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RESUMO

Uma mudanca de paradigma, cada vez mais perceptivel em nossa sociedade,
se refere a busca pelo crescimento sustentavel e solidario, em que todos participem,
nao de maneira pré-definida, e sim conforme suas demandas e interesses, de maneira
mais critica e autonéma. Essa mudanca tem se apresentado nas trés areas de enfo-
gue desse trabalho de concluséo de curso: design, economia e educagéo.

Alinhado a mudancga de paradigma, esse trabalho buscou viabilizar, no contexto
da Escola Estadual de Ensino Fundamental Eva Carminatti, aprendizagem significa-
tiva para capacitar técnico-cientificamente os participantes. Trata-se de um projeto
pedagdgico, sob uma abordagem multidisciplinar, em que o design cumpre um papel
social. Durante o desenvolvimento projetual foram aplicados métodos e ferramentas
de design colaborativo, para a efetiva participacao dos estudantes no processo. Tendo
em vista, futura geracdo de renda e reverter os beneficios econémicos aos proprios
participantes. A producédo se alinhou com os conceitos da economia circular.

O conceito definido para o trabalho é o desenvolvimento colaborativo junto aos
estudantes da E.E.E.F. Eva Carminatti de uma embalagem biodegradavel para mu-
das, a partir da qual acontece uma aprendizagem significativa sobre os principios da
economia circular. A embalagem foi produzida utilizando residuos gerados na prépria
escola e no ambiente doméstico. Inicialmente, foi proporcionada uma capacitacao aos
participantes por meio do desenvolvimento de habilidades e competéncias técnico-
cientificas e reflexivas que lhes permitiu construir e nutrir a vida material, numa abor-
dagem mais alinhada a mudanca de paradigma sustentavel e solidario. Isto é, a inte-
racao do designer com 0s participantes caracterizou-se pela compreensao de que o
processo de aprendizagem parte do individuo para o coletivo, com responsabilidade
socioambiental, cidadania, e acesso ao conhecimento com qualidade, visando ampliar
as condicdes para que os participantes possam desenvolver sua autonomia e visao

critica.

Palavras-chave: design colaborativo; economia circular; ensino fundamental.



ABSTRACT

The paradigm shift towards a more sustainable and colective growth, with eve-
ryone being able to pursuit an autonomous way of living is becoming more and more
perceptible and desired in the people’s heads. This shift has been seen in the last
years also in the areas where this work focus: design, economy and education.

This work aims to adress this paradigm shift in the school context of the E.E.E.F.
Eva Carminatti, coming with the tools to make viable a school project that creates a
meaningful learning and make it possible for the students to create opportunities for
income generation, from the production and selling of a product aligned with the circu-
lar economy principles. During the development of this project, participatory design
method and tools will be applied to create this product more collectively, turning the
benefits of this process to the participants themselves.

The concept developed for this work is the participatory design with the students
from the E.E.E.F. Eva Carminatti of a biodegradable packaging for plants, using reject
produced in the very schoo and acquiring the plants via partnerships created with

neighborhood producers.

Keywords:school; education; economy; circular; design; participative; social.
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1 DEFINICOES DE PROJETO
Este capitulo inicial trata a respeito do planejamento do trabalho. Divide-se em

quatro itens: introducdo, justificativa, problema de projeto e objetivos.

1.1 INTRODUCAO

Uma mudanca de paradigma cada vez mais perceptivel em nossa sociedade
se refere a busca pelo crescimento sustentavel e coletivo, onde todas as partes indi-
viduais consigam crescer, ndo de maneira pré-definida, e sim da(s) maneiras que mais
Ihe interessam e fazem bem. Essa mudanca tem se apresentado nas trés areas de
enfoque desse trabalho de concluséo de curso: design, economia e educacao (Quadro
1).

