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1 Introducio

O novo milénio deste artigo é o que vivemos. O chamamos de “novo”,
porque atualmente somos envolvidos em suas grandes e rapidas transfor-
macoes que estdo alterando a cultura e a pratica de todas as profissdes nos
seus fundamentos. E, como em todos os momentos criticos que a propria
crise enquanto desestabilizadora do existente apresenta, “abre para novas

e nio imaginadas possibilidades” (MANZINTI, 2017, p. 187)",

As portas que se abrem com essas novas perspectivas,
podem ser tanto positivas quanto negativas. E ¢ inevitavel
considerar que elas impactam diretamente no modo
de ensinar a ser adotado, de modo geral e no ensino do
design em particular, pois a base desse novo milénio
que vem se desdobrando reflete uma nova sociedade
de natureza paradoxal e fuzzi (SANTAELLA, 2017).

Muitos nomes vém sendo usados para caracteriza-la sob
o ponto de vista sociocultural. Alguns autores a denominam
como Hipermoderna (CHARLES; LIPOVETISKY, 2004), Pds-
Moderna (LYOTARD, 1986), ou Modernidade Reflexiva (BECK,
1997), dentre outros nomes. Embora os autores considerem
peculiaridades em cada uma dessas denominacées, todos
acreditam que essa nova sociedade se desenvolve em um
cendrio decorrente dos impactos do avanco tecnolégico,
da globalizacdo e mundializacio, capazes de influenciar
no cenario comportamental da contemporaneidade.

Por outro lado, do ponto de vista da economia e da
tecnologia, os diversos autores desses campos conside-
ram que, nesse novo panorama, a Economia Laranja’®, a
Quarta Revoluc#io Industrial® ou, ainda, a Economia do
Conhecimento#, constituem suas bases. Os elementos-chave
dessa revolucdo incluem as “tendéncias crescentes da
codificacdo do conhecimento e do desenvolvimento de
novas tecnologias; da importancia das atividades de p&D,
conectada a base cientifica, da importancia da inovacao e
da produtividade para a competitividade e crescimento do
PIB; da importincia da educacio, da capacitacdo da forca de
trabalho e dos processos de aprendizagem” (HERZOG, 2017).
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1. Do original: “opens up
new, unforeseen possi-
bilities”™. T.A.
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. Orange Economy, termo
adotado por BUITRAGO
RESTREPO, P. F.; DUQUE
MARQUEZ, |., para difundir
os principios da Economia
Criativa para os paises da
América Latina e Caribe.
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. Fourth Industrial Revo-
lution, termo cunhado
por Klaus Schawab, em
2016, considera uma etapa
adiante da Terceira Rev-
olug&o, pois incorpora no-
vos elementos, como os
de automagao. Associa-se
ao termo Fabrica 4.0.
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. Economia do conhecimen-
to é a economia na qual o
principal componente da
agregacéo de valor, pro-
dutividade e crescimento
econdmico, é o conhec-
imento. Relaciona-se di-
retamente ao crescimento
das Tics. O termo foi cun-
hado por Peter Drucker,
em 1969.
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Esse ¢ o contexto que foi tomado como base para a elaboracéo deste
artigo, associando-o ao futuro do ensino do design. Neste sentido, buscam-se,
com base na literatura, referéncias que o descrevem e apontam para novas
condicionantes pedagdgicas que se adequam a ele.

No entanto, falar do futuro consiste em falar em suposicoes. Assim,
ao elabora-lo, considerando os proximos desafios para o ensino do design,
adotou-se a forma ensaistica na estruturacio deste artigo. Assim, destaca-se
que seu rigor diz respeito mais as informacoes coletadas - ainda que ndo
esgotem os diversos aspectos pertinentes ao tema - e menos ao tratamento
dado, o qual se embebe em subjetividades. Como tal, se estabelece como
uma narrativa quase ficcional, de acordo com Bruno (2016), ja que textos
que se propdem a exprimir o futuro tém, necessariamente, esse carater.

Assim, aborda-se o tema de forma breve e livre, sem esgota-lo, mas
apresentando ideias, questdes, criticas e reflexdes que dizem respeito
ao que poderiamos antever quanto a educacio em design no Brasil e no
mundo. A digresséo feita consistiu, assim, em analisar algumas forcas que
configuram o panorama mundial, mas buscando se apoiar também nas
peculiaridades nacionais.

O texto se inicia apresentando o novo panorama sociocultural, eco-
noémico e tecnologico, para depois apresentar as tendéncias em termos
de ensino que vém se desenvolvendo. Aborda, também, o perfil do novo
estudante dentro desse contexto, bem como do professor e das institui-
codes de ensino, levando o enfoque para a realidade nacional. Ao final,
contrapondo esses elementos, aponta para questdes que possam
orientar o pensamento quanto ao ensino do design.

2 Sociedade, cultura, economia e tecnologia no “novo milénio”

A atividade de design, por principio, se interrelaciona com a sociedade,
a cultura, a economia e a tecnologia. De um lado, o individuo ou seu
coletivo, do outro, os materiais e processos que geram riqueza. Desta
forma, uma perspectiva futura quanto ao seu ensino demanda uma visdo
sobre como esses cenarios devem se desenvolver.

Estudos apontam que as mudancas sociais, econémicas, culturais e
tecnoldgicas vém crescendo em um ritmo exponencial e, caso ndo aconteca
um evento desestabilizador, essas mudancas continuardo a se desenrolar
no futuro préximo. Assim, ao considerar o novo milénio, deve-se considerar
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as referéncias que se estabelecem a partir do que temos de panorama no
presente, para se poder pensar em um ensino futuro, com as limitacoes

temporais que isso representa.
2.1 A quarta revolucio industrial

Do ponto de vista econdmico e tecnologico, a importancia
dessas mudancas se destacou com a definicdo do objetivo
do World Economic Forum de 2016, chamado de “Mastering
the Fourth Indutrial Revolutions” (WEFORUM, 2017).

Essa nova onda, chamada de Fourth Industrial Revolution,
traz em seu bojo a transferéncia dos sistemas ciberfisicos,
estudados nos laboratdrios para o dia a dia das pessoas,
acentuando, amplificando e expandindo as capacidades
humanas. Pela sua abrangéncia, se caracteriza por uma fusio
de tecnologias que esmaecem as linhas entre esferas fisicas,
digitais e bioldgicas (BALLANTYNE; WONG; MORGAN, 2017).

o

. Existem opositores ao

uso do termo proposto
por Schwab, pelo fato de
se vincular ao uso do ter-
mo Inddstria 4.0, difundi-
do na Alemanha a partir
do projeto de 2011 para a
implantagdo de manufa-
tura automatizada. Eles
alegam ainda que, na
verdade, continuamos
no mesmo processo da
chamada Terceira Revo-
lugdo Industrial.

O conceito de Industria 4.0 — que esta associado ao de Quarta Revolucéo

Industral - se apoia no fato de que no futuro, redes globais incorporariao

maquinas, sistemas de armazenamento e instalacoes sob a forma de Sistemas
Ciberfisicos. A partir de maquinas inteligentes, sistemas de armazenamento

e instalacoes capazes de trocar informacoes de maneira autbnoma, atuando e
controlando umas as outras, a Industria 4.0 produzira produtos inteligentes,
identificados de forma tinica, com sua propria histéria, status e rotas alternati-
vas. (KAGERMAN; WAHLTER; HELBIG, 2013 apud BRUNO, 2017). A FIG. 1 a seguir,

apresenta a evolucio que vem se colocando com base nessa Industria 4.0.

FIGURA 1 - Da Industria 1.0 a Industria 4.0, com base no German Research Center for Artifical Inteligence.

Fonte: Adaptado de Nikolaus (2014) apud Bruno (2017).
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Essas mudancas apresentam-se na forma de inteligéncia artificial e
robotica, novas tecnologias da computacio, realidades virtuais e aumenta-
das, impressdo 3D e 4D, sensores ubiquos (10T), nano-materiais e materiais
avancados, bloqueadores de cadeia e seguranca de rede, geoengenharia,
bio-tecnologias, neuro-tecnologias, transmisséo, distribuicéo e captura de
energia, tecnologias espaciais (WEFORUM, 2017; KIM, 2017), entre outras.

Embora essa denominacio seja submetida a critica por autores que
consideram que ainda estamos na Terceira Revolucdo Industrial, definida
pela expansio dos sistemas digitais. Considera-se aqui neste capitulo o
avanco que essa expansio se da no presente, com a introducao de novos
sistemas, processos e produtos que modificam de modo mais avancado
arelacdo homem-sociedade, especialmente aqueles que automatizam os
processos produtivos e a criacdo de novos materiais.

Além disso, nesse contexto de mudanca, uma politica voltada para
a incorporacdo de tecnologias autbnomas vem sendo adotada por alguns
paises, em especial na Alemanha, denominando a aplicacdo das novas
tecnologias na industria como Industria 4.0. Este termo associa-se ao
conceito Quarta Revolucido Industrial, adotado por Schwab, em 2016,
no World Economic Forum.

No entanto, se algumas condicdes de trabalho indspitas passam a ser
substituidas por autdmatos, a diminuicéo de postos de trabalho vem se
reduzindo naquelas condicdes em que a alta tecnologia se impds. Por outro
lado, neste mesmo contexto, a producdo mundial busca precos mais baixos
e uma estrutura de custo apoiada em salarios baixos. “O processo de inte-
gracdo global em cadeias de valor, no entanto, gerou mudancas nos habitos
de consumo e aprendizados que, impulsionados por novos modelos de
negocios e pelas redes de comunicacio e informacio, criaram as bases
para uma profunda revisdo das previsoes. [...]” (BRUNO, 2017, p. 24).

