese.

Fonte: SILVA (2023)

Logo apds a breve apresentacdo das frases modificadas, foi apresentado a eles o problema
de projeto a ser resolvido: COMO SERA A NOSSA PORTO ALEGRE, TERRITORIO EDUCADOR? para
gue eles construissem a narrativa do seu grupo, levando em conta a pergunta problema. Tal
problema de projeto foi formatado nesta pergunta, ndo apenas por sua abrangéncia e
complexidade, mas também por seu carater coletivo que demanda uma resposta inclusiva e
multidimensional por parte dos designers. Ao considerar esta questao, os designers sao desafiados
a integrar diversas perspectivas de educacdo e possiveis experiéncias de ensino e aprendizado. Isso
envolve ndo apenas pensar em infraestruturas fisicas, mas também em como esses elementos
podem ser adaptados e valorizados por diferentes grupos e comunidades dentro de Porto Alegre. A
resposta a essa pergunta exige uma abordagem colaborativa e empatica, onde os designers ndo sé
se engajam com as necessidades educacionais variadas da cidade, mas também buscam promover
uma nova visao inclusiva que garanta a adesdo ativa dos envolvidos no processo educativo. Na
Figura 3 é possivel compreender a ambientacdo e os materiais empregados na pratica.
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Figura 3 - Ambientac¢do e materiais da oficina

i ¥

Fonte: Autores (2024)

A caixa magica, item disposto no centro da sala desde o inicio do experimento, é aberta pelos
estudantes, que acessam uma variedade de objetos que carregam em si varios signos possiveis. A
instrucdo recebida por eles é que eles devem explorar os objetos e escolher quantos objetos
desejam para auxilia-los a responder ao problema do projeto. A questdo projetual proposta aos
estudantes foi a construcdao de um territério educador para a cidade de Porto Alegre e os estudantes
deveriam projetar esse territério educador a partir da cosmovisdo do objeto, que agora se
transforma em um personagem, permitindo que a narrativa apresentada destacasse seu contexto
completo. A estrutura narrativa deveria ressaltar as caracteristicas empaticas do personagem, suas
necessidades e as dificuldades enfrentadas por ele, culminando em solugdes auténticas e eficazes
para a questdo projetual. A Figura 4 destaca momentos de criagcdo das narrativas.

Figura 4 - Criagdo da narrativa em grupo

Fonte: Autores (2024)
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Esse exercicio visou ndo apenas propostas projetuais educacionais para a cidade, mas
também a promoc¢do de uma abordagem mais inclusiva, abrangente e empatica por parte dos
estudantes de design - provocando um deslocamento da visdo do designer ao projetar solu¢des ou
significados para um territério educador. Ao adotar esse método, busca-se cultivar uma pratica de
design mais sensivel as necessidades e contextos sociais, contribuindo para a criagdo de um impacto
positivo e sustentdvel na sociedade - e por consequéncia, exercitar um papel do designer em
contextos sociais, importante para os futuros projetistas. A provocag¢ao nasceu da necessidade de
se considerar diversas perspectivas de saber, intuir, crer, sentir e pensar dos diversos atores que
ocupam o territério da cidade.

Posteriormente a criagao da narrativa, os grupos foram estimulados a escolherem formatos
narrativos para tangibilizar tais narrativas. Dentre os formatos sugeridos estavam can¢ao, poema,
carta, arte verbal, lenda e histéria em quadrinhos. Os alunos poderiam se expressar por outros
formatos e foram amplamente incentivados a isto. Este formato narrativo compreende a
tangibilizacdo da narrativa criada pelos grupos. E sobre elas que o capitulo de resultados e
discussoes se debruca para analisar a capacidade pluriversal e relacional desenvolvida pelos alunos.