Quadro 1 - Diferencas nas areas de enfoque do trabalho

Modelo Tradicional Mudanca
Campo
Economia Linear Circular
Educacéo Bancaria Emancipadora
Design Especialista/foco no mercado Colaborativo/social

Fonte: Adaptado de FREIRE, 2016; SANDERS, 2013 ; ELLEN MACARTHUR
FOUNDATION, 2013

O design “tradicional” se funda na ideia de que uma pessoa especialista em
determinados conhecimentos e métodos criativos, o designer, sabe quais séo as ca-
racteristicas tangiveis e intangiveis de um determinado produto que melhor podem
servir um determinado grupo de pessoas. Atualmente, mesmo em empresas e indus-
trias, hd um crescente interesse pela criagcéo coletiva entre designers e o publico que
essas empresas ou industrias desejam atender com seus produtos, transformando o
designer, assim como o professor no ambito educacional, em um mediador para a

construcéo colaborativa ao invés de um especialista que determina o que € melhor a
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partir do seu olhar. Além disso, emerge o design social, que constitui uma nova abor-
dagem para os fins, e também os meios, da pratica projetual, que torna ainda mais
evidente essa mudanca de paradigma dentro da area.

Na economia detecta-se essa mudanga em projetos como moedas locais, eco-
nomia solidaria, os pilares da sustentabilidade e a economia circular. Neste trabalho
iremos nos basear nos conceitos-chave da economia circular, que visa fazer com que
0s negdbcios regenerem sistemas naturais e recursos ao longo de sua cadeia produ-
tiva. Isso faz com que todos os participantes da producdo ganhem da maneira mais
equivalente, que seus residuos sejam (re)aproveitados e regenerar 0s ecossistemas
dos quais 0 negocio depende para funcionar.

A interseccao entre design e ensino fundamental surge como possibilidade cur-
ricular contemporénea pela emergente necessidade de superar a insustentabilidade
social e ambiental dos modelos de producéo e consumo como também da insusten-
tabilidade da escola bancaria que ha muito perdeu sentido social. Esse trabalho de
conclusdo de curso em design de produto imbui-se de busca através do trabalho ci-
entifico/pedagdgico na construcdo de novas possibilidades para o campo do design e
da educacao, numa tessitura multidisciplinar, baseada principalmente nos pressupos-
tos do design sustentavel e da educacao ambiental.

N&o cabe a esse trabalho a pretensdo de apresentar um resultado generali-
zante para as praticas de difusdo dos conceitos de design e economia circular, como
também para uma educacdo que possa voltar a ter sentido social. Pretende-se sim
construir caminhos e orientar respostas coletivamente, propiciar conhecimento e re-
flexdo aos atores envolvidos no projeto e possibilidades de autonomia e liberdade dos
sujeitos e da comunidade em que se desenvolve o trabalho.

Para tanto, existem marcos referenciais, pontos de partida que ajudam a insti-
tuir esse trabalho de concluséo e construir multidisciplinariedade. Desta forma as Di-
retrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Ambiental- DCNEA (PARECER
CNE/CP N° 14/2012)(Anexo A), configura-se em legislagéo nacional que fundamenta
e da legitimidade a esse trabalho de concluséo de curso, também orienta e demonstra
0 caminho a ser percorrido pela sociedade brasileira na consolidagdo dos pressupos-
tos da educacéo ambiental.

O design como componente das ciéncias sociais aplicadas surge na cultura
ocidental nos primordios da industrializacdo da producéo, ajudou a sustentar o modelo

tradicional de producéo, e hoje é campo privilegiado com capacidade e potencial para



14

discutir e propor novos caminhos até um modelo ambientalmente sustentavel para a
producdo material de nossas sociedades. E dessa forma o design torna-se elemento
central e articulador entre educacéo e sustentabilidade ambiental, pois é por génese
interdisciplinar, o que Ihe d& a capacidade de atuar em varias areas da cultura.

No ano de 2017, realizou-se um trabalho dentro do Programa Novo Mais Edu-
cacdo?! na E.E.E.F. Eva Carminatti, localizada na Lomba do Pinheiro em Porto Alegre.
Meu estagio obrigatorio em design de produto foi vinculado a esse trabalho na escola,
realizando a oficina de marcenaria (Apéndice A). Esse ano serviu como uma experi-
éncia muito interessante, pois nesse espaco de educacao escolar pode-se colocar na
pratica algumas ideias sobre o design colaborativo. Algumas deram certo, outras nem
tanto, mas certamente ensinaram muito sobre trabalho em equipe, lideranga, ouvir o
outro e a abracar os erros.

