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RESUMO

Em decorréncia da necessidade de aplicar um ensino remoto emergencial, por conta do isolamento social causado pela
pandemia COVID-19, nota-se a questdo da falta de espagos de estudo nas habitagGes de alunos em situagdo de
vulnerabilidade social. Tendo em vista essa problematica e as barreiras que dificultam a continuidade das atividades
escolares, este artigo propdem um modelo de plataforma habilitante que possibilite o desenvolvimento de solugdes
para este espacgo colocando o estudante como parte do processo criativo. Para isso foi utilizada a proposta do EdaDe
(Educacdo através do Design), trazendo o ensino ativo e aplicado na pratica. O objetivo é possibilitar que as criangas
possam criar suas proprias solugbes, inspiradas em projetos Open Source, enquanto também desenvolvem novas
habilidades e conhecimentos importantes para o seu futuro. O método utilizado para criar o modelo da plataforma foi
a Design Science Research e como resultado foram propostos um Mapa do Sistema e um Service Blueprint, os quais
detalham um modelo de plataforma habilitante validada pela empresa Proposta Verde.
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ABSTRACT

Due to the social isolation caused by the COVID-19 pandemic a remote education method was applied. Consequently,
the lack of study spaces in social vulnerable students homes were noted. Based on this scenario and the barriers that
hinder the school activities continuity, this article proposes an enabling platform model to facilitate the solutions
development for this space, considering the student as part of the creative process. To do that the EdaDe (Education
through Design) proposal was used, bringing active and applied teaching into practice. The aim is to enable children to
create their own solutions, inspired by Open Source projects, while also developing new skills and knowledge for their
future. The method used to create the platform model was Design Science Research and, as a result, a System Map and
a Service Blueprint were proposed, which detail an enabling platform model validated by the company Proposta Verde.
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1. INTRODUCAO

Em Margo de 2020 a Organizagdao Mundial da Saide (OMS) declarou estado de pandemia por conta do virus SARS-CoV-
2. Neste contexto uma medida de extrema urgéncia tomada pelo governo foi o isolamento social a fim de evitar a
disseminacdo do virus. As atividades presenciais foram restringidas e o sistema de educa¢do como um todo ficou
impossibilitado de operar neste formato (OPAS, 2020).

Notam-se os possiveis prejuizos em decorréncia destas mudangas, uma vez que a educac¢do é uma das responsaveis por
trabalhar o avango da completa autonomia de cada pessoa, gerando assim uma equidade social e um desenvolvimento
humano adequados. Sendo ainda uma das métricas utilizadas para se avaliar o indice do Desenvolvimento Humano
(IDH), de acordo com o Programa das Nag¢des Unidas para o Desenvolvimento (PNUD) (PNUD, 2013. p.25).

N este cenario, a maior parte das escolas optou por adaptar suas atividades ao modelo de ensino remoto. Na educagao
basica publica as primeiras alternativas para seguir com os trabalhos pedagdgicos remotamente foram a partir de
transmissdes pela televisdo aberta, radio e via internet. Essas mudancas no ensino trouxeram varias complicacGes em
relagdo ao ensino e aprendizado. Dentre os problemas estd a falta de acesso a internet (ou acesso limitado), mais de
78% das familias de baixa renda enfrentam esta barreira (WENCZENOVICZ, 2020). Outro empecilho que precisa ser
frisado no ensino remoto é a necessidade de repensar o espaco de aprendizado do aluno dentro de casa, a fim de
diminuir e evitar a evasdo escolar. Sabe-se que a estrutura da moradia de muitos alunos da rede de ensino publica
apresenta, um espaco de estudo inadequado ou desmotivador (WENCZENOVICZ, 2020).

O objetivo deste artigo é explorar caminhos que viabilizem a proposicdo de espagos de estudo adequados para as
criancas em alguma situacdo de vulnerabilidade social. Colocando as prdprias criangas como protagonistas do processo
de desenvolvimento de uma solugdo de Design para este problema. Para isso serd utilizado como base o conceito de
EdaDe (Educacgdo através do Design), o qual defende o uso dos métodos de Design como uma forma de ensino ativo.
(FONTOURA, 2002). Tendo como foco neste trabalho o “aprender fazendo”, convidando as criangas que sdo parte do
problema a criarem solugdes enquanto aprendem novas habilidades importantes para o seu desenvolvimento pessoal.