A sociedade decorrente da Fabrica 4.0 podera, segundo Bruno (2017),
inverter o processo logistico atual, retornando as atividades de manufatura
aos paises desenvolvidos. Uma aproximacao entre producdo e consumo se
intensificara com uma complexidade industrial elevada. Os novos modelos
de negocio surgirdo demandando profissionais altamente qualificados,
mais 4geis e versateis (BRUNO, 2017, p. 24).

Considerando um cenario positivo, as novas tecnologias de ma-
nufatura aditiva, extensio da atual Impressio 3D associadas a Internet
das Coisas (IdC), promoverdo uma mudanca consideravel no contexto
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industrial futuro. Em especial a IDC, por permitir melhor rastreamento de
produtos manufaturados, ajudara a reduzir as consequéncias dramaticas
do e-waste no meio ambiente (BRUNO, 2017). Além disso, o desenvolvi-
mento de novos sistemas produtivos permitira a analise e otimizacao,
apoiados em dados multiplos, demandando um perfil do profissional
voltado ao design diferente do atual. “Fabricas que nio poluem poderao
voltar as cidades, aproximando-se de nichos de consumidores - de bair-
ros, por exemplo - desde que pequenas [...]” (BRUNO, 2017, p. 46).

Para esse autor, os trabalhadores no futuro estardo gradativamente
mais livres das tarefas rotineiras e as novas tecnologias relacionadas a
Indtstria 4.0 demandario atividades criativas, de maior agregacéo de valor.
Havera crescente aumento no controle em tempo real das atividades, o que
ira provocar alteracoes no conteido e nos ambientes de trabalho. Nesse
sentido, os profissionais deverdo investir no seu desenvolvimento pessoal
e profissional, levando a demanda por aprendizado continuo (BRUNO, 2017).

2.2 A sociedade do conhecimento

Outra denominacio utilizada hoje para o processo de desenvolvimento
tecnologico e econdmico, é o termo Sociedade do Conhecimento. Essa
sociedade caracteriza-se por uma economia apoiada no conhecimento,
tanto da sociedade como um todo, como dos setores produtivos nela
inseridos. Nessa sociedade, o conhecimento ¢ o elemento importante na
competitividade das empresas.

Em documento orientador, a Organizacio para a Cooperacio e Desen-
volvimento Econémico (OECD) (2017), considera que a mudanca do modelo
econdmico industrial para o pds-industrial, baseado na tecnologia, leva
a crescimento e produtividade determinados amplamente pelo grau de
progresso técnico e de acumulacio de conhecimento. Para isso, seriam
de grande importancia reimaginar e redescrever os sistemas de educacdo
futuros, objetivando que o progresso e dominio do conhecimento possam
ser eficientemente distribuidos.

Nesse contexto, a OECD (ibid) considera, ainda, que nio apenas os
individuos, mas também as empresas devem ser envolvidas no processo
para a implementacéo da produtividade potencial das novas tecnologias
e crescimento econémico de longo prazo. Portanto, pensar a educacio
no novo milénio pressupde considerar nio apenas os estudantes,

VIRGINIA BORGES KISTMANN 74



mas também as organizacdes — aqui de modo geral - mas também
especificamente as Universidades.

Porém, uma economia ou sociedade do conhecimento, por sua natu-
reza implicita, pode levar politicas e praticas educacionais que, conforme
o recorte tedrico, podem ser contraditdrias (GUILE, 2017). N&o nos atere-
mos a tais aspectos neste trabalho, mas no fato de que a educacéo ocupa
um papel preponderante na sociedade contemporanea e futura.

2.3 A economia criativa

Acompanhando esse raciocinio, destaca-se também a Economia Criativa
e sua variante, Economia Laranja (BID, 2017).

A Orange Economy, ¢ denominacio atribuida pelo Banco Interamericano
de Desenvolvimento a nova economia que vem se desenvolvendo, decorrente
do desenvolvimento tecnoldgico em curso. Essa nova economia apresenta um
deslocamento do foco na manufatura, na industria pesada, para o conhe-
cimento e a informacéo, em cujo cerne esta a criatividade e a colaboracéo
reforcando os papéis dos setores criativos (BID, 2017), dentre os quais o design
participa como um dos catalizadores dessa mudanca.

Sua denominacéo se apoia pelo significado dessa cor, que pode ser
entendida como um novo arranjo produtivo em que as atividades econo-
micas se vinculam diretamente as novas tecnologias, demandando novas
abordagens criativas e em que o empreendedorismo se apresenta
de forma clara (RESTREPO; MARQUES, 2017).

A Economia Laranja faz parte do conceito da Economia Criativa,
que inclui todos os setores nos quais os produtos e servicos se apoiam
na propriedade intelectual. Para Bruno (2017), usando os conceitos de
Csikszentmihalyi, a criatividade, inerente a esse tipo de economia, ocorre
quando uma pessoa apresenta uma nova ideia que introduz potencial-
mente uma mudanca em um aspecto cultural ou simbdlico em seu
ambiente. E nela se insere o design nas suas diversas modalidades.

Restrepo e Marques (2017), ao definirem a Economia Laranja, con-
sideram-na uma matéria complexa que se apoia em conceitos amplos,
envolvendo a criatividade, a cultura e a economia. Estas duas altimas,
frequentemente vistas como diametralmenticas opostas, porém, para
a Economia Criativa, cultura e economia sdo dois lados da mesma moeda.
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Destaca-se, também, sua emergéncia, especialmente em relacio aos
paises em desenvolvimento que apresentam, ainda, sociedades tradicio-
nais e um grande ntimero de individuos que néo possuem condicdes de
se inserir na producdo Pés-Industrial. Para autores, a Economia Laranja
(RESTREPO; MARQUES, 2017; BID, 2017) tem grande significado para os
paises em desenvolvimento. Por isso, essa politica vem sendo usada em
diversos paises da América Latina e Caribe, vindo de encontro a sociedade
multiétnica que os caracteriza.

No caso do Brasil, a sociedade caracterizada pelo sincretismo cultural
(CANEVACCI, 2016), teria possibilidades competitivas a partir da economia
baseada na criatividade, na Economia Laranja ou Economia Criativa.

Isso porque a partir de seus contextos e com essa configuracdo hibrida,
caracterizada por Canclini (1990), essas sociedades trazem a diversidade
como vantagem competitiva, que consiste em fator preponderante nos
processos criativos, permitindo a proposta de novos produtos inovadores,
tanto pelos seus valores simbolicos quanto tecnolédgicos.

Destaca-se que, nesse contexto, a hibridizacdo da manufatura e dos
servicos também é um dos cenarios que podem ser considerados promis-
sores economicamente. A passagem dos produtos para os servicos - e
vice-versa — vem impulsionando a inovacéo, contando com a participacido
cada vez mais intensa do consumidor no processo de design. Para Bruno,
isso levara a mudanca das politicas industriais para as politicas de produ-
céo, envolvendo todos os atores das cadeias de valor (BRUNO, 2017).

2.4 Mudancas socioculturais

As modificacdes que ocorrem no campo da tecnologia e da economia,
determinam impactos diretos no comportamento sociocultural.
Autores tais como Tourraine, Lyotard e Lipovetsky, vém apontando
uma mudanca consideravel nos padroes anteriormente existentes.
Pos-Modernidade, Modernidade Continuada, Modernidade Liquida
ou a Hipermodernidade, dentre tantos nomes que refletem as
preocupacdes dos autores que estudam o fenémeno da sociedade
contemporanea, sdo denominacdes que esses autores estabeleceram
para caracterizar essas mudancas.

Francoise Lyotard (1986) cunhou o termo P6s-Modernidade, apon-
tando a questdo da legitimizacdo do saber ao colocar a velocidade com
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que as mudancas tecnolégicas hoje operam, e o papel destacado do
mercado neste cenario.

De modo proximo, porém enfocando o papel dos individuos, Tour-
raine (1994) em sua Critica a Modernidade, apontou a emergéncia do
sujeito na contemporaneidade, destacando o deslocamento da industria,
da igreja e do estado, anteriormente reguladores do comportamento
social nas sociedades modernas.

Usando esses mesmos agentes, Lipovetsky (2017) considera que a indivi-
dualizacio na sociedade contemporanea possui pelo seu carater paradoxal,
em que individuo e sociedade sio pdlos que atuam em friccéo, trata-se de um
processo liberal democratico, que caracterizaria a Hipermodernidade.

No Brasil, Santaella (2017), ao discutir as questdes éticas da sociedade
atual, considera que a cultura presente se caracterizaria por uma hibridez,
por uma dinamica de opostos que convivem de modo fuzzy.

Essas abordagens diversas foram selecionadas, pois, buscam explicar
o fendmeno que caracteriza a producéo, circulacdo e o consumo dos
produtos e, consequentemente, do design contemporaneo, para que seja
possivel tracar um cendrio futuro na formacéo profissional académica.

Figel (2017) considera que as mudancas tecnoldgicas produzem
uma fonte de grande inquietude, afetando a coesdo social. Isso porque
a mundializacéo e a revolucdo numérica trazem uma alienacio social,
que afeta as democracias. Nesse contexto, sdo necessarias acoes em
relacdo a educacio e a formacio ao longo da vida, visando uma insercio
professional em uma sociedade baseada no saber.