Para os educandos que participaram dessa experiéncia, foi proposto um recorte
de pesquisa e trabalho no que concerne aos desejos e necessidades dos mesmos,
apresentadas e coletadas por planejamento diagnéstico através de trabalho pedag6-
gico desenvolvido no ano de 2017, na E.E.E.F. Eva Carminatti, em Porto Alegre. Dos
resultados dos planejamentos participativos e avaliacdes coletivas?, houve destaque
para o desejo de autonomia, muitas vezes como algo crucial nas vidas dos adoles-
centes de 13 a 15 anos. Também foi verificado que a evasédo de projetos de educacédo
integral ainda esté vinculada ao trabalho infanto juvenil, e que a escola ao contrario
de estimular essas préaticas ou acomodar-se frente ao tragico, deve apresentar alter-
nativas pedagogicas para que 0s sujeitos da educagdo possam ter uma capacitacéo
inicial que Ihes dé autonomia e capacidade de melhores condicdes de trabalhos assim
que atingirem a idade minima para 0 mesmo. Essa capacita¢ao inicial ndo deve incor-
rer no erro da escola tradicional, e atuar de forma despolitizada em beneficio do mo-
delo tradicional de producéo e consumo, mas problematizar e propiciar aos educandos

uma diversidade de possibilidades de construir e nutrir a vida material, do individuo

1 Programa do Ministério da Educacdo que fomenta a implementacdo de educacdo em turno integral
nas escolas publicas do pais, oferecendo atividades de acompanhamento pedagégico e outros tipos
de atividades em diferentes areas no contraturno das aulas regulares. Na E.E.E.F. Eva Carminatti, no
ano de 2017, foram oferecidas pelo programa as oficinas de matemaética, portugués, artes, agroecologia
e marcenaria.

2 Nao foi possivel obter um documento com essas informagGes para anexar na pesquisa, mas essas
informacdes foram passadas pela coordenacdo do Programa Novo Mais Educacéo de 2017.
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para o coletivo, com responsabilidade socioambiental, cidadania, e acesso ao conhe-
cimento com qualidade de forma a gerar autonomia e visao critica. Necessita ser ex-
perimento tedrico prético, carregado de vivéncias sociais e capaz de proporcionar a
experiéncia de insercdo na economia de forma a qualificar a aprendizagem. As

DCNEAs em seu texto destaca que:

Educacdo Ambiental envolve o entendimento de uma educacédo ci-
dada, responsavel, critica, participativa, em que cada sujeito aprende
com conhecimentos cientificos e com o reconhecimento dos saberes
tradicionais, possibilitando a tomada de decisfes transformadoras, a
partir do meio ambiente natural ou construido no qual as pessoas se
integram. A Educagdo Ambiental avanca na construgdo de uma cida-
dania responsavel voltada para culturas de sustentabilidade socioam-
biental [...] o atributo “ambiental” na tradigdo da Educacdo Ambiental
brasileira e latino-americana ndo é empregado para especificar um
tipo de educacdo, mas constitui-se em elemento estruturante que de-
marca um campo politico de valores e préticas, mobilizando atores so-
ciais comprometidos com a pratica politico- pedagdgica transforma-
dora e emancipatéria capaz de promover a ética e a cidadania ambi-
ental (DCNEB, p. 535).

Instituindo uma reflexdo das possibilidades entre design e educacao, encon-
trou-se nas DCNEA principios norteadores. Como a interdependéncia entre os meios
natural, socioecondémico e cultural e a necessidade de um enfoque humanista, demo-
cratico e participativo, dessa forma esse trabalho de conclusédo de curso articula a
partir do design uma visao holistica dos sujeitos e do mundo natural, reflete sobre a
qgualidade da economia circular e propde aos educandos do ensino fundamental a
experiéncia de um exercicio de producao de cultura material a partir de um processo
pedagogico participativo e construido coletivamente. Assim busca atentar-se ao plu-
ralismo de ideias e possibilidades didaticas, inter, multi e transdisciplinar, vinculadas
a ética necessaria a transicdo para um modelo produtivo sustentavel, tomando o
campo do design como uma area capaz de contribuir com os desafios educacao e na

construcdo de uma escola novamente com sentido social.