2. EDUCAGAO ATRAVES DO DESIGN E PROJETOS OPEN SOURCE

2.1.0 conceito de EdaDe

Colocar a crianga ndo s6 como parte do problema, mas também como parte da solugdo pode ser um caminho que além
de propor alternativas possivelmente mais adequadas a sua situacdo, tem o potencial de desenvolver habilidades de
vida. O contexto pandémico apresentado anteriormente instaurou uma série de novos desafios no cotidiano das
pessoas e supbe-se que a Educacgdo através do Design (EdaDe) pode ser uma estratégia para mitigar alguns deles. A
situacdo da falta de um espaco de estudo adequado para as criangas nas habitacées é um problema do qual elas fazem
parte e desafid-las a propor uma solucdo de design pode ser um fator motivador, pois envolve o sentimento de pertenca
ao contexto (FONTOURA, 2002).

A EdaDe trata-se de uma proposta pedagdgica que explora ferramentas e atividades do Design como orienta¢des de
aprendizagem para criangas, ensinando habilidades fundamentais para o desenvolvimento delas como cidadaos, como
por exemplo: pensamento critico e criativo; capacidade de observagao; solugdo de conflitos; testar ideias e materiais;
explorar o mundo ao seu redor; solugao de problemas; fazer consumo consciente de produtos; aprender a se relacionar
com a tecnologia (FONTOURA, 2002).

Com base em uma nova visdo sobre o conceito do ensino ativo, a EdaDe busca atender as demandas educacionais da
sociedade contemporanea, usando os principios construtivistas e uma abordagem holistica da educag¢do. Visando
aproximar o contato dos alunos com o mundo da ciéncia, arte e tecnologia através do Design (FONTOURA, 2002).
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Desenvolvendo ndo apenas conhecimentos tedricos, mas também habilidades importantes para saber lidar com uma
sociedade contemporanea e impermanente. Vide as transformagdes emergenciais nos modelos educacionais em
decorréncia da COVID-19, as quais tém exigido certa resiliéncia e adaptatividade dos alunos.

2.2.A abertura do conhecimento por projetos Open Source

Dentro do contexto atual, de situagdo pandémica e com a transi¢cdo repentina para o ensino remoto, ha um aumento
nas interagGes entre os alunos com as midias digitais. Estas interagOes virtuais apoiam, consequentemente, novos
caminhos de aprendizagem e construcao de conhecimento. O compartilhamento e o livre acesso a este conhecimento,
através do avancgo das tecnologias de comunicagdo digitais influencia também os modos de aprender. Nesta ldgica se
tem as comunidades online e seus foruns de discussGes como exemplos de um processo de aprendizado social e
coletivo, o qual acontece pela prépria motivacdo dos seus participantes em solucionar um problema e aprender algo
novo (BAYTIYEH; PFAFFMAN, 2010; SINGH; HOLT, 2013).

Os projetos Open Source compartilham deste conceito de colaboragdo e aprendizagem coletiva, onde através da
abertura de um projeto para que todos tenham acesso a seus arquivos originais (cddigo fonte) a comunidade pode gerar
melhorias, customizar para a sua realidade e trocar conhecimento com outros usudrios engajados no mesmo propdsito
(BAYTIYEH; PFAFFMAN, 2010). O modelo de projeto Open Source surgiu para desafiar o desenvolvimento e a distribuicdo
de softwares comerciais. Na ldgica Open Source qualquer pessoa com conhecimento necessario pode, de forma livre e
gratuita, utilizar, modificar, contribuir e redistribuir um projeto (ABDELKAFI et al., 2009; GASPAROTTO, 2019). Este
modelo comecou a ser adotado por outras areas além do desenvolvimento de software, criando um fen6meno chamado
"Open Source Everything" (MENICHINELLI; VALSECCHI, 2016). Visto de maneira geral como um modelo de abertura do
conhecimento de algo em constante evolugao.