Ao criar as narrativas os designers exploraram o processo de aprendizagem por meio de
todas as faculdades humanas: racional, cognitiva, experiencial, intuitiva, relacional e de
personificacdo (DOWSON, 2021). A faculdade racional e cognitiva é acionada a medida que os
designers organizam e estruturam as informacées de maneira légica e coerente, fazendo uso de
suas habilidades de pensamento critico e analitico para construir histérias que facam sentido e
tenham um impacto significativo. A experiéncia e a intuicdo também permitem que os designers
acessem conhecimentos prévios e imaginem realidades que ndo sdo as suas e que ndo sao
imediatamente evidentes, mas que sdo essenciais para criar narrativas que ressoem
emocionalmente e sejam relevantes para a comunidade que compdem um territério educador.
Além disso, o aspecto relacional e de personificacdo das faculdades humanas auxiliam os designers
a considerar como suas histérias interagem com as vivéncias e percepcGes das pessoas,
promovendo empatia e conexao.

3 Resultado e discussoes

As imagens O design pode ser interpretado como um projeto coletivo que valoriza o aporte
interdisciplinar e multiplica a criatividade individual, pois seria capaz de explorar a
multidisciplinaridade de experiéncias de ponto de vista, de competéncias, de objetivos, de
significados, para desenvolver sinergicamente um saber criativo através da escuta, do
reconhecimento da diferenca, do aprender a aprender, da negociacdo, da coevolu¢cdo (MAURI,
1996). Essa abordagem é fundamental para a criagdo de solu¢des inovadoras e eficazes em projetos
voltados para questdes comunitarias, mas somente essa abordagem nado dara conta de criar
designers capazes de identificar outras maneiras de imaginar, saber, intuir, crer, sentir e pensar. Por
isso, conceitos como o Pluriverso podem integrar, em conjunto com outros, as premissas bdsicas ao
projetar solugdes ou significados as comunidades. Ao adotar uma metodologia que explora a
multidisciplinaridade de experiéncias e perspectivas, os designers conseguem integrar diferentes
competéncias, objetivos e significados. Isso permite o desenvolvimento de um saber criativo que se
nutre da diversidade, promovendo um exercicio rico de projetacdo de futuros, dentro da sala de
aula, ao explorar a mudanca de perspectiva projetual.

Esse processo de aprendizado continuo e de negociacdo constante é essencial para a coevolugado
do conhecimento, em que os alunos de design exercitam sua capacidade de adotar novas
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cosmovisdes, rumo a construcao de solugdes e significados mais relevantes e adaptaveis. Como
Mauri (1996) sugere, aprender a aprender é uma competéncia crucial que permite aos designers
navegar pelas complexidades dos projetos comunitarios de forma mais eficaz. Os grupos refletiram
e criaram as seguintes narrativas:

Grupo 1: Gaia
Objetos escolhidos: Barbie negra, unicérnio e cartilha LGBTQIAP+.

Reflexao: Criar um empoderamento feminino capaz de oferecer diversas oportunidades reais
para mulheres empreendedoras. Ha a criagdo de um projeto hipotético (ISIS) que acolhe tais
mulheres.

Personagem: Gaia, mulher que da as boas-vindas a uma iniciante no projeto ISIS, relatando sua
experiéncia ao longo dos ultimos tempos.

Formato narrativo: Carta
Narrativa:
“Cara amiga,

Espero que essa carta te encontre bem. Fazer parte da ISIS fez com que eu chegasse até aqui e te
convido para fazer o mesmo por vocé. Eu jd estive no seu lugar e sei que o fim da faculdade pode ser
desafiador e nos desencorajar. Muitas decisbes, alguns desapontamentos e inseguranca.

Por outro lado, fazer parte de uma rede segura de mulheres, com muita troca de conhecimento,
experiéncias, mentorias voltadas para o mercado de trabalho e apoio feminino das mais diversas
dreas, me mostrou que é possivel acreditar e sermos sim protagonistas da nossa historia.

Para vocé que estd buscando essa unido de forgas e novos negdcios, aqui vamos além, com parcerias
estratégicas, educagcdo empresarial através da capacitacdo vertical, criando novas aliangas e rede
de negdcios. Conte sempre comigo e me procure caso tenha alguma duvida.