1.2 JUSTIFICATIVA
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Esse trabalho se origina apo6s a concluséo do Estagio Supervisionado em De-
sign de Produto, trabalho que se extendeu por todo o0 ano de 2017 junto aos estudan-
tes da E.E.E.F. Eva Carminatti, e esteve vinculado ao Programa Novo Mais Educacéo.
Por questdes burocréticas, o Programa acabou ndo sendo renovado no ano de 2018,
mas surgiu a demanda por parte de estudantes para que fosse desenvolvido algum
tipo de atividade similar no contraturno. A partir dessa demanda e do resultado das
pesquisas, planejamentos participativos e avaliacbes coletivas realizadas pela coor-
denacgéo pedagdgica da escola, foi desenvolvida a proposta do presente trabalho: de-
senvolver um produto alinhado aos principios da economia circular, a partir de méto-
dos colaborativos de design, que permita aos alunos experienciar de maneira educa-
tiva todas as etapas de desenvolvimento, producdo e comercializagdo de um produto.

A partir da avaliagdo dos resultados das oficinas realizadas no ano de 2017,
concluiu-se que as oficinas que mais engajaram os estudantes e promoveram mudan-
cas no ambiente escolar foram as de marcenaria e agroecologia. Outro aspecto im-
portante € o contexto socio-cultural-econédmico em que se encontra a E.E.E.F. Eva
Carminatti, a Lomba do Pinheiro, um bairro da cidade de Porto Alegre que possui um
forte histérico de associa¢des agroecoldgicas. Em razdo disso, a proposta também
considera esses fatores para que se desenvolva um produto mais diretamente relaci-
onado com o contexto socio-cultural-econémico do publico alvo.

Tendo em vista a interacéo de todos esses fatores, 0 projeto parte da perspec-
tiva do design social ao buscar converter seus beneficios sdcio-econdmicos aos par-
ticipantes. Metodologicamente, convida-se os estudantes a participarem do desenvol-
vimento de um projeto de produto alinhado com os principios da economia circular por
meio de préticas colaborativas. O desenvolvimento de um produto baseado nos prin-
cipios da economia circular implica numa abordagem multidisciplinar, abrangendo a
area da educacao ambiental e principios de uma economia mais colaborativa e sus-
tentavel. Essa abordagem projetual liga-se a proposta de uma educac¢do emancipa-
dora, que permita aos estudantes envolverem-se na producédo de conhecimento e a
desenvolver suas capacidades técnico-cientificas e reflexivas, buscando possiveis re-
solugdes para os diferentes problemas com maior autonomia e critica.

Um aspecto que reflete a importancia desse trabalho de concluséo de curso de
design de produto é a sua aplicacao acontecer no contexto escolar, ou seja, possibilita
verificar como o design pode contribuir qualificando o processo de ensino-aprendiza-

gem por meio de préticas colaborativas que:
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1. Estabelecem interacéo entre diferentes areas do conhecimento (educacao
ambiental, economia circular, comunicacéo e expressao);

2. Desenvolvem habilidades técnico-cientificas e reflexivas, pois o conheci-
mento trabalhado em aula é desenvolvido em pratica oficinal;

3. Promovem maior engajamento por parte dos estudantes, a medida em que

tornam-se mais ativos no processo de ensino-aprendizagem.

1.3 PROBLEMA DE PROJETO

Como o design pode atuar no contexto do ensino fundamental, auxiliando no
desenvolvimento de uma aprendizagem emancipatodria a partir da aprendizagem ba-
seada em projetos?
1.4 OBJETIVOS
1.4.1 Objetivo geral

Projetar uma embalagem para mudas integrando o design colaborativo com
principios da economia circular, buscando oportunizar uma aprendizagem baseada
em projetos no ensino fundamental.
1.4.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho relacionam-se com a busca pela mu-
danca de paradigmas apresentada no capitulo de introducao, principalmente no que
diz respeito a autonomia de seus participantes. O Quadro 2 apresenta esses objetivos

especificos e os procedimentos metodologicos que serdo utilizados para alcanga-los.

Quadro 2 - Objetivos especificos e procedimentos metodoldgicos

Objetivo Procedimento metodoldgico

Estimular os participantes a trabalhar em equipe, | Atividades colaborativas de design, em que o0s
respeitando a diversidade presente na turma. participantes dependem uns dos outros para um
melhor resultado.
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Estimular a autonomia dos participantes, dando
voz e poder de decisédo a todos.

Atividades de design colaborativo, em que a
cada etapa todos os participantes ajudam a deci-
dir os rumos do trabalho.

Desenvolver um trabalho teérico e pratico, apli-
cado ao contexto social dos participantes, permi-
tindo que estes materializem e percebam retorno
dos conhecimentos trabalhados.