O conhecimento embutido em projetos Open Source pode servir como forma de aprendizagem e inspira¢do para
desenvolvimentos futuros. Visto que este conhecimento foi produzido pela pratica e experiéncia de outros, e portanto,
servem como ponto de partida para o avango do conhecimento, poupando os esforcos em se comecgar algo do zero.

Neste sentido as atividades de design como forma de aprendizado para propor solugdes para problemas, conforme
explorado pelo EdaDe, podem partir do conhecimento aberto e compartilhado virtualmente. A aprendizagem pode
acontecer no processo de observar a sua propria realidade, interpreta-la e experimentar fazer uma nova solugdo.

2.3. Aprender fazendo

As atividades do "fazer", manuais e praticas, sdo destacadas como educativas e pedagdgicas por varios pensadores e
filésofos da histéria da humanidade. Jean-Jacques Rousseau, por exemplo, foi um defensor da ideia da educac¢do natural,
onde o aprender deveria ser o resultado da a¢do dos instintos do individuo e ndo de imposi¢cdes externas. Ele ainda
considerava as sensagdes como as principais estimuladoras do pensamento e da reflexdo, reafirmando a importancia
do aprender fazendo e vivenciando a experiéncia em conjunto com a teoria (FONTOURA, 2002).

Um dos vieses da aplicacdo das atividades de Design para o aprendizado é a promoc¢ado da juncdo entre o pensar e o
fazer, entre a teoria e a pratica, se aproximando do conceito "Learning by Doing" criado pelo fildsofo John Dewey. Ele
destaca que"...educagdo, para realizar os seus fins, tanto para o individuo quanto para a sociedade, deve basear-se em
experiéncia - que é sempre a experiéncia atual de vida de algum individuo" (DEWEY, 1979, p. 95).

Vale lembrar que a qualidade das experiéncias é fundamental para o conceito, pois experiéncias negativas podem
acabar limitando ainda mais o desenvolvimento do individuo. O intuito aqui, em consonancia com os principios do
EdaDe, é entender as experiéncias educativas como positivas de carater propositivo e construtivo (DEWEY, 1979).
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Nota-se que as atividades manuais, nas escolas brasileiras, geralmente foram utilizadas no trabalho com artes manuais,
artes industriais, artesanato e educagdo artistica, com objetivo de estimular o ludismo e a coordenagdo motora dos
alunos. Colocando estas praticas como atividades complementares e paralelas ao processo educativo, dificilmente
integradas como parte do mesmo (FONTOURA, 2002).

2.4.Plataformas habilitantes como estratégia de viabilizar o EdaDe

Conforme visto o EdaDe pode ser utilizado como uma estratégia para unir o aprendizado a pratica, e consequente
proposicdo de uma solucdo para um problema real. Porém nem todas as escolas sdo adeptas desta pedagogia ainda.
Sendo assim, utilizando-se dos conceitos apresentados nas subse¢Oes anteriores, entende-se que uma plataforma
habilitante pode ser um caminho para viabilizar o uso do EdaDe no contexto apresentado até aqui.

Segundo Manzini e Jégou (2003, p.111) uma plataforma habilitante se caracteriza por ser "um sistema que prové
instrumentos cognitivos, técnicos e organizacionais que habilitem os seus usudrios a atingir um resultado desejado,
usando suas habilidades para tirar o melhor proveito". As plataformas habilitantes ainda sdo vistas como uma forma de
fortalecer as oportunidades individuais e coletivas através do apoio das tecnologias.

Uma plataforma habilitante deve ser capaz de se integrar com os recursos dos individuos e suas comunidades com o
objetivo de oferecer-lhes uma nova oportunidade de acdo em direcdo a uma solugdo. Possibilitando ao individuo focar
no resultado esperado, através do fornecimento do meio para alcanga-lo, seja ele um produto, servigo ou sistema.
Aumentando a capacidade das pessoas para lidar com seus problemas da melhor forma possivel (MANZINI; JEGOU,
2003).

3. METODO DE PESQUISA

Este artigo foi produzido durante o decorrer da disciplina Design e Sustentabilidade, de carater tedrico-pratica,
integrada no Programa de Pds-graduagdo em Design da UFPR, onde foram trabalhados na teoria os principais conceitos
do design para sustentabilidade nos ambitos social, ambiental e econ6mico. Enquanto a proposta pratica se deu através
de uma parceria com a empresa Proposta Verde com o objetivo de desenvolver uma solu¢do para melhorar o espaco
de estudo das criangas em situagdo de vulnerabilidade social, da cidade de Rio do Sul - SC.