Gaia.”

Grupo 2: Baltimore
Objetos escolhidos: Ampulheta e banco de praca

Reflexao: a memoria imaterial da cidade é esquecida e com uma cultura etarista, hd pouco
interesse na busca das histérias que preenchem as ruas da cidade.

Personagem: Historias esquecidas

Formato narrativo: Placa com QR code que ird direcionar a um 4udio que conta a
experiéncia/vivéncia de uma pessoa naquele espaco da cidade.

Narrativa:

“Eu sou ‘Aago’ e também conhecido como as histdrias esquecidas nas lembran¢as dos mais velhos.
Sou acessada através do convivio e da oralidade e guardo informagdes Unicas e preciosas dos
territdrios urbanos.

Com os avangos da tecnologia e da correria dos dias, me tornei obsoleto. Existem poucas situa¢ées
e espacos para que me liberte e os jovens tém pouco interesse em me conhecer.

Sinto que projetos que estimulem o registro do que eu tenho a dizer, além de promogdes de espagos
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de troca entre geragdes, perpetuard minha existéncia.

Com o sucesso desses projetos, os mais velhos serdo valorizados e a minha existéncia fard da cidade
um lugar de sentidos mais profundos, materializando o que até entdo era apenas memdaria.”

Grupo 3: “Uma carta para o que eu costumava ser.”

Objetos escolhidos: Gaiola dourada, controle de playstation, caneta esferografica, imagem de
yemanja dentro de uma embalagem.

Reflexao: O grupo refletiu a imagem de Yemanja dentro da embalagem como uma segregacao
religiosa, a gaiola como um simbolo de liberdade, o controle de videogame, como um simbolo de
controle imposto pelo planejamento massificado da cidade - chegando a uma proposta do grupo,
gue entende a necessidade de uma cidade mais permeavel e relacional entre os seus bairros, de
forma mais organica.

Personagem: A prépria cidade.
Formato narrativo: Carta
Narrativa:

“Querida POA,

Quando tempo, né? Andei pensando muito em vocé nesses dias, mas esse pensamento ndo me
atravessou com tanto carinho. Assim, eu lhe pego, por favor, ndo me leve a mal e saiba que sou
eternamente grata a vocé.

Tudo o que sou hoje é gracas a vocé. Tu me ajudou a cimentar o espaco vazio entre os tijolos que
formam a estrutura sélida e inderrubdvel que eu sou hoje. Engracado fazer essa analogia, pois nos
ultimos dias tenho sentido que essa estrutura se tornou uma fortaleza: grande, sdlida, inderrubdvel,
mas também impermedvel e impenetrdvel. Lhe agradeco, por construir essas paredes para que eu
pudesse me sentir seqgura, mas agora, mais do que nunca, preciso me permitir ser janela, ser porta.
Me fechar ao novo e ao externo me ajudou a ser sélido, mas também me tirou a conexdo que eu
poderia ter criado.

Gostaria de usar esse espaco para também te perdoar. Pois apenas com o perddo eu aprendi a ser
possibilidade. Aprendi a olhar os que sempre foram nossos inimigos e enxergar ele, um pouco de
mim, um amigo, um irmdo. Abrir as portas e janelas permitiu que o ar pudesse entrar, e com ele,
viessem novas verdades que me bagungaram, me tocaram e me ajudaram a crescer.

Com carinho,
POA.”

A analise das narrativas criadas pelos grupos revela ndo apenas a diversidade de temas
abordados, mas também a profundidade com que cada grupo explorou os conceitos de
empoderamento, memodria cultural e identidade urbana.

O Grupo 1, com a narrativa de Gaia, exemplifica a importancia de criar espagos seguros e redes
de apoio para mulheres empreendedoras. A escolha dos objetos, como a Barbie negra, o unicérnio
e a cartilha LGBTQIAP+, simboliza a diversidade e a inclusdo, refletindo uma visdo de
empoderamento que vai além do género para abranger outras dimensdes de identidade.