3 O ensino no novo milénio

Como ja exposto, 0 novo contexto econdmico, tecnologico e social, vem
alterando significativamente a educacéo. Seus reflexos refletem uma mu-
danca, passando da economia apoiada em modelos tradicionais, os quais
consideravam os fatores educacio, treino e conhecimento como exégenos
no crescimento econémico, para uma economia do capital humano,
na qual tecnologia e conhecimentos sdo intrinsecos ao desenvolvimento
(ROBERTSON, 2017).

Porém, o perfil do novo egresso do ensino no século Xx1, em que a
tecnologia e a economia sido determinantes, ndo é consenso. Estudos com
respeito a educacio para a nova realidade, apontam como habilidades
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importantes a serem desenvolvidas na formacdo de futuros profissionais
0 pensamento critico, a criatividade e a comunicacio interpessoal.

Além destas, outros autores apontam a habilidade em lidar com midias
e informacao, facilidade na apropriacédo de tecnologias e uso adequado
do tempo. Ja os opositores a essa postura dizem que aprender fatos é tdo
importante quanto desenvolver habilidades.

Em 1996, a OECD destacou uma série de preocupacdes com mudancas
tecnoldgicas em curso que apontavam para um crescimento exponencial
futuro. Neste cenario, a educacéo superior representa um fator critico para
a inovacdo e o desenvolvimento do capital humano, tendo um papel impor-
tante na economia do conhecimento. Trata-se de um ponto importante nas
politicas nacionais, com mudancas no modo de ensinar (OECD, 2017b).

Essas novas questdes, fundamentalmente diferentes, levam a um no-
vo modo de ensino para sua adequacio ao desenvolvimento da economia
do conhecimento (GUILE, 2017). Nesse sentido, “aprender é a resposta para
a prosperidade - para cada um de nos, individualmente, e para a nacdo
como um todo. Os investimentos no capital humano serdo a base para o
sucesso na economia global baseada no conhecimento do século 21”
(DFEE, 1998, p. 7 apud GUILE, 2017)

Além disso, novas tendéncias vém destacando aquelas que incluem um
numero maior de segmentos da populacio com respeito ao petfil do estu-
dante. Essa expansdo apresenta a emergéncia de novos atores e a necessidade
de diferentes perfis curriculares. Na sua pratica, o uso de novos meios de
comunicacio e tecnologias vem sendo abordados. Internacionalizacio,
competicdo e mecanismos de avaliacido atendem a pressoes financeiras,
assim como novos modelos de governanca (OXERA, 2017).

Porém, os resultados da aplicacio dessas novas tecnologias ainda néo
sdo claros, dependendo do modo como os diversos atores a elas relacio-
nados se comportem, em particular aqueles que formam a triade (Triple
Helix) universidade-industria-governo. O que parece certo é que havera
uma demanda crescente pela criatividade e pela inter (trans) disciplinari-
dade na educacéo, de modo a proporcionar inovacdes (KISTMANN, 2015).

3.1 Colaboracio e transdisciplinaridade
Robertson (2017), apoiando-se em Lundvall, destaca que as sociedades ricas

em capital social seriam mais bem-sucedidas em termos de criacdo de redes

VIRGINIA BORGES KISTMANN 78



de bem-estar, porque nelas o seu aprendizado interativo seria apoiado em mais
diversidade e licoes locais, mais largamente difundidas na economia.

Trabalhar em equipes transdisciplinares, com a colaboracéo entre
profissionais pressupde novos tipos de capacidade professional, como
aponta Guile (2017). A capacidade de apresentar dados a especialistas em
diferentes campos, bem como aos seus proprios clientes ndo familiariza-
dos com seu significado. Também responder a interpretaciao que fazem
desses dados, estabelecer ligacoes entre as respectivas interpretacoes e
chegar em um acordo a respeito das linhas de acdo adequadas. A nova
sociedde apresenta novas demandas e dentre elas esta a capacidade de
uma importancia muito distinta, da énfase conferida pela politica educa-
cional voltada ao dominio do conhecimento disciplinar e a aquisicdo de
competéncias fundamentais.

A concepcéo tradicional do ensino superior endossa a visédo de
que ha um determinado conteido de conhecimentos fundamentais,
os quais devem fazer parte do curriculo e que as universidades tém a
responsabilidade da sua transmicdo. Com isso, consolida-se a formacéo
por disciplinas, associadas ao método cientifico como a tinica base para
a realizacéo de pesquisas. Por outro lado, a concepcio pds-moderna adota
uma visdo “utilitaria”, tomando o conhecimento como meio para se
atingir um fim. Desta perspectiva, considera o curriculo universitario
uma contribuicio a realizacio da “forma de sociedade” particular, deseja-
da pelos formuladores de politicas, contrariamente ao papel da pesquisa,
que é considerado como de amparo ao crescimento da industrializacéo.

Mundo e conhecimento, nessa perspectiva, passam a ser produto
de diferentes pontos de vista ideoldgicos, carregando o ensino de uma
tensdo, que, conforme Lipovetsky (2017) representa a perspectiva da
Hipermodernidade. Neste contexto, a énfase na aquisicdo tradicional
com base no conhecimento disciplinar e a énfase voltada para o ensino
superior heterogéneo, experiencial e/ou tacito, coloca a formacdo em
uma posicdo paradoxal. Por um lado, adquirir conhecimento disciplinar
pressupoe o desenvolvimento de capacidades para compreender o sistema
de conexdes que estruturam e informam as disciplinas. Por outro lado,
a importancia de compreender essas conexdes parece ser negada pela
valorizacdo do conhecimento experiencial e tacito, avaliado mediante
diarios e portfélios de aprendizagem (GUILE, 2017).
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3.2 O lifelong learning

A economia no novo contexto faz com que o ensino se apoie no
conhecimento e ndo na informacéo; que o uso de ideias e nio das
habilidades fisicas prevaleca na aplicacdo da tecnologia, ao invés da
transformacédo de matérias primas, ou que o trabalho barato aconteca
(ROBERTSON, 2017). Nela o foco esta em identificar novas demandas de
cidadaos que necessitam novas habilidades e conhecimentos para serem
capazes de atuar no dia a dia. Dar condicdes de profissionais atenderem
a essas demandas requer um novo modelo de educacéo e treinamento,
um modelo de lifelong learning (ROBERTSON, 2017).

A F1G.2 apresenta as principais diferencas entre o modo de ensino
tradicional e 0 modo de longa vida.

Aprendizado Tradicional Lifelong Learning

¢ O professor é a fonte de conhecimento; o Pessoas aprendem fazendo;

» O estudante recebe o conhecimento e Pessoas aprendem em grupos e partir dos outros;
do professor; o Avaliagdes sdo usadas para guiar as

¢ Os estudantes trabalham por si mesmo; estratégias de aprendizagem e identificar

» Testes sao ministrados para provar passagens para futuras aprendizagens,
progresso até que os estudantes o Educadores desenvolvem planos de
tenham dominado um conjunto de aprendizado individualizados;
habilidades e estarem prontos para e Educadores sao lifelong lerners;
um préximo aprendizado; e Treinamento inicial e desenvolvimento

o Professores recebem treinamento continuo de profissional estéo ligados;
inicial mais aconselhamento do servigo; o Educadores sao guiar para fonts de

« Bons estudantes sao identificados conhecimento;
como permitidos continuar sua educagao. o Pessoas tem acesso a oportunidades

de aprendizagem ao longo da vida.

FIGURA 2 - Caracteristicas dos modelos de aprendizado tradicional e o modo lifelong learning, segundo o World
Bank. Fonte: Adaptado de Robertson, 2017.

Como vimos, no novo cenario, adquirir conhecimento, principal
foco da educacdo tradicional, passa a ter novos contornos. Ela ndo
¢ suficiente para atender as novas demandas, fazendo com que as
universidades nos seus papéis de ensino, pesquisa e extensio precisem
se adaptar na direcdo que permita uma maior experimentacéo e apren-
dizado pelo learning by doing, postura tradicional do campo do design.
Identificar novos problemas, tarefa ja abordada pelo design thinking,
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com a abordagem centrada no usudrio, para adequar as necessidades
humanas ao desenvolvimento tecnolégico, passa a ser demanda a todas
as areas das ciéncias aplicadas.

3.3 Learning by doing: fablabs, makers e we are all designers

A promocéo do empreendedorismo ¢ central no novo cenario, com a
demanda por uma populacdo educada e especializada, com infraestruturas
politicas e sociais capazes de gerenciar informacéo e atividades de pesquisa
e desenvolvimento voltadas para a inovacéo. Assim, os sistemas de ensino
precisam deixar de lado o modelo baseado em um professor que transmite
o conhecimento, para aquele que seja capaz de enfatizar a criatividade,
aplicacdo, analise e sintese do conhecimento, egajando os estudantes a um
processo colaborativo de longa vida (ROBERTSON, 2017).

Uma abordagem que vem ganhando corpo nesse contexto sao os
FabLabs, que se inserem no Movimento Maker, como a vanguarda do ja
conhecido movimento “Do it Yourself-DIY”.

Os Fablabs sdo espacos de criatividade, aprendizagem e inovacao.
Podem ser académicos, publicos e privados. Os académicos sdo susten-
tados por instituicoes de ensino; os publicos por governos, institutos de
desenvolvimento ou grupos sociais; e os privados sdo aqueles que oferecem
comercialmente os espacos, maquinas e profissionais para o desenvolvi-
mento de produtos, cobrando para o uso.