Enfase para metodologias de aprendizagem ba-
seada em projetos (ABP) para a parte tedrica e
de design colaborativo para a parte pratica. Ex-
posicao publica dos resultados fora do ambiente
escolar (Feira Ecoldgia do Parque da Redencéo).

Oferecer a comunidade escolar um guia pratico
para possibilitar a continuidade dessa experién-
cia.

Criacdo de um manual com o0 passo a passo das
atividades desenvolvidas neste projeto.

Fonte: Autor (2018)
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2 FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

Esse trabalho de conclusao de curso em design de produto integra trés campos
do conhecimento: design, educacao e economia. Busca contribuir & uma transforma-
cao social, contribuir a mudanca de paradigmas que se opera na sociedade contem-
poranea. Essa mudanca se refere ao movimento de retomada da coletividade e busca
por autonomia que vem acontecendo nos ultimos anos, e pode ser observada nos
campos do ensino, producdo/consumo e da prética projetual (SANDERS; STAPPERS,
2013a).

A fundamentacdao tedrica desse trabalho é base informativa para a pratica pro-
jetual, nos alinha com essa mentalidade de coletividade, de colaboracao e autonomia,
e indica como o processo de design deve ser conduzido para que, tanto 0 processo
guanto o produto final, estejam alinhados com essa mentalidade. Devido a interseccéo
da fundamentacdo com a metodologia, ambas sdo apresentadas no mesmo capitulo.

Primeiro é apresentada a fundamentacéo referente as trés areas de atuacao
desse trabalho: design, educacdo e economia. Na primeira parte sdo apresentadas
abordagens contemporaneas do design, que buscam atuar por meio de praticas pro-
jetuais colaborativas, com o fim de reverter os beneficios do projeto/producéo aos
participantes. O capitulo sobre educacédo trata do contexto/ambiente onde se da o
trabalho como um todo, apresenta mentalidades e préaticas que colocam os estudantes
na posicao de pessoas capazes de construir seus proprios conhecimentos, e os pro-
fessores como mediadores/facilitadores desse processo. Por fim, a economia circular
apresenta principios para que a producéo de bens funcione de maneira que nao gere
residuos, que se aproveite 0 maximo dos materiais, que regenere 0s sistemas naturais
e gere mais valor para os agentes de cada etapa produtiva.

ApoOs discorrer sobre essas trés areas, sera apresentada a metodologia que
serve de base para o desenvolvimento do método adaptado utilizado nesse trabalho.
A metodologia é dividida em trés niveis: projetual, oficinas e praticas; e abrange me-
todos relacionados ao processo de design de maneira mais geral, do processo de
design para o desenvolvimento de embalagens e métodos que relacionam design e

educacéo, gerando aprendizagem a partir do projeto de produtos.

2.1 ABORDAGENS CONTEMPORANEAS DO DESIGN
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As abordagens de design utilizadas nesse trabalho se alinham com as mudan-
cas de paradigmas apresentadas na introducao, tratam do design como o meio de
uma busca conjunta, e o fim atingindo um beneficio coletivo. Nesse sentido, nos refe-
rimos ao design participativo®, uma abordagem que coloca os préprios usuarios/bene-
ficiarios do projeto na posicao de especialistas sobre suas necessidades e problemas.
No design participativo, o designer atua como um mediador do processo criativo, for-
necendo informagdes, ferramentas e métodos para que 0s proprios usuarios desen-
volvam ideias que satisfacam suas necessidades e solucionem seus problemas.

Para atingir um beneficio coletivo, nos referimos ao design social, uma aborda-
gem de projeto que busca a geracao de beneficios sociais, buscando resolver neces-

sidades e problemas que o mercado nao tem interesse comercial em satisfazer.

2.1.1 Design social

O design social é uma abordagem que objetiva atingir algum beneficio de ca-
rater coletivo. Geralmente trata de necessidades de camadas mais vulneraveis da po-
pulacéo, que ndo sdo diretamente atendidas pelo mercado (Margolin, 2004 apud Cur-
tis, 2015), e busca tratar de probleméticas locais, no contexto em que elas se déo,
sem propor uma solucdo universalizante. Quando se fala em vulnerabilidade, deve se
ter em mente que todo ser humano pode apresentar algum aspecto vulneravel em
algum momento da vida, pode se tratar de uma vulnerabilidade de origem econdmica,
social e de saude fisica ou mental (Curtis, 2015).