Esta abordagem esta em consonancia com a ideia de Pluriverso de Escobar (2021), que defende
a valorizagao de multiplas cosmovisdes e conhecimentos. A narrativa em forma de carta pessoal
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reforca a importancia da conexdao humana e da empatia, elementos que Lesley-Ann Noel considera
cruciais para o design social eficaz. A metodologia de apoio mutuo e capacitacdo descrita pelo grupo
também reflete as ideias de Manzini sobre inovacdo social, onde o design serve como catalisador
para mudancas positivas e sustentaveis.

O Grupo 2 aborda a questdao da memoria imaterial da cidade e a valorizagao das histdrias dos
mais velhos, destacando a importancia de preservar e compartilhar essas narrativas. A escolha de
objetos como a ampulheta e o banco de praga simboliza a passagem do tempo e a importancia dos
espacgos publicos como locais de memoaria e convivéncia. A narrativa proposta, acessivel por meio
de um QR code, é um exemplo de como a tecnologia pode ser usada para conectar geragoes e
preservar histdrias que de outra forma seriam esquecidas.

Por sua vez, esta abordagem ressoa com a ideia de Escobar de integrar conhecimentos
tradicionais e locais no desenvolvimento, bem como com a proposta de Mauri de aprender a partir
da escuta ativa e do reconhecimento da diferenca. A énfase na valorizagdo das memadrias dos mais
velhos também reflete uma preocupacgao com a sustentabilidade social, promovendo o respeito e a
inclusao das diferentes gera¢des na construcao da identidade urbana.

O Grupo 3 prop6s uma reflexao sobre a cidade de Porto Alegre como uma entidade que precisa
se tornar mais permeavel e relacional. A utilizacdo de objetos como a gaiola dourada, o controle de
videogame e a imagem de Yemanja dentro de uma embalagem simboliza as diversas formas de
controle e segregacao que a cidade impGe sobre seus habitantes. A narrativa escrita em forma de
carta para a cidade personificada destaca a necessidade de abrir portas e janelas, tanto literal
guanto metaforicamente, para permitir novas conexdes e interagoes.

Por fim, este resultado estd alinhado com as ideias de coevolugao e aprendizado continuo
defendidas por Mauri, tal qua a visdo de Escobar sobre a necessidade de transcender estruturas
rigidas e explorar novas possibilidades de desenvolvimento. A énfase na permeabilidade e na
relacdo entre os bairros também reflete a importancia da sustentabilidade ambiental e social,
promovendo uma cidade mais inclusiva e conectada.

Os resultados dos grupos demonstram a riqueza e a complexidade das abordagens de design
guando relacionadas a questdes sociais e comunitdrias. A diversidade de narrativas criadas reflete
a importancia de integrar multiplas perspectivas e experiéncias no processo de design, promovendo
solugcdes que sdo ndo apenas funcionais, mas que exercitam profundamente as capacidades
humanas e contextualmente relevantes dos designers especialistas.

A metodologia de criacdo de narrativas pelos grupos apresenta alguns pontos fortes a destacar
e outros que podem ser limitacdes importantes de serem analisadas para entender melhor seu
impacto e eficacia no contexto de um exercicio pedagdgico de design:

+ PONTOS FORTES:

Foram divididos em 3 grandes aspectos: diversidade de perspectivas, integracdo de
conhecimento e desenvolvimento de habilidades, a saber:

Diversidade de perspectivas:

Inclusao e empatia: A metodologia incentivou os participantes a adotar diferentes cosmovisdes
e a explorar realidades distintas das suas prdprias, promovendo uma maior empatia e compreensao
de diferentes experiéncias de vida. Isso é importante para o exercicio da profissdo de designer, pois
assim sao capazes de criar solugdes inclusivas e abrangentes.

Variedade de temas: Os grupos abordaram uma gama ampla de temas, desde o
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empoderamento feminino e empreendedorismo até a preservacdo da memoria cultural e a
identidade urbana, refletindo a riqueza de perspectivas trazidas pelos objetos escolhidos e pelas
narrativas criadas.