Em geral, os Fablabs séo apoiados por instituicdes publicas ou
privadas, que dispéem de laboratérios equipados com impressoras 3D,
cortadores a laser, plotter de recorte, fresadoras CNC, computadores com
software de desenho digital cap, equipamentos de eletrénica e robotica, e
ferramentas de marcenaria e mecanica. Em alguns casos, oferecem cursos
para treinamento de profissionais ou estudantes. No Brasil, em alguns
Estados, estdo organizados em rede. O objetivo é realizar projetos de
modo colaborativo.

Nesse contexto, Anderson (2017) diz que os empreendedores e inovado-
res ndo estao mais a mercé das grandes empresas para produzir suas ideias
e que sera possivel desenhar nossos proprios produtos usando softwares
universais, a partir dos quais, com impressoras 3D, as ideias se concretiza-
rdo, seja em casa ou em oficinas a distancia. Escreve ele: we are all designers
now: manufacturing is back!
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Assim, os aspectos relativos aos servicos tém destaque, com o surgi-
mento de novas associacdes entre plataformas, marketing e manufatura ou
consumo e criacdo. Ndo ha mais a divisdo entre projeto, manufatura e servico.

3.4 O conhecimento tacito

Outra caracteristica desse novo modo de ensinar refere-se ao conhecimen-
to tacito. Guille (2017) considera que ao conceber o conhecimento tacito
como se fosse uma forma de conhecimento intuitiva e inconsciente,
desenvolvida pelos sentidos, Nonaka e Takeuchi (1997) acabam por afir-
mar que uma forma de conhecimento tacito é o recurso mais importante
na economia do conhecimento. Os autores apontam que esse conheci-
mento é tanto uma forma de “conhecimento pessoal”, ndo compartilhado
com os outros, quanto uma forma de “conhecimento social”, mantido
pelas comunidades de pratica no local de trabalho (GUILE, 2017).

Esse conhecimento seria indispensavel aos contextos baseados nas
Tecnologias da Informacio e Comunicacio, centrais nas sociedades
contemporaneas, promotoras da inovatividade ao se associar aos conheci-
mentos tedricos e praticos (GUILE, 2017).

A importancia do conhecimento tacito esta relacionada menos a
forma tradicional de ensino, conteudistica, e mais a forma caracterizada
pelo learning by doing, tipica do ensino tradicional do design. Ela conside-
ra mais os aspectos comportamentais do aprendizado, pois esta forma de
conhecimento se estabelece no fazer caracteristico dos processos inova-
tivos tradicionais, mas também no aprendizado coletivo, que propicia
processos inovativos mais radicais, esperados na sociedade atual.

3.5 O ensino por competéncias

Aprender significa a capacidade de o individuo suplantar obstaculos e mudar seu
comportamento diante de uma atitude positiva, orientada a solucdo dos proble-
mas (CNESCO, 2017). Para isso, buscando atender a demanda por profissionais
competentes, as novas abordagens relacionadas ao processo de aprendizagem
trazem o ensino por competéncias como um novo modelo (SCALLON, 2015). Con-
forme Silveira (2016), o conceito de competéncia esta baseado em trés dimensoes:
conhecimentos, habilidades e atitudes, englobando néo apenas questdes
técnicas, mas também a cognicio e atitudes relacionadas ao trabalho.
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No ensino por competéncias, para Scallon (2015), devem ser considera-
dos quatro tipos de saberes: saber, saber fazer, saber ser e saber agir (FIG. 3).

Com base nesses quatro tipos de saberes é que devem se estabelecer
as competéncias, habilidades e atitudes, de acordo com as caracteristicas
do professional desejado (SILVEIRA, 2016).

Essa necessaria mudanca na formacdo académica profissional, ado-
tando a formacdo por competéncias, no entanto, nao vem sendo adotada
apenas na universidade. Escolas do ensino fundamental e médio ja se
voltam para esse novo modelo.

Em algumas instituicdes, o foco na solucdo de problemas vem sendo
adotada. Na Finlandia, por exemplo, o ensino fundamental j& adota essa
postura, com o chamado “phenomenon learning” (G1, 2017). No Brasil,

o ensino por competéncias ja pode ser visto em projetos nas escolas
publicas e privadas, atendendo a diretrizes do Plano de Desenvolvimento
da Educacio (MEC, 2017). Portanto, um novo estudante estara chegando
na Universidade com uma bagagem e atitude conceitualmente diferente
daquela com que hoje acontece.

FIGURA 3 - Formag&o dos saberes e suas relagdes atitudinais. Fonte: Adaptado de Scallon, 2015.

Esse novo modelo pedagdgico se apoia, portanto, na mudanca da
postura do estudante, do professor e das instituicdes de ensino. Ele con-
sidera que o estudante passa de uma postura passiva, encontrada no
ensino tradicional, para uma atitude ativa, apoiada em acdes colabora-
tivas, na motivacdo pela busca pelo conhecimento, e, principalmente,
pela postura reflexiva, na solucéo de problemas relacionados a sua futura
atuacdo professional. Esse aprendizado demanda um novo modo de agir
do professor, que deve buscar oferecer atividades que atendem a esses
principios, propondo uma aprendizagem ativa. As instituicdes, por sua
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vez, precisam oferecer condicdes de infraestrutura para que o processo
possa acontecer (SCALLON, 2015).

A postura ativa desse novo estudante vem de encontro ao cenario em
que as mudancas sociais, econdmicas, tecnoldgicas e culturais se apresen-
tam no novo milénio. O acrénimo vuca, do inglés Volatility, Uncertainity,
Complexity e Ambiguity, oriundo da area militar e adotado por Barret, reflete
esse novo cenario no qual a educacéo futura precisa mirar (TAMMELA, 2016).
Nesse sentido, o Council dos Estados Unidos da América (2012) estabeleceu
como importante a adocdo de um conjunto de habilidades pertinentes a
essa nova realidade. A FIG. 4, a seguir, apresenta-as.

Como se pode ver, as habilidades gerais a serem consideradas na for-
macéo estudantil, embora divididas em trés grandes dominios (cognitivo,
interpessoal e intrapessoal) sdo predominantemente comportamentais,
alinhando-se com a expectativa de um professional que mais que um
solucionador de problemas, tenha comportamentos orientados para o
coletivo, para a responsabilidade etc. Mesmo as habilidades que se vincu-
lam aos processos cognitivos, sdo de cunho reflexivo, ativo, relacional.

pensamento critico influéncia social
poder de tomada de decisdo cooperagao | trabalho em equipe
orientagao para servigo | negociagao
inovagao | fungéo executiva | comunicaca FmlR
g&o | fung I Ly autoapresentacao | lideranca

analise | capacidade de resolver problemas automonitoramento | comunicagao assertiva

cognigao interpessoal

. . empatia/tomada perspectiva
aprendizado adaptativo | razdo e argumentagao o .
competéncias interpessoais

habilidade de escutar | alfabetizagdo em TIC's adaptagao | resolugao de conflitos
interpretagio | criatividade valorizagao para a diversidade
responsabilidade
integridade

cidadania | produtividade
flexibilidade | profissionalismo e ética | iniciativa

intrapessoal

valorizagao da arte e da cultura | autodidatismo
aprendizado continuo | orientagao para a carreira
interesse intelectual e curiosidade
saude fisica e psicoldgica | perseveranga

autocuidado | metacognigéo

FIGURA 4 - Habilidades a serem desenvolvidas no século xxi,
segundo o National Research Council dos Estados Unidos da
América. Fonte: Adaptado de Silveria, 2016.
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Bruno (2017) acompanha esse pensamento ao dizer que o novo
contexto tecnolégico e econdmico demandara trés grupos de ferramen-
tas a serem utilizadas pelos trabalhadores na Industria 4.0: sensoriais,
cognitivas e motoras.

De modo diferente, pois na verdade o que se estabelece sdo habilida-
des e atitudes, Forastier (2017 apud CNESCO, 2017) diz que a formacéo deve
apoiar no que ele denomina como competéncias fundamentais. Elas sdo
a comunicacdo na lingua materna; comunicacdo em lingua estrangeira;
competéncia matematica e competéncias de base em ciéncas e tecnolo-
gias; competéncia numérica; competéncia de aprender; competéncias
sociais e civicas; espirito de iniciativa e de empreendedorismo; sensi-
bilidade e expressoes culturais (CNESCO, 2017). Deve-se destacar nessa
abordagem, que as questdes comunicativas, comportamentais
e expressivas, se alinham com a proposta do National Research Council
dos Estados Unidos da América (2012).

Para o CNESCO (2017), aprender a aprender exige a aquisicdo de atitu-
des de base necessarias para possuir a aprendizagem que sio a escrita
e a leitura, o calculo e as matrizes de atitudes as TICs. Com base nelas
o individuo deve ser capaz de pesquisar para adiquirir, obter e explorar,

e assimilar os novos conhecimentos e atitudes.

Isso exige uma gestdo eficaz da aprendizagem, da sua carreira e sua ati-
vidade professional e notadamente a attitude de perseverar no aprendizado,
a se concentrar em periodos de tempos prolongados e a refletir de maneira
critica sobre seu objeto e a finalidade do seu aprendizado (CNEsco, 2017).

O estudante devera ter a capacidade de aprender de forma auténoma
e com autodisciplina, de tirar vantagem de sua participacdo em grupos
heterogéneos e partilhar o que aprende. Deve também ser capaz de organi-
zar sua propria aprendizagem e de procurar aconselhamento, informacoes
e ajuda. Esse agir positivo supde automotivacéo e autoconfianca para persis-
tir e ser bem-sucedido na aprendizagem ao longo da vida (CNESCO, 2017).