Para realizar a proposicdo de um artefato, do tipo modelo, em resposta ao problema identificado, o presente artigo
utilizou o método Design Science Research (DSR). Indicado para este tipo de tarefa pois busca propor como as coisas
"deveriam ser", utilizando-se do artefato desenvolvido para avaliar a conquista dos objetivos do projeto (SIMON, 1996;
SANTOS, 2018).

A estratégia de condugdo da presente DSR se baseia no esquema proposto por Takeda et al. (1990), resumindo-se nas
seguintes etapas:

Esta etapa diz respeito a compreensdo da problematica envolvida, o principal resultado dela é a definicdo e a
Conscientizagdo formalizagdo do problema a ser solucionado, assim como suas fronteiras. Ela se deu através de revisdes na
literatura, entrevista e troca de e-mails com os atores-chave da Proposta Verde;

A sugestdo esta vinculada as atividades de desenvolver uma, ou mais, alternativas de artefato para a solugdo
Sugestdo dos problemas. Para realizar a geracdo de alternativas foram realizadas as técnicas de criar Cenarios seguida
dos Storyboards;

Etapa correspondente ao processo de constituicdo do artefato em si. Para isso foram utilizadas as

Desenvolvimento ) ) ;
ferramentas: Mapa de Sistema e Service Blueprint.

Processo de verificagdo da efetividade do artefato em relagdo as solugdes que se prop0s alcangar. Nesta
Avaliagdo etapa os pesquisadores realizaram a apresentagdo dos resultados para a empresa Proposta Verde coletando
o feedback e a aprovagdo do modelo proposto.

Quadro 1: Estratégia de condugdo da pesquisa. FONTE: elaborado pelos autores, adaptado de Takeda et al. (1990).
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4. RESULTADOS E ANALISES

4.1.Conscientizacao

O ponto de partida desta pesquisa foi o desafio, proposto em conjunto com a Proposta Verde, situada na cidade de Rio
do Sul - SC, que se resume em: “solugdes para viabilizar o estudo remoto de criangas de baixa renda: como viabilizar
espacos de estudo no interior da habitacdo de interesse social? No escopo das proposi¢des inclui-se os produtos,
servigos e sistemas sustentaveis”.

Dentro deste contexto, os discentes da disciplina de Design e Sustentabilidade puderam levantar algumas informacdes
sobre a situa¢do na qual o desafio esta inserido, auxiliando na etapa de sugestao de solugdes.

A Proposta Verde ja vem realizando iniciativas que fortalecem os pilares social e ambiental da sustentabilidade. Entre
elas estdo, por exemplo, o envolvimento com a reutilizacdo de madeiras de demoli¢ao, o envolvimento com mulheres
cadastradas no Centro de Referéncia de Assisténcia Social (CRAS) e a fomentacdo pela produgdo local e autoral de
artesanato por elas. Promovendo projetos que envolvem a comunidade e podem aumentar a equidade social.

Em relagdo a infraestrutura da empresa, atualmente ela conta com uma marcenaria completa em sua sede, apta a
producdo de mobilidrio e artesanatos. Possuem também um amplo estoque de madeira de demoli¢do e eventualmente
ainda recebem doagGes.

A Proposta Verde também demonstrou interesse em se envolver em novos projetos que tragam beneficios para a
comunidade e respeitem os valores sociais e ambientais da sustentabilidade. Este envolvimento pode ser ainda através
de um novo brago da empresa, uma organizacdo sem fins lucrativos a qual possibilita a entrada em editais culturais ou
ligados a incentivos fiscais do governo.

A empresa ja realizou outros eventos e dindmicas com criangas promovendo oficinas em sua sede, a qual antes da
pandemia atendia até 100 pessoas. Também ja realizaram um projeto voluntdrio com as escolas da rede publica
chamado "Poesia na Rua", com oficinas de poesia e lambe-lambe.