Outro aspecto do design social é a capacidade de desenvolver produtos que
possam servir como ferramentas para a expressao da criatividade, tanto de quem as
produz, quanto de quem as utiliza. De acordo com Sanders (2013), a maioria de nos-
sos bens tangiveis e intangiveis tém sido produzidos com ferramentas industriais cada
vez mais sofisticadas, que promovem maior eficiéncia e produtividade, mas acabam
blindando esses artefatos contra qualquer possivel manifestacdo de criatividade de
guem os produz ou consome. Em contraste a isso, lllich (1975) apud Sanders (2013),

apresenta o conceito de tools for conviviality: “Ferramentas de convivialidade sao

3Né&o foi encontrada nenhuma referéncia que fizesse uma distin¢cdo clara entre design participativo e
design colaborativo, por isso, nesse texto os termos sdo tratados como sinénimos.
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aguelas que déao, a cada pessoa que as usa, a maior oportunidade possivel de enri-
guecer seu ambiente com os frutos de sua criatividade” (livre tradugéo)?. Essas ferra-
mentas poderiam se desenvolver em diferentes niveis, como: fabricacdo de produtos
para o mercado, plataformas para a expressao de criagdo individual, meios para atin-
gir objetivos comunitarios, suportes para criacao coletiva, métodos para explorar o que
a convivialidade deve significar.

O design social pode se propor a resolver diferentes problemas, com diferentes
métodos, desde que estejam dentro das ideias citadas anteriormente. Shea (2012)
apud Curtis (2015) identifica seis metas que projetos de base comunitaria podem se

propor a alcancar:

1. Ajudar os membros da comunidade a estabelecer uma visdo comum e fortale-
cer o seu interesse em trabalhar em conjunto;

2. Esclarecer informacdes complexas ou dados por meio de gréaficos que au-
mentem o conhecimento e as competéncias da comunidade;

Ampliar a comunicagao entre os membros da comunidade;

4. Beneficiar a qualidade de vida pela sensibilizacao relativa a seguranca, saude
e meio ambiente, capacitando os membros da comunidade a assumir a res-
ponsabilidade;

5. Melhoria do capital humano e social da comunidade com lagos sociais, redes
e suporte mais qualificados;

6. Aumentar a eficacia de um processo (educacional, comunicacional, de ser-

Vico).

Para que isso seja possivel, o designer precisa ter um bom nivel de compreen-
sdo e conexdo com a comunidade com a qual esteja realizando o trabalho. O design
social, mais associado a finalidade da prética projetual, ndo demanda obrigatoria-
mente um processo de criacao colaborativo, pois o designer pode atuar como um es-
pecialista sendo consultado pela comunidade para a resolu¢do de um determinado

problema. Entretanto, os objetivos desse trabalho se relacionam ao exercicio da au-

4“Convivial tools are thosewhichgiveeachpersonwho uses themthegreatestopportunitytoenrichtheenvi-
ronmentwiththefruitsofhisorhervision.” (ILLICH, 1975 APUD SANDERS, 2013).
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tonomia dos patrticipantes, ao oferecer e facilitar o uso de conhecimentos e ferramen-
tas para que eles proprios possam entender e solucionar seus problemas. Portanto,
nesse caso, € necessaria a opgcao por métodos colaborativos de design. Para uma
aprendizagem mais significativa, que permita que os estudantes experimentem e co-
loguem em pratica os conhecimentos trabalhados sobre a economia circular, € impor-
tante que participem ativamente de todas as etapas do processo criativo, cabe ao
designer buscar e desenvolver as ferramentas e gerir 0 processo que atinja esses

objetivos.

2.1.2 Design colaborativo

O design colaborativo ja vem sendo praticado ha cerca de 40 anos nos paises
escandinavos, onde se originou para ser utilizado na area de desenvolvimento de sis-
temas. Essa abordagem foi utilizada para aumentar os ganhos da producao industrial,
engajando os pesquisadores e designers de sistemas juntamente com os trabalhado-
res que seriam afetados pelas mudangas no sistema produtivo. Dessa forma, os tra-
balhadores, a partir de suas experiéncias e recursos fornecidos, foram capazes de
atuar na solucéo de problemas atuais e imaginar situacées futuras (Sanders, 2013).