Outros estudos com respeito a educacéo para a nova realidade apon-
tam como habilidades importantes, a serem desenvolvidas na formacao
de futuros profissionais, o pensamento critico, a criatividade e a comuni-
cacdo interpessoal. Além dessas, outros autores apontam a habilidade em
lidar com midias e informacao, facilidade na apropriacio de tecnologias
e uso adequado do tempo.
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Porém, deve-se considerar que aprender fatos é tio importante
quanto desenvolver habilidades. Talvez, por esse motivo, a proposta
do National Research Council dos Estados Unidos da América (2017)
inclua em sua figura a alfabetizacdo em Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo - TICS.

Em nivel universitario, um exemplo de abordagem com enfoque na
formacédo por competéncia, que explora de modo intenso os aspectos
pessoais, cognitivos e interpessoais, ¢ o atualmente adotado pelos cursos da
Universidade Minerva, uma instituicdo de ensino superior norte-americana
que vem inovando no processo educacional. Atendendo a estudantes de
varias partes do mundo, ela se caracteriza, entre outras coisas, por ndo
possuir uma localizacdo propria. Os estudantes se deslocam 6 'Sete cidades em
pelos cinco continentes, em que o foco do estudo ¢é a cidade em quatro anos”. T. A.
que se instalam: “seven cities in four years”® (MINERVA, 2017a).

Na formacéo dos estudantes da Minerva, as habilidades propostas
pelo National Research Council (2012) podem ser observadas. A partir
da identificacdo de problemas, o ensino se da pela aborgadem dos
problemas, no sentido de conhecé-los e analisa-los, mas também bus-
cando modelos de solucdo, posicionando-se e criando novas realidades.
Portanto, a educacio sai dos planos mais elementares dos dominios do
saber e passa aos mais elevados, como na Taxonomia de Bloom e, poste-
riormente, complementada por Anderson, como na FIG. 5.

classifica, prediz, modela, propde, inventa, cria, julga, seleciona, critica,
deriva, interpreta desenha, melhora justifica, otimiza

Ve - ——— S
4 2.Compreender ~ ~ — = 7 3.Aplicar \
}

\ explica, parafraseia recorda, lista, defini, nomeia, calcula, resolve, determina, aplica /
reconhece informagao especifica

FIGURA 5 — Niveis cognitivos conforme Bloom e Anderson. Fonte: Adaptado de CIEF, 2017.
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Com isso, os niveis de aprendizado articulam-se saindo do plano do
saber, passando para o saber fazer e adotando um saber ser e saber agir.

Ja na taxonomia de Fink (2017), os aspectos cognitivos sdo agrupados
nos aspectos conhecimento fundamental, integracéo e aplicacdo. O que
Fink traz de novo, além dos aspectos comportamentais compromisso,
aprender a aprender e dimensao humana, ¢é o fato de que esses aspectos
sdo interativos e nao hierarquicos, voltados para a aprendizagem signifi-
cativa e aproximando-se do conceito das competéncias estabelecidas por
Scallon (2015). A FIG. 6, a seguir, mostra essas relacoes.

Formacao por competéncias Aprendizado significativa
(scALLON, 2015) (FINK, 2017)

Conhecimentos basicos:

Saber . - .
informagoes e ideias.
Aplicagao dos conhecimentos em situagoes
Saber fazer novas: pensamento critico, criativo
e pratico; pratica projetual.
Auto conhecimento e dos outros

Saber ser Desenvolvimento de sentimentos,

interesses e valores.

. Integracdo de conhecimentos a partir de

Saber agir grag P

outras ideias, de outras pessoas, da vida.

FIGURA 6 — Aproximagao entre as competéncias de Scallon e os niveis de aprendizado da
taxonomia de Fink. Fonte: A autora, 2017.

Atendendo a esses principios, na Minerva, ao invés de ter um curso
introdutdrio basico, o primeiro ano do curriculo é formado por temas que
desenvolvem habitos de pensar, conceitos fundamentais (campos teori-
cos) que embasam quatro competéncias centrais: pensar criticamente,
pensar criativamente, comunicar efetivamente e interagir efetivamente.
Nela, ao final do curso, os estudantes sio levados a criar algo que pesso-
almente seja motivador e que verdadeiramente traga uma novidade para
o campo de estudo. Isso pode ser por meio de uma peca de teatro, de um
codigo disruptivo para computador, um plano de negdcios (MINERVA,
2017b). Dessa forma, o curriculo para estudantes, esteja ele cursando
humanidades, ciéncias naturais ou administracdo, por exemplo, possui
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uma nova abordagem em consonéncia com as mudancas tecnoldgicas

e da velocidade com que as informacoes disponiveis se apresentam,
alterando a postura do professor como aquele que sabe, para aquele que
orienta, colabora (MINERVA, 2017c).

O tema vem brotando de forma crescente em instituicdes que tanto
regulam o ensino do design no Brasil, quanto junto as proprias institui-
cdes de ensino publicas e privadas diante dos elementos que anunciam
um futuro que questiona as praticas tradicionais. Aprendizagem ativa
(scALLON, 2015), métodos de aprendizagem por pares, por projeto e outros
mais, passam a ser adotados pelas instituicoes diante de um aluno que
dispde de dados em constante atualizacdo nas midias digitais.

Estudos apontam para o fato de que a complexidade econémica é um
dos determinantes do estagio de desenvolvimento dos paises, que se refletem
nas diferencas observadas. Essas sdo representadas na diversidade e sofisti-
cacdo das coisas que cada uma produz, nos tipos de produtos que cada uma
¢ capaz de fabricar. Por sua vez, o acimulo de conhecimentos envolvidos
nesse processo nio esta disponivel em livros e, assim, mudancas estruturais
sdo requeridas para iniciar um processo de aprendizagem que considere essa
situacdo. “Para expandir o conhecimento produtivo de uma nacio € preciso
ampliar o conjunto de atividades que ela é capaz de realizar”, diz Bruno
(2017). A existéncia do conhecimento produtivo auxilia no desenvolvimento
de novos produtos e na evolucio da complexidade produtiva.

4 O novo estudante, o novo professor e a nova universidade

Considerando-se os temas expostos anteriormente, deve-se pensar em

um novo estudante, em um novo professore e em uma nova universidade.
Assim, um dos grandes desafios atuais de todos os paises estd em desen-
volver modos de inserir os jovens no novo mercado de trabalho que se
desenvolve a partir das novas configuracdes sociais, culturais, econdmicas
e tecnologicas. Questdes devem ser consideradas, tais como:

adaptar a qualidade e o fluxo da informacéo profissional para que
o egresso venha contribuir para o desenvolvimento em geral;
quais condicoes devem ser exploradas para que os conhecimentos
sejam transformados em processos criativos;

que habilidades e comportamentos sdo esperados;
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quem serdo os novos estudantes;

qual o perfil do novo professor;

e em que condicdes devem ser estabelecidas para que o novo perfil
desses atores e ambientes possam atender a essas mudancas.

Além disso, as propostas pedagogicas devem identificar e definir as
competéncias necessarias ao pleno desenvolvimento pessoal, a atividade
civica, a coesdo social e a empregabilidade na sociedade do conhecimen-
to; e formar adultos capazes de atuar profissionalmente, desenvolvendo
e atualizando suas competéncias ao curso da vida (CNED, 2017).

Sistemas educacionais que se apoiem em competéncias-chave para
a educacéo e formacdo ao longo da vida sdo entdo necessarios, como ja
mencionado. Os mecanismos de educacdo e formacdo permanente devem
oferecer a todos os adultos chances reais de adquirir atitudes e compe-
téncias. Isso tem consequéncias diretas nas instituicdes de ensino, seus
professores e estudantes e seus espacos. O novo contexto onde o ensino
se insere pde em evidéncia ndo apenas os problemas comuns, mas
aqueles que demandam respostas complexas e diferentes caso a caso.

Diante da internacionalizacdo, do ritmo acelerado das mudancas,
da introducéo continua de novas tecnologias e do alto grau de intercone-
xao dos paises, os novos egressos devem ter certas atitudes especificas,
apoiadas em competéncias genéricas. Uma postura paradoxal, que precisa
ser encarada pelas instituicdes de ensino. Como ser especifico e geral ao
mesmo tempo é um dos maiores desafios que o novo modo de ensinar em
geral e no design precisa ser encarado.

4.1 O novo estudante

Falar do futuro em termos de educacio superior em design, pressupde
falar sobre um jovem que se apresenta e conhece o novo estudante ¢
uma das preocupacdes que se deve ter na elaboracédo de perspectivas
quanto ao cenario do ensino.

Para a AHELO (2017), em 2015, mais de 260 milhoes jovens no mundo
serdo estudantes de terceiro grau. Porém, essa populacio estd decrescen-
te. No Brasil, seguindo a tendéncia ji observada em paises desenvolvidos,
estima-se que no futuro a populacéo jovem devera diminuir nos préoximos
anos. Em 2040, os que hoje aqui nascem estardo com suas graduacoes
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concluidas e o total da populacdo universitaria concluinte passara de 8o
a 60 milhoes de jovens.

Jovens de hoje estardo com 41 anos, também modificando o pano-
rama desse novo estudante, pois a populacio idosa crescera e a piramide
populacional se invertera fazendo com que o grupo acima dos 60 anos tenha
uma prevaléncia sobre a dos jovens, como se observa na FIG. 7, a seguir.

Piramides etarias absolutas

. Homens Mulheres

FIGURA 7 - Mudangas nas pirdmides etérias populacionais do Brasil. Fonte: Adaptado de Costa, 2017.