A empresa realiza um projeto de produgdo de artesanato com mulheres cadastradas no CRAS e que também sao maes.
Elas trabalham em suas casas e seus filhos na maioria dos casos ndo dispdem de um espaco de estudo adequado.
Prejudicando consequentemente o rendimento escolar e o desenvolvimento da crianga. Ter um espago no qual ela se
sinta pertencente e que atenda a suas necessidades é importante para toda crianga independente da sua situacao social.

4.2,.Sugestao

Para a geracdo das alternativas utilizou-se dos modelos de implantacdo de atividades de Design para o aprendizado,
propostos por Fontoura (2002). Foram geradas 3 alternativas, todas com a premissa de que a crianga deve participar do
processo de solugdo do problema no qual ela esta inserida, em consonancia com os principios do EdaDe.

A alternativa 01 segue o Modelo E: trata-se de um programa de atividades extra-curriculares que se integram na grade
de ensino da escola, interagindo com as demais disciplinas e conteudos regulares (FONTOURA, 2002).

As alternativas 02 e 03 seguem o Modelo F: resume-se na aplicacdo de atividades complementares e isoladas, ndo
acontecem necessariamente na escola e ndo precisam estar diretamente ligadas ao conteudo curricular. Sdo atividades
mais esporadicas, mas ainda com potencial em desenvolver novas habilidades nas criangas (FONTOURA, 2002).

A seguir serdo descritos os cendrios criados representando cada alternativa:
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4.2.1. Alternativa 01 - Aproximando o Design da Sala de Aula (Figura 1):

Figura 1: Storyboard Alternativa 01.
FONTE: Compilado pelos autores. PODRES (2021); CAMERON (2020); RICHELIEU (2020); VEDRI (2018); RUIZ (2017); PETERS (2017).

o A Proposta Verde estabelece uma parceria com as escolas da regido interessadas em participar do projeto e
define a melhor forma de encaixar a atividade na grade curricular;

o Na primeira atividade as criancas sdo convidadas pelos professores a refletirem sobre o que poderia melhorar
no seu espac¢o de estudo (compreensdo do problema). Podendo envolver diversas disciplinas através dos
temas: geometria, ergonomia, calculos matematicos, sustentabilidade e o meio ambiente, entre outros;

o Nasegunda atividade sdo apresentadas as criancas projetos Open Source de solugGes para o espago de estudo,
encontradas em plataformas virtuais de compartilhamento de projetos;

o A partir de entdo, ainda na segunda atividade, as criangas devem gerar alternativas de ideias que possam
melhorar o espago de estudo em casa, para isso elas podem desenhar e esbogar o que pensam. Por fim elas
definem qual é a ideia que serd produzida;

o Com base nos esbogos das criangas e nos projetos Open Source consultados, um designer desenvolve uma
solugdo viavel de ser produzida com o material disponivel na Proposta Verde. Apresentando o resultado final
para a crianca avaliar e aprovar;

o A empresa Proposta Verde materializa a solugdo e entrega para as familias montarem e instalarem em suas
casas;

o Avaliagdo dos resultados com ajuda dos professores.

4.2.2. Alternativa 02 — Encontro: Melhorando o seu espaco de estudo (Figura 2):

Figura 2: Storyboard Alternativa 02.
FONTE: Compilado pelos autores. JESHOOTS (2014); KAYASTHA (2018); SINGH (2020); RICHELIEU (2020); MONSTERA (2020).
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o A Proposta Verde estabelece uma parceria com as escolas da regido interessadas em participar do projeto e
define a melhor forma de encaixar a atividade na grade curricular;

o Na primeira atividade as criangas sdo convidadas pelos professores a refletirem sobre o que poderia melhorar
no seu espac¢o de estudo (compreensdo do problema). Podendo envolver diversas disciplinas através dos
temas: geometria, ergonomia, calculos matematicos, sustentabilidade e o meio ambiente, entre outros;

o Nasegunda atividade sdo apresentadas as criangas projetos Open Source de solugdes para o espaco de estudo,
encontradas em plataformas virtuais de compartilhamento de projetos;

o A partir de entdo, ainda na segunda atividade, as criangas devem gerar alternativas de ideias que possam
melhorar o espaco de estudo em casa, para isso elas podem desenhar e esbogar o que pensam. Por fim elas
definem qual é a ideia que sera produzida;

o Com base nos esbogos das criangas e nos projetos Open Source consultados, um designer desenvolve uma
solugdo viavel de ser produzida com o material disponivel na Proposta Verde. Apresentando o resultado final
para a crianga avaliar e aprovar;

o A empresa Proposta Verde materializa a solugdao e entrega para as familias montarem e instalarem em suas
casas;

o Avaliagdo dos resultados com ajuda dos professores.