Integracdao de conhecimentos:

Interdisciplinaridade: A metodologia permitiu a integracdo de diferentes disciplinas e
conhecimentos, como tecnologia, cultura, histéria e empreendedorismo. Isso enriquece o processo
de design e resulta em solugdes mais holisticas e contextualizadas.

Uso da tecnologia: A implementacgao de tecnologias como QR codes para acessar narrativas em
audio mostra uma abordagem especifica, que combina elementos tradicionais e modernos,
facilitando o acesso e a disseminag¢do das narrativas que ndo sao facilmente acessadas.

Desenvolvimento de habilidades:

Narrativa e comunicacao: A criagcdo de narrativas permitiu aos participantes desenvolver suas
habilidades de expressao, comunicagao e narrativa, essenciais para transmitir ideias de design de
maneira eficaz e envolvente.

Reflexdo critica: O processo de criacdo de narrativas exigiu que os participantes refletissem
criticamente sobre questdes sociais e culturais, promovendo um pensamento mais profundo sobre
o papel do design na sociedade.

- LIMITAGOES:

Foram divididos em 3 pontos: profundidade da reflexdo, falta de aplicabilidade imediata e
escalabilidade:

Profundidade da reflexdao: Algumas narrativas podem ter resultado superficiais devido a
limitacdo de tempo e ao escopo do exercicio. A profundidade da reflexdo critica e a complexidade
das solugdes propostas podem ter sido comprometidas, resultando em abordagens simplistas para
problemas complexos.

Falta de aplicabilidade imediata: Algumas das propostas narrativas podem ser dificeis de
implementar na pratica devido a limita¢des de recursos, tempo ou viabilidade técnica. A transicdo
de ideias tedricas para solucdes praticas pode apresentar desafios significativos, entretanto esse
método se propde a ser uma pratica experimental em sala de aula.

Escalabilidade: A metodologia pode ser dificil de escalar para grupos maiores ou diferentes
contextos educacionais sem uma adaptacdo significativa, o que pode limitar sua aplicabilidade
infinitas realidades.

Apesar das limitacdes, o método de criacdo de narrativas pelos grupos demonstrou ser capaz de
explorar e desenvolver a empatia, a comunicacdo e a reflexdo critica entre os participantes. A
diversidade de temas abordados e a integracdo de diferentes disciplinas sdo pontos fortes que
destacam a eficacia dessa abordagem no contexto educacional de design. No entanto, é importante
considerar formas de aprofundar a reflexdo critica, garantir a consisténcia e a qualidade das
narrativas, e encontrar maneiras de implementar as ideias propostas de maneira pratica. Para
maximizar os beneficios deste método, seria util incorporar feedback continuo, maior tempo para
desenvolvimento e reflexao, e talvez um acompanhamento mais estruturado para a transicdo de
ideias tedricas para praticas concretas.

Além disso, 0 método proposto reforga a importancia do trabalho colaborativo e da cocriagao.
Ao integrar diferentes disciplinas e valorizar a criatividade individual dentro de um contexto
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coletivo, os designers podem desenvolver solu¢des que sdo ndo apenas tecnicamente competentes,
mas também socialmente relevantes e sustentaveis. A coevolucdo das ideias e a negociacdo
continua entre os diferentes atores do territdrio resultam em projetos que sdo mais resilientes e
capazes de promover um impacto positivo duradouro na sociedade. Dessa forma, o método descrito
no artigo propde como os estudantes de design podem ser preparados para encarar projetos para
a inovacgdo social, adotando uma pratica mais sensivel as necessidades e contextos sociais e
contribuindo para a criagdo de um futuro mais justo e sustentavel.