Assim, prevé-se que, em 2060, teremos um perfil populacional seme-
lhante ao de hoje da Franca, caso nenhum fluxo imigratorio se estabeleca.
E, embora a populacido em geral devera decrescer a partir de 2040, a popu-
lacdo de idosos devera crescer. Estima-se que a populacdo com mais de 60
anos no Brasil sera de 13,8% e 33,7% em 2060. O IBGE atribui o aumento do
nuamero de idosos a maior expectativa de vida e especialmente a queda da
taxa de natalidade (IBGE, 2013).

Considerando-se esses dados, a partir de 2043, devera haver um decli-
nio da populaciao em geral. Isso terd provaveis implicacdes na economia
com menos pessoas para produzir e gerar renda. A queda populacional,
que ja ocorre em muitos paises, trard consequéncias na economia, com
menos pessoas produzindo e gerando renda.

Uma das consequéncias da reducio populacional jovem ¢ o impacto
na diminuico na forca de trabalho, demandando profissionais oriundos de
outros paises por meio do processo de globalizacio em curso, para profissoes
que ainda demandaréo trabalho em industrias. Este contexto ja apresenta
reflexos, com os programas de internacionalizacdo criados nos paises
desenvolvidos e agora, também, em implantacéo no Brasil.

Embora ainda se encontrem barreiras migratérias, mais e mais estu-
dantes de paises diversos participam de intercambios, complementando
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néo apenas a sua formacéo curricular, mas também ampliando os hori-
zontes culturais, com o aprendizado de novas linguas e a reelaboracio
identitaria, a partir do encontro com o “outro”. Flexibilizam assim o olhar
para situacdes alheias ao seu universo sociocultural e adquirem novas
tecnologias a partir do estudo em outro pais.

Esse cendrio, caso se confirme, devera afetar a demanda por cursos
em geral e em particular por cursos de design, primeiro, por estudantes
jovens que buscam uma formacéo professional. Por outro lado, configu-
ram uma nova demanda, considerando-se a populacio de idosos.

Os sexagenarios, especialmente os pertencentes a classe média, estario
com melhores condicdes de satde que no passado, com perfil comporta-
mental diferente do atual, ativos no mercado de trabalho, usando novas
midias e redes socias, e trardo novas demandas por crescimento pessoal.
Seu poder econdmico permitira investimentos em novas areas do saber, que
permitirdo tanto o crescimento professional quanto o social. Anteriormente
oprimidos, devem buscar novas oportunidades de trabalho.

Esse novo idoso demandaré produtos e servicos, bem como estudo.
Haver4 transformacdes no mercado de produtos e servicos de saude, da
construcdo civil e até nos relacionados ao lazer. O pais vai ter cada vez
mais idosos levando vida ativa e a economia vai ter que se adaptar as
novas necessidades de consumo dessa populacio (GAZETA DO POVO, 2017).

Para Kagermann et al. (2013 apud Bruno 2017), devido a previsoes de
escassez de trabalhadores qualificados e de envelhecimento das sociedades,

a organizacio do futuro flexivel, temporal e fisica do trabalho, resultara em
novas formas de adequacéo entre a vida privada, o trabalho e o desenvolvimen-
to profissional. Nela, o desenvolvimento de carreiras flexiveis a longo prazo sera
presente, demandando capacitacdes individualizadas, tanto quanto o aprovei-
tamento dos mais velhos com experiéncia em atividades mais leves.

Embora dados que consideram os perfis de deficientes, imigrantes
e pessoas distantes do mercado do trabalho por longo tempo, sejam
apontados por instituicdes estrangeiras (CNED, 2017), pode-se considerar
que o mesmo podera acontecer no Brasil.

Entendo esse contexto, a OECD (2017a) amplia o conceito do es-
tudante do novo século ao considerar que, ndo apenas os individuos,
mas também as empresas devem ser envolvidas no processo para a
implementacdo da produtividade potencial das novas tecnologias e
crescimento econdmico de longo prazo. Para esse futuro, a OECD (2017a)
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aponta seis tendéncias que aconselha como base
para o desenvolvimento de cenrios a se concretiza-
rem até 2020, como na FIG. 8.

Destaca-se, com respeito aos cenarios 5 e 6, a
OECD (2017a) aponta a caracteristica da des-escolari-
zacdo (deschooling)?. No cenario 5, pelo aprendizado
em rede e na sociedade em rede. E no cenério 6, pela
extensido do modelo de mercado.

Enquanto nos anos 70 a ideia de redes de apren-
dizado baseadas na comunidade era considerada
revolucionaria, se ndo altamente romantica, o
desenvolvimento de novos tipos de infraestruturas
de TICS, em particular a Internet, fez com que esse
cenario se tornasse altamente viavel, se ndo ja
parcialmente existente, por exemplo, com inicia-
tivas tais como a EC-funded European Schoolnet

(www.eun.org/) ou a UK’s Grid Club (www.gridclub.

7.Termo cunhado por Ivan lllich,
em seu livro Deschooling Society,
em que propde uma série de dif-
erentes tipos de experiéncias de
aprendizado.

o®

Do original: While in the 1970s, the
idea of community based learn-
ing networks had was regarded
as revolutionary if not highly ro-
mantic. The development of new
kinds of icT infrastructures—in
particular the Internet, means that
this kind of scenario is highly fea-
sible if not already partly in place,
for instance with initiatives such as
the ec-funded European School-
net (www.eun.org/) or the uUK's
Grid Club (www.gridclub.com).
This scenario implies a thinning or
diminution of formal institutional
structures like schools, and an ex-
pansion of different kinds of less
formal learning resources. T. A.

comy/). Esse cenario implica em uma reducio ou diminuicio de estru-
turas institucionais formais como escolas e a expansao de diferentes
tipos de recursos nao formais de aprendizagems (OECD, 2017a).

Tendéncia 1 .
influéncias fora da escola formal

Jovens s3o atraidos por outros interesses e

A infancia é extendida, como resultado de uma

Tendéncia 2

Tendéncia 3

Tendéncia 4

Tendéncia g

necessidade de prolongar o aprendizado ao longo
da vida (lifelong learning)

H& uma grande demanda por formas de conhecimen-
to know-why, know how e know that em comparagéo
ao know-what

H& um crescimento de disparidades, entre grupos
como resultado da formagao familiar, incluindo
familias de um Unico progenitor

H& um crescimento do individualismo e
fragmentag3o social na sociedade

A escola é uma organizagao de aprendizagem, que faz o

Tendéncia 6

aprendizado a partir da experimentacao da diversidade, da

inovagao, do uso das tics e da pesquisa e desenvolvimento.

FIGURA 8 - Tendéncias para o ensino, segundo a 0ecD (2017). Fonte: OECD, 2017a.
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Para AHELO (2017), mudancas no perfil do novo estudante podem
ser observadas: eles procuram cursos que permitam se atualizar na vida
profissional, adquirindo conhecimentos particulares ou habilidades para
atender as exigéncias do mercado em disciplinas ofertadas por provedores
disponiveis, ao invés de estudar em cursos definidos por instituicoes.
Conforme os dados acima, o novo estudante sera muito diferente
do que hoje temos em sala de aula.

4.2 O novo professor

O papel do professor na sociedade do futuro deve considerar, também,
que estudantes podem servir-se da Internet - quando disponivel - para
acessar bases confiaveis e de baixo custo. Isto muda substancialmente o
papel do professor, que deixa de ser a tinica autoridade em sala ou fora dela.
Robertson (2017) destaca que, no novo modelo de producio apoiado no
conhecimento, uma nova modalidade de aprendizado assume um papel deter-
minante: os estudantes precisam aprender a como aprender e como gerenciar
seu proprio aprendizado, agora projetado para dar suporte a um lifelong learning.
Nesse contexto o estudante deve ser capaz de mediar e gerenciar
continuamente a inovacdo da maquina cultural no circuito do capital. Para
isso, os educadores devem ensinar aos estudantes como aprender e isso
requer a producéo de novos conhecimentos pedagoégicos em larga escala.
Assim, o modelo de educador na nova sociedade em que a producio
do conhecimento, distribuicdo e consumo sio centrais, adquire novos
contornos. Ele também precisa adquirir novas competéncias, as quais
continuam se relacionando a aspectos técnicos, mas também precisam
adquirir novas competéncias comportamentais, pois a motivacio a
realizacdo das atividades propostas pelos estudantes torna-se central.
Outro detalhe ¢ a Internet, que altera a relacio entre professor e estu-
dante, permitindo que este explore novos territorios, fazendo com que o
ensino seja personalizado, ja que diante de uma questdo/problema, os re-
sultados podem ser diferentes. Com isso, a possibilidade de aprendizagem
personalizada demanda um professor que assuma um novo papel, como
montador de solucoes, demandando menos e trabalhando mais, junto aos
estudantes, a fim de facilitar o aprendizado. Professores precisardo ajudar
os estudantes a fazerem as melhores escolhas, o que envolve habilidades,
tais como advogar, aconselhar e quebrar posicoes (ROBERTSON, 2017).
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Robertson (2017) destaca que o ensino na forma individualizada,
favorecido pelas Tecnologias da Informacéo, cria poucas oportunidades
de engajamento com outros colegas nos departamentos e escolas, na bus-
ca por ensinos inovadores e efetivos. Desta forma, ¢ no contato presencial
que os processos que estimulam a criatividade podem ser explorados.