4.2.3. Alternativa 03 - Kit Mddulo de estudo (Figura 3):

Figura 3: Storyboard Alternativa 03. FONTE: Compilado pelos autores. JESSIER (2020; CAMERON (2020); SIGMUND (2020);
SUBIYANTO (2020); SPRATT (2020).

o As criangas sao convidadas, em uma primeira atividade remota, a refletirem sobre o que poderia melhorar no
seu espaco de estudo (compreensdo do problema);

o Paraasegunda atividade as criangas recebem em casa um kit com palitos de madeira e massa de modelar para
construirem mock-ups em escala reduzida de ideias de artefatos para melhorar o espaco de estudo, também
sob orientagdo dos pais facilitadores. Na sequéncia eles decidem qual sera a solugdo escolhida para ser
construida em escala real;

o A empresa Proposta Verde faz uma busca de projetos Open Source de conectores que possibilitem o encaixe
de ripas de madeira para a montagem de estruturas modulares e customizaveis, que possam ser utilizadas
como moveis. Usando como critério de escolha a compatibilidade com a madeira de reaproveitamento
disponivel e com as ideias das criangas;

o Na terceira atividade eles recebem os kits modulares com as ripas de madeira e os conectores para montarem
o artefato, criado nas etapas anteriores, em escala real, e instalarem em suas casas;

o Por fim, eles sdo orientados pelos facilitadores da atividade sobre como avaliar um projeto para que possam
propor melhorias futuras e aprender com os erros.
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Ap0s a geracdo de ideias, as 3 alternativas foram apresentadas para a Proposta Verde. A empresa demonstrou interesse
em todas, comentando que as 3 eram plausiveis e vidveis de serem executadas. Porém a primeira envolve um esforgo
maior por depender de uma mudanca na grade curricular da escola, algo visto como uma barreira pela empresa. A partir
desta conversa com a empresa foi definido que a alternativa 3 - ‘Kit mddulo de estudo’ é a mais indicada para ser
desenvolvida neste momento de pandemia e isolamento social. A escolha se baseou principalmente na possibilidade de
poder executar a atividade de forma remota e ndo depender de um vinculo com uma instituicdo de ensino.

4.3.Desenvolvimento

O desenvolvimento se deu através da construgdo do Mapa do Sistema e do Blueprint do servigo, o intuito é ter uma
visdo mais detalhada da solugdo e dos pontos de contato com o usuario.

O Mapa do Sistema (Figura 4) ajudou a identificar os atores essenciais para o funcionamento da solugao e os fluxos de
materiais, de trabalho, de informacao e financeiro entre eles.

o
LD WA T
empresa designer plataforma
de logistica ? < Open Source
1
4
°0 W o
el isl O YY)
".- — _‘ .- ______ ’ ﬁs?‘]&;;’ ‘.‘
® r—
- Balseiro empresas
pais crianga (Proposta Verde) patrocinadoras
> B 3 e R — <o
Fluxo de Fluxo de Fluxo de Fluxo
materiais trabalho informagdo financeiro

Figura 4: Mapa de Sistema. FONTE: Elaborado pelos autores.

Para viabilizar financeiramente o projeto pode-se buscar o apoio de empresas patrocinadoras, podendo ainda fazer uso
de editais de incentivo fiscal, por exemplo. A Proposta Verde (P.V.) seria responsavel por fazer a gestdo do servico e
conduzir e facilitar as dindmicas com as criangas. As criangas por sua vez recebem o apoio e acompanhamento dos pais
também durante as atividades. A P.V. contrataria os servigos de um designer para realizar a compatibilizagdo das ideias
das criancas com os projetos Open Source. Apds o desenvolvimento do kit modular, em conjunto com o designer, a P.V.
faria a produgdo dos kits e a distribuicdo para as criangas com o apoio de uma empresa de logistica.