4 Consideragoes finais

A experiéncia realizada neste experimento oferece uma contribuigao significativa para o ensino
do design ao incorporar as visdes amplas proporcionadas pelo conceito de Pluriverso. Ao desafiar
os estudantes a explorarem cosmovisOes diversas, o experimento nao apenas enriquece a formagao
académica, mas também prepara os futuros designers para um papel mais abrangente e sensivel
nas praticas projetuais. O pluriverso destaca a importancia de reconhecer e integrar multiplas
perspectivas culturais, sociais e ambientais na tomada de decisao do designer especialista.

Nesse contexto, o designer ndo é mais visto apenas como um solucionador de problemas
técnicos, mas como um agente de mudanca capaz de promover projetos que reflitam a diversidade
e a complexidade do mundo contemporaneo. Ao considerar outras vises de mundo além das suas
préprias, os designers podem criar solucdes mais auténticas e contextualmente relevantes, que
atendam verdadeiramente as necessidades e aspiracdes das comunidades para as quais estdo
projetando. Ao longo do experimento, ficou evidente que a criacdo de narrativas ndo se restringe
apenas a comunicacdo de ideias, mas é essencial para a construcdo de solucbes auténticas e
inclusivas. A abordagem pedagdgica utilizada ndo apenas encorajou a criatividade individual, mas
também valorizou o trabalho coletivo e a colaboracdo interdisciplinar. Inspirados por autores como
Arturo Escobar (2021), Lesley-Ann Noel (2022), Ezio Manzini (2017), Antonio Bispo dos Santos
(2023) e Richard Sennett (2013) os participantes foram incentivados a pensar de maneira critica
sobre o papel do design na promocao de um futuro mais sustentdvel, plural e justo. Esta reflexdo
continua sobre ética, responsabilidade social e ambiental é importante para preparar os designers
do futuro para os desafios de uma sociedade pés-desenvolvimentista.

Embora o experimento tenha revelado pontos fortes na formac¢ao de habilidades narrativas e
na sensibilidade as necessidades sociais, também identificou areas para melhorias, como a
profundidade das reflexdes individuais e a implementacao pratica das propostas desenvolvidas.
Ainda assim, as licdes aprendidas durante este processo fornecem uma base para o
desenvolvimento continuo da educa¢dao em design, destacando a importancia de uma abordagem
centrada ndo sé no ser humano, mas na diversidade de perspectivas para a construcao de um futuro
mais inclusivo e sustentavel. E preciso considerar a natureza, os bens imateriais, as crencas, as
relagdes sociais, as tecnologias como atores tdao importantes quanto o humano.

Por fim, a pratica de incorporar o pluriverso no ensino do design também estimula o
desenvolvimento de habilidades como empatia, didlogo intercultural e pensamento critico. Essas
competéncias sdo fundamentais ndo apenas para a criacdo de projetos inovadores, mas
principalmente para a constru¢cdo de uma sociedade que busca o bem-viver. Ao capacitar os
estudantes a navegarem através de diferentes cosmovisdes, a pedagogia do design se torna um
modo relevante de pensamento para o fortalecimento da diversidade e para a promog¢do de um
design que verdadeiramente faca a diferenca na sociedade.

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



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

5 Referéncias

AICE - ASSOCIACAO INTERNACIONAL DE CIDADES EDUCADORAS. Carta das Cidades Educadoras
2020. Disponivel em: <https://www.edcities.org/wpcontent/uploads/2020/11/PT_Carta.pdf>.
Acesso em: 18/06/2024.

SANTOS, Antonio Bispo dos. A terra da, a terra quer. Sdo Paulo: Ubu Editora/PISEAGRAMA, 2023.

CESCHIN Fabrizio.; GAZIULYSOY Idil. Evolution of design for sustainability: From product design to
design for system innovations and transitions. Design Studies, Volume 47, 2016, Pages 118-163.
ISSN 0142-694X.

DOWNSON, Jonathan. Pedagogia. In: Pluriverso: diciondrio do pds-desenvolvimento. Isabela
Victoria Elonora — S3ao Paulo: Elefante 2021. 576 p.