No ensino personalizado, ha uma mudanca no foco, que se distancia
da escola como Unica instituicao de ensino. Assim, outras formas de
associacoes sdo requisitadas, tais como aprendizagem formal e informal,
aprendizagem académica e vocacional, diferentes idades e tipos de estu-
dantes. Nele, ndo apenas as instituicdes de ensino sio responsaveis, mas
comunidade e voluntariado tanto quanto empresas e negdcios privados
precisam ser parte do processo para prover servicos conjuntos (ibid).

Porém, ele adverte quanto aos riscos desse novo contexto e argumen-
ta que o individualismo competitivo impede acesso ao conhecimento
tacito, base para a maioria das inovacdes (ibid). Portanto, outras modali-
dades de conexdo entre os estudantes devem ser buscadas.

Essas consideracoes levam a pensar em um professor que adote
novos modelos de ensino, os quais se apoiem em modelos de aprendiza-
gem a partir de novas abordagens. Dentre esses aspectos o ensino hibrido
se faz presente, associando o ensino presencial ao ensino a distancia.

O primeiro deles é a aprendizagem ativa®, ou seja, o estudante passa
de mero receptor do conhecimento para o papel de construtor ativo dele.
Para isso, a técnica denominada sala de aula invertida'® traz para o
estudante a busca pela informacéo necessaria a resolucdo de problemas,
explorando niveis de competéncias dos mais simples aos mais complexos.
A F1G. 9, a seguir, apresenta de forma condensada a aprendizagem ativa
com a sala de aula invertida.

Relembrar

nasalade
aula/

propor as dar suporte aos avaliar o

Compreender professor atividades estudantes processo
Aplicar

Analisar

R Fora da sala .
Avaliar realizar as processar acessar

atividades informagdes informagdes

de aula/
estudante

Criar

FIGURA 9 - Aprendizagem ativa/sala de aula invertida. Fonte: o autor, 2017.
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A partir desse enfoque, a aprendizagem a partir de 9. Termo técnico que con-

. sidera um conjunto de
estudo de casos, aprendizagem por problemas, ou por oréticas  pedagogicas

projetos, sdo empregadas para desenvolver o processo Zi‘b uma perspectiva

. iferente das técnicas

de conhecimento (ELLET, 2008; SOUZA, DOURADO, 2017; classicas de aprendi-

MICHAELSEN; SWEET; PARMALEE, 2017). zagem, tais como aulas

discursivas, onde es-

A avaliacdo do processo de aprendizagem torna-se pera-se que o profes-

, . . sor "ensine" e o aluno

também diferente nesse novo contexto, pois 0 processo "aprenda”. A aprendiza-

como um todo ¢é priorizado a partir da formacéo das com- gem ativa éa base para a

. L. i . . R a nogao de competéncia
peténcias necessarias pré-estabelecidas. Diarios e portfolios de Scallon, 2015

sdo formas de avaliacdo que podem ser utilizados nesse
processo (VIEIRA, 2017). Do mesmo modo, sdo incluidas técnicas de
avaliacdo que incentivem o aprendizado por pares (PUCPR, 2017).

4.3 Nova universidade

Considerando-se o Protocolo de Bolonha (2017), verifica-se o estabele-
cimento de principios hoje definidos e a serem atingidos a partir dos
estudos superiores dos paises signatarios*:

(1) trata-se de uma arquitetura do estudo superior apoiada em trés
graus, cuja denominacdo varia entre os paises: Bacharelado, Mestrado
e Doutorado; (2) a adocfio de um sistema de diploma facilmente
compreensivel e aceito entre os paises; (3) o estabelecimento de um
sistema tnico europeu de créditos - ECTS; (4) uma organizacio em
semestre e em unidades de ensino; (5) o desenvolvimento de compe-
téncias e conhecimentos transversais (linguas, informatica, técnicas
de comunicacido) (MESR, 2017). 10.Do inglés, fipped clas-
sroom. O termo esta in-
Destaca-se com respeito ao futuro do ensino o fato de :::l?:;ehﬂ?'l‘f‘j‘(j‘zgﬁf

que o sistema de diploma comparavel tem a finalidade de ded classroom). Nela o
estudante prepara em

possibilitar a mobilidade estudantil, facilitando a admi- =
casa as atividades que

nistracdo e a adequacio dos estudantes. Do mesmo modo, so mediadas pelo pro-

o sistema de créditos e a semestralidade. No Brasil, atual- fessor, presencialmente

. . X . . . K ou adistancia. O profes-

mente, o atendimento as diretrizes curriculares nacionais sor atua como dinami-

estabelecidas pelo MEC, serve de baliza para esses objetivos, zador na realizagio de

] . . exercicios, atividades

mas ainda néo prevéem uma maior mobilidade do estudante. em grupo e de projetos.
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No caso do MEC, conforme os autores trazidos e as diretrizes curriculares,
o conhecimento transversal est4 previsto assim como as competéncias, embora
elas se confundam, na realidade, com habilidades. Porém, novas orientacdes
se apresentam face as mudancas que atingiram as sociedades no futuro.
Inicialmente, com respeito aos novos entrantes, considera-se que as
instituicdes devem se preocupar com o lifelong learning, com

destaque para o uso de novas tecnologias. E a autonomia 11.Embora o Brasil nao
~ . seja signatario, o Pro-
do estudante e sua auto-formacao sdo enfatizadas com uma 1000l de Bolonha tem

abordagem especifica e aberta, a0 mesmo tempo (MESR, produzido  influéncias
2017). Considera-se, também, que a oferta de programas o ensino no Brasil.
de curta duracio pode atender as necessidades dessa
nova era e das crescentes economias intensivas em conhecimento.

Para AHELO (2017), as instituicdes de ensino superior no novo ce-
nario social, econémico e cultural precisam se diferenciar para atender
uma demanda crescente de usuarios diversos. Estudantes com perfis
diferentes, pelas politicas de expansio do ensino superior, gracas ao
crescimento das instituicdes de ensino privado, apresentam diversidades
nas suas motivacoes, bem como em suas expectativas e planos de carreira.
Para isso, as instituicdes precisam ser mais diversificadas em tipo, dono,
ofertas educacionais e também nas suas missoes, grupo alvo, de modo a
servir a necessidades regionais, com nichos especificos, e estabelecendo
ligacoes com setores produtivos.

Partir do principio que todos estardo envolvidos nas narrativas
significa dizer que tanto empresas quanto instituicoes e organizacoes
de apoio, com seus pesquisadores, gestores, participantes, convi-
dados, stakeholders e gatekeepers estardo envolvidos no processo de
transformacao e aprendizagem. Ao conceito de narrativas procura-se
associar um processo de evolucdo compartilhada entre os sistemas
sociais, técnicos e econdmicos (BRUNO, 2017, p. 30).

Para Schuetze e Slowey (2002 apud AHELO, 2017), a sistematizacdo
do aprendizado voltada para o futuro deve se adaptar para incluir
“o aprendizado anterior; uma ampla oferta de cursos; aprendizado em
tempo parcial; curriculos modulares e sistema de créditos; orientacio pela
competéncia; centrado no estudante; cursos sem graduacéo e educacido
continuada” (AHELO, 2017, p. 23)**.

VIRGINIA BORGES KISTMANN 96



12. Do original: the assess-

Como caracteristica do processo de globalizacio, ment of prior learning; a

a mobilidade estudantil e a internacionalizacio tomam wider range of program-
; . . > . mes; part-time learning;
também lugar de destaque nas instituicoes de ensino, como module-based curricu-
forma de atender a processos produtivos que sdo compar- la and credit systems;
X . K competence-oriented,
tilhados e oferta de trabalho em locais diferentes (AHELO, student-centred organi-
2017). Percebe-se que a internacionalizacido do ensino vem sation of studies; and the

: . . . . provision of non-degree
intensificando a necessidade de alinhamento das politicas studies and continuing

nacionais com as de ensino das nacoes desenvolvidas. education. T.A.
O protocolo de Bolonha afirma:

Nos reiteramos nosso compromisso em promover a aprendizagem
centrada no estudante da educacdo superior, caracterizado pelos
métodos inovativos de ensino que envolve os estudantes como
participantes ativos da sua propria aprendizagem. Junto com
instituicdes, estudantes e funciondrios, nos facilitaremos um
trabalho inspirador e de suporte e ambiente de aprendizado
(BOLOGNA SECRETARIAT, 2012 apud AHELO, 2017, p. 38).

Desta forma, algumas instituicdes nacionais buscam - por meio
novas politicas internas - incorporar o modo de ensino preconizado pela
OECD, bem como se pautarem em rankings internacionais. Esses, além de
balizarem as a¢des das instituicdes de ensino, sdo usados como forma de
valorizacdo das mesmas, pois atrai midias e atencéo publica. Pertencer a
uma World Class University significa, para o publico em geral, ter um en-
sino de alta qualidade. No entanto, como afirmam Farias e Oliveira (2017),
isso traz como consequéncia um enfraquecimento das politicas nacionais
e de possibilidades de oferta de cursos com um perfil mais adequado a
realidade onde se inserem. Nesse sentido, considera-se as consequéncias
da postura neoliberal em relacéo aos propoésitos da educacéo superior e a
reducdo da autonomia universitaria.

5 Consideracées finais

Como exposto no inicio deste artigo, neste topico € feito uma abordagem

ficcional a respeito do ensino do design no novo milénio, ja que o futuro é
uma narrativa sem fatos comprovaveis. Serve como especulacdo com base
nos dados presentes, quanto ao futuro do ensino do design no Brasil e em
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geral. Destaca-se também que algumas fontes utilizadas sao pertinentes a rea-
lidades de paises diferentes do Brasil, mas foram assim consideradas porque
apresentam conceitos e perspectivas que se aplicam a nossa realidade, ao se
levar em conta o processo de globalizacdo e mundializacio.