Na sequéncia foi desenvolvido o Blueprint (Figura 5) mostrando a jornada da crianga no decorrer do servico, desde a
compreensdo do problema do seu espaco de estudo até a avaliacdo do produto construido como resultado.
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Figura 5: Service Blueprint. FONTE: Elaborado pelos autores.

A partir desta ferramenta a empresa consegue visualizar todas as camadas de interagdo necessdrias, sao elas: Frontstage
onde estdo as evidéncias com contato direto com o usudrio; Backstage referente as a¢des realizadas sem a visualizacdo
do usudrio; Processos de suporte que s3o 0s recursos necessarios para executar as agoes.

4.4, Avaliacao

A avaliacdo da proposta ocorreu de forma online, resultando no processo de verificagdo da efetividade do artefato em
relacdo as solugdes que se propds alcangar. Nesta etapa os pesquisadores realizaram a apresentacdao dos resultados
para a empresa Proposta Verde coletando o feedback e a aprovagdo do modelo proposto através da visdo deles.

Foram levantados alguns pontos de aten¢do e melhoria para a solugdo proposta. Sao eles:

Sera necessario incluir nas etapas iniciais uma maior investigacdo sobre o problema da falta de espago de estudo
adequado, mediadas pela P.V. mas com as criancas como protagonistas. Envolvendo conversas com especialistas em
temas relevantes para o problema, por exemplo;

Também é fundamental incluir uma etapa de avaliagdo da segurancga do produto, visto que as criancas durante a criagao
dificilmente levariam em consideragao e teriam conhecimentos técnicos suficientes para evitar riscos durante o uso do
produto;

O papel do designer deve incluir este olhar critico em relagdo a fun¢do, usabilidade, ergonomia e seguranca. Para que
as ideias prototipadas pelas criancas sejam aprimoradas pelos designers, porém sem perder a conexao com a proposta
original da crianga.

De maneira geral a empresa demonstrou interesse em executar o projeto, apontando uma oportunidade em conecta-
lo com outra iniciativa ja realizada por eles que envolve um trabalho de produgdo artesanal com mulheres em situagcao
de vulnerabilidade social. Este trabalho normalmente é realizado por elas em casa e muitas delas possuem filhos, os
quais poderiam ser convidados a participarem desta atividade para a criagdo de um espaco de estudo aprimorado. Um
dos principais desafios para tornar o projeto realidade seria o levantamento de recursos financeiros, neste caso a P.V.
enxerga oportunidades através de editais publicos ou verbas de programas de incentivos fiscais, em parceria com outras
empresas.

5. CONCLUSAO

Esta pesquisa buscou compatibilizar a proposta da Educac¢do Através do Design em um caso prdtico com o intuito de
viabilizar a criagdo de solugdes reais que respondessem as restricbes impostas pela pandemia e incluisse as criangas
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como usudrias mas também como colaboradoras do sistema. Trata-se de um modelo conceitual e com uma visdo
sistémica do processo, portanto o Mapa de Sistema foi aplicado salientando os principais atores envolvidos e suas
interacgdes, possibilitando a identificacdo de oportunidades e pontos fracos do modelo. O foco da analise se deu nos
fluxos de materiais, trabalho, informagdo e financeiro, abrindo a oportunidade de estudos futuros explorarem os
impactos sociais, ambientais e econdmicos. Pode-se ainda analisar a viabilidade de replicar o modelo em outras
situagOes de vulnerabilidade além da pandemia. Conclui-se que a proposta final deste artigo tem como foco a
criatividade e o entendimento do usuario como chave no desenvolvimento de uma solugdo customizada e
possivelmente mais adequada ao seu contexto do que as solugdes de mercado padronizadas. Além de potencialmente
trabalhar na construcdo de novas competéncias socioemocionais dos usudrios participantes, podendo repetir essa
légica de resolugdo de problemas para outras situagées em suas vidas. Por se tratar de um estudo conceitual entende-
se que um préximo passo seria a execugdo de um protétipo, podendo partir do Service Blueprint proposto na Figura 05
como referéncia e utilizando a empresa P.V. como parceira.
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