ESCOBAR, Arturo. Designs for the Pluriverse: Radical Interdependence, Autonomy, and the Making
of Worlds. Durham (Estados Unidos): Duke University Press, 2018.

ESCOBAR, Arthuro. KOTHARI, Ashish [et all]; Pluriverso: diciondrio do pds-desenvolvimento.
Tradugado de Isabela Victoria Elonora — S3ao Paulo: Elefante 2021. 576 p.

FERSECK, Sony. Artes verbais indigenas: portais para uma educacdo pluriversal. Disponivel em:
https://www.escrevendoofuturo.org.br/conteudo/sua-pratica/reflexao-teorica/118/artes-verbais-
indigenas-portais-para-uma-educacao-pluriversal. Acesso em: 07/06/2024.

KAZAZIAN, T.. Havera a idade das coisas leves: design e desenvolvimento sustentdvel. S3o Paulo:
Editora Senac Sao Paulo, 2005.

KRIPPENDORFF, Klaus. The Semantic Turn: A New Foundation for Design. Boca Raton: CRC/Taylor
& Francis, 2006.

LEITAO, Renata. M.& NOEL, Lesley-Ann (2022) Special Forum: Designing a World of Many Centers,
Design and Culture, 14:3, 247-253, DOI: 10.1080/17547075.2022.2110796. Acesso em 27/06/2024.
Disponivel em: https://doi.org/10.1080/17547075.2022.2110796

MANZINI, Ezio. Strategic design for sustainability: towards a new mix of products and services, in:
Proceedings First International Symposium on Environmentally Conscious Design and Inverse
Manufacturing. IEEE, p. 434-437, february, 1999.

MANZINI, Ezio.; CULLARS, J. Prometheus of the everyday: the ecology of the artificial and the
designer's responsibility, in: Design Issues, Cambridge, v. 9, n. 1, p. 5-20, 1992.

MANZINI, Ezio. Quando todos fazem design: uma introdugao ao design para a inovagao social. Sao
Leopoldo: Editora Unisinos. 2017.

MANZINI, Ezio. Design para a inovacdao social e sustentabilidade: comunidades criativas,
organizacdes colaborativas e novas redes projetuais. [coordenagdao de tradugao Carla Cipolla;
equipe Elisa Spampinato, Aline Lys Silva]. Rio de Janeiro: E-papers, 2008. (Cadernos do Grupo de
Altos Estudos ; v.1) 104p.

MAURI, Francesco. Progettare progettando strategia. Milano: Masson S.p.A, 1996.

MCDNOUGHT, William and Braungart, Michael. The Upcycle: Beyond Sustainability - Designing for
Abundance. North Point Press, 2013. ISBN 9780865477483

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



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

NOEL, Lesley-Ann & Tsekleves, Emmanuel & Leitdo, Renata. If you’re not in an existential crisis as
a designer in Social Design, you’re not doing it right! in The Little Book of Designer’s Existential
Crises in 2022. Ann. (2022).

NOEL, Lesley-Ann. Design Social Change. Stanford: Stanford University, 2024.

PAPANEK, Victor. Design for the real world: human ecology and social change. Collation. 394 p.,
illus. Material type. book. Year of publication. 1984. ISBN. 978-0-500-27358-6.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do oprimido. 172 ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1987. Disponivel em:
https://cpers.com.br/wp-content/uploads/2019/10/Pedagogia-do-Oprimido-Paulo-Freire.pdf.
Acesso em: 19/06/2024

SENNETT, Richard. Os rituais, os prazeres e a politica da cooperagdo. Rio de Janeiro: Record, 2013.

SILVA, L. O. A. A expansao do Pluriverso: Cidades Educadoras Polifonicas. Contribuig6es do Design
Estratégico na constru¢dao de uma Cidade Educadora. Unisinos - 2023. 179 p.

SIRE, James W. O universo ao lado: um catdlogo basico sobre cosmovisao. Tradugdo e edicado:
Felipe Sabino de Araujo Neto. Sdo Paulo: Vida Nova, 42 edi¢do. 2018.

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