Do ponto de vista da perspectiva geral do design e do seu impacto
social e econdmico, o ensino do design no novo milénio precisara se
adequar a crescente evolucdo tecnoldgica e as mudancas sociais que o
caracterizardo, pressupondo um modelo de ensino altamente flexivel,
adaptavel e inclusivo. Novos desafios aparecerdo nos cenarios global e
local, que demandario solucdes de design rapidas e inovativas, construi-
das no apenas individualmente, mas a partir de processos coletivos.
“Saber ser” e “saber agir” tornam-se a palavras-chave nesse contexto.

Por isso, uma visdo mais abrangente do processo de design precisa ser
incorporada, associada a um posicionamento subjetivo e filoséfico mais
consciente. Desta forma, como se apresentam os novos horizontes do
ensino em geral, além das perspectivas cognitivas, as perspectivas interati-
vas e emocionais terdo papel importante nesse novo cenario.

Considera-se também que o design do milénio passado sera com-
plementado, e nao substituido por um outro e novo design, de formacéo
mais abrangente.

Na Bauhaus, se falava de um tipo de formacéo global que norteou
muitos dos cursos no Brasil e no mundo. Porém, as especificidades se
construiam no intuito de configurar uma abordagem maior: o projeto da
casa, no qual as caracteristicas formais eram importantes, associadas a
visdo de um novo mundo, que se materializava nas proposicoes dos
diversos trabalhos realizados pelos seus estudantes. Sob esse ponto de
vista, um modelo que orientava para uma concepc¢do moderna de ensino.
A ele, por um processo de aprofundamento no modelo de base moderna,
seguiu-se uma abordagem mais cientifica, representada pelo modelo
ulmiano, que igualmente foi difundido e apropriado por instituicdes de
ensino na area e, no Brasil, aproximou o design das engenharias. Seguiu-
se a abordagem moderna uma nova, de base cultural, prenunciando o
pos-modernismo no design com os movimentos italianos dos anos 1960.
E finalmente, nos anos 1990, cresce na perspectiva da expansio capita-
lista a abordagem estratégica. Na atualidade, ainda com caracteristicas
pos-modernas, essas perspectivas se manifestam concomitantemente,
de modo fuzzi, sincrético.
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Assim, tomando-se em conta que, do mesmo modo como o compu-
tador ndo eliminou a TV, e essa nio acabou com o radio, uma formacéo
em design pode ser considerada no seu sentido amplo como aquela
que poder3 se voltar para a capacitacio de design d’autore, com énfase
no conhecimento das técnicas e na énfase artesanal; para designers de
modalidades especificas, voltados para a industria e servicos; da mesma
forma que para os designers generalistas, com foco nas perspectivas mais
estratégicas ou em formas hibridas.

Com respeito ao como ensinar, a educacio em design para o novo
milénio continua orientada para o foco no “saber” e no “saber fazer”, mas,
se orienta, principalmente, em um “saber ser” e para o “saber agir”,
ao se posicionar diante dos desafios que as novas sociedades e tecnologias
trazem. Para isso, os educadores precisam, essencialmente, estar prontos
a adotar uma postura filosofica, socioldgica, antropolégica diante da
atividade de design. Do ponto de vista do docente, seguindo o tradicional
método em design do learning by doing, de base construtivista, a postura
dos educadores no campo do design, nessa nova realidade, deve ser
considerada como um learning by doing, as oficinas como ponto central
do processo de aprendizagem, mas incluindo nelas uma visdo critica do
sujeito professor ou estudante no processo. Do ponto de vista do estudan-
te, deve-se pensar na construcio individual de cendrios e propostas na
busca por um processo de subjetivacdo de cada um dos estudantes, pelo
seu “saber agir”. O modo de ensino, abrangente, explorador das capaci-
dades criativas dos individuos e sua capacidade de atuacido em grupo,
exige um perfil de aluno diferente do atual. Habilidades cognitivas que
explorem associacdes para atingir a inovacdo, tanto quanto capacidades
gerenciais projetuais, tornam-se importantes nesse cenario.

Metodologias que incentivem o estudante a construir o seu préprio
processo de aprendizado, demandam curriculos flexiveis. Mesmo nas
formacdes em design especificas, em que o “saber fazer” se destaca,
considera-se importante a oferta de cursos independentes, complemen-
tados pela abordagem integrativa e pela perspectiva holistica, como na
proposta de Fink. Conhecer a logistica de um setor e suas particularidades
tecnologicas, sdo importantes ao se considerar o ensino de um ponto de
vista amplo, quando se tem em conta os impactos do design no mundo
real. E uma formacéo voltada para o empreendedorismo, necessariamente
precisa se apoiar nesses aspectos. Ndo apenas com foco nas tecnologias
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de ponta, mas também nas tecnologias tradicionais que ainda terdo o seu
lugar. Cabe, assim, as instituicdes de ensino, com base nas suas particula-
ridades especificas, optar pela escolha de um ou outro modelo, ou ainda
pela combinacéo deles.

Designers enfrentario problemas relacionados a inclusio social,
aos novos mercados e as novas tecnologias, com seus impactos ambien-
tais e sociais. Tomando por base os cenarios tecnologicos, as proposicdes
que parecem se enderecar ao modelo econdmico que se apresenta, leva
a pensar que as propostas de ensino de design devem se voltar cada vez
mais para a experimentacio, prevendo-se uma expansio dos Fablabs e dos
movimentos Makers. E a formacéo hibrida parece ser a forma do ensino
do design se inserir no modelo tecnolégico e econdémico vigente.

Essa hibridez deve se apoiar tanto na visdo abrangente quanto na
visdo particular. Nela, o projetar deixa de ser um dominio de uma unica
formacao profissional, para ser uma formacéo geral. Nao apenas desig-
ners fazem design. Essa atuacéo coletiva demandara habilidades dos
estudantes diferentes daquelas tradicionais nas formacdes especificas,
pois a colaboracdo, o trabalho em equipe, o aprendizado em times e gru-
pos propiciam um aprendizado transversal. Isso nos leva a pensar que
talvez o ensino do design nao se vincule a uma profissao especifica, mas
sim a um fazer mais amplo, multidisciplinar. Dessa forma, o ensino hoje
proposto nio atende a esse cendrio futuro.

Os Labmakers e os Fablabs indicam que a atividade de producéo
coletiva e experimental, deve avancar e reunir estudantes com interesses
e habilidades diversos, na busca por novas solucdes de problemas, dando
agilidade aos processos inovativos. Design Thinking passa a ser um modo
de investigacdo voltado para a proposicédo de solucdes a problemas que a
sociedade demandara, sendo incorporado por outras areas, deixando de
ser uma habilidade do designer. Mas, a tecnologia, tema explorado nas
leituras que enfocam os novos cendrios tecnoldgicos, nédo serdo suficien-
tes nas abordagems do egresso dos cursos de design. Sera preciso ir além
e adotar uma postura com comprometimento social.

Como um novo paradigma tecnolégico nio exclui o anterior, a for-
macao em design no novo milénio comportara um cenario que ainda tera
as caracteristicas modernas; tal como o artesanato, que ainda sobrevive.
Neste sentido, o ensino podera comportar abordagens especificas, com
uma formacao de base tecnologica. Sem essas, novos experimentos e a
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concretizacdo de propostas abrangentes terdo dificuldade na sua insercdo
no mundo produtivo. A Economia Laranja traz para o campo do ensino
do design no Brasil perspectivas de novas modalidades pedagogicas, que
precisam ser aprofundadas. Ela apresenta elementos que se interligam
com a perspectiva hibrida da nossa sociedade. A formacao multirracial

e as manifestacodes das comunidades tradicionais artesanais, servem
como insumo para uma perspectiva inovadora, ja que camadas populares
podem nela explorar a autonomia.

Novos publicos e novas carreiras serdo demandadas, dentre os quais,
o publico idoso, que devera buscar cursos complementares ou como
iniciantes na vida universitaria. Competéncias ja adquiridas devem ser
consideradas no curriculo a ser elaborado, permitindo a personalizacéo.

Acessos a midias digitais também fardo com que o que importara nio
¢ onde a instituicdo se localiza, mas como ela atinge esse novo publico.
Novos perfis industriais, com as minifabricas, préximo dos centros
urbanos, fardo com que uma proximidade maior entre universidades e
industrias, muitas delas oriundas de seus ex-alunos, possam se conectar.

Concluindo, abre-se uma nova perspectiva, em que a dimenséo ética
do profissional do novo milénio sera chamada. Cursos que enfoquem
tecnologias especificas continuario importantes para a possibilidade de
atendimento a demandas de cunho simbdlico, sendo para isso, necessaria
a formacdo em artes, filosofia, sociologia, histdria. E importante, nesse
contexto, que as instituicdes ndo se deixem levar pelas suas conviccoes
prévias, demonstrando abertura a novas possibilidades, que certamente
causardo impacto emocional no seu ambiente docente.

Pelo exposto, uma das grandes caracteristicas do ensino no novo
milénio esta relacionada aos aspectos comportamentais que devem ser
explorados no ensino em geral e no do design. Modos de fazer design en-
volvem néo apenas o “saber” e o “saber fazer”, mas o “saber ser” e o “saber
agir”. Isso demonstra a importancia dos aspectos emocionais, interativos
e cognitivos, que precisam ser objeto da nova formacdo em design.
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