Essa abordagem coloca designer e pessoas nao treinadas em design traba-
Ilhando juntas no processo de desenvolvimento de uma ideia. As pessoas que serao
atendidas pelo produto de design deixam de ser consideradas como usuarios e con-
sumidores e passam a ser percebidas como especialistas sobre suas proprias praticas
e colegas de trabalho. Dessa forma, o designer atua como um mediador ou facilitador
de um processo criativo, do qual participam tanto o designer quanto as pessoas as
quais o produto ir4 atender.

Design colaborativo implica que se tenha em mente a ideia de que todas as
pessoas sao criativas e que, apesar de ndo serem treinadas para atuar na resolugao
de determinados problemas, elas podem contribuir com ideias tdo valiosas quanto as
de profissionais treinados se tiverem acesso as ferramentas adequadas. Segundo
Sanders (2013), essa abordagem pode ser utilizada em qualquer etapa do processo
de design (Figura 1), essa escolha geralmente vai depender do contexto e objetivos

do projeto.
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Figura 1 - Etapas do processo de design
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Fonte: adaptado de Sanders (2013)

Sanders (2013) apresenta trés classificacdes basicas de finalidades para pra-
ticas de design colaborativo, como e quando sao utilizadas e quais seus objetivos
(Figura 2).

Figura 2 - Finalidades de diferentes usos do design colaborativo

Produgdo Negbcios Clientes Espaco no mercado | Cwlo prazo
Consumo Comercial Consumidores Avangos no negdcio

Aunenito da riqueza | Econdmico Produtios que vendem
oos proprietiarios

Experiéncias Movido pela Usvarios finais | Produtios ou servigos Longo prazo
positivas experiéncia Consumidores que as pessoas querem| De uma fase da
Fersonalizagao Orientado empoder ados € precisam vida abé a vida
Customizapgo pOr Servigos inteira

EXPERIENCIA

Melhor quaidade | Centrado nas pessoas | Parceiros Transformapao Longuissimo prazo
de vida Ecolbgico Farticpantes | Propriedade Diversas geraces
Justentabiidade Proprietiarios Felicidade

Adaptado de Sanders (2013)
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As praticas com fim monetario sdo comumente mais utilizadas por grandes em-
presas. Seus objetivos geralmente sdo de beneficios a curto prazo, para que a em-
presa consiga fazer mais dinheiro e de maneiras novas e mais eficientes. Geralmente
é utilizada nas fases finais de projeto, buscando respostas dos consumidores sobre
algum ajuste que possa ser feito no produto, estratégias de marketing e vendas e
sobre o atendimento pos-venda. Aqui ndo se busca necessariamente um contato di-
reto entre a empresa e seus consumidores, as respostas desejadas podem ser obtidas
por pesquisas on-line, telefone, etc.. O design participativo é utilizado apenas como
mais uma ferramenta® dentro do processo de design, como uma maneira de atrair a
atencdo para marcas e novos produtos e servicos de uma maneira rapida e de baixo
custo (Sanders, 2013).

As préticas voltadas para a experiéncia ttm como objetivo conhecer o publico
da empresa e fidelizar esses clientes, criando beneficios de longo prazo, buscando
estar em contato e desenvolver produtos que sejam cada vez mais adequados para
essas pessoas. A maior diferenca entre as praticas de experiéncia e monetarias esta
no fato de que, nas de experiéncia, os usuarios tém o poder de tomar decisdes reais
sobre os produtos e servicos que serdo lancados pela empresa, e também exercem
influéncia sobre os espacos e valores da empresa. Essas praticas necessitam de um
bom nivel de contato com os usuérios para que estes se sintam conectados com 0s
valores da empresa, e séo utilizadas por empresas de variados portes. Geralmente
utilizam os insights de seus usuarios e realizam eventos de co-criacao desde o estagio
de descobrimento do processo de desenvolvimento. O design participativo é utilizado
como método®, permitindo que diversas ferramentas dentro dessa abordagem sejam
usadas dentro do processo, aqui € mais comumente utilizado nas fases de desco-
berta, design e vendas (Sanders, 2013).

As préaticas sociais sdo impulsionadas por resultados de longo prazo, buscando
maneiras mais harmoniosas e sustentaveis de viver. Aqui € necessario que designers
e ndo designers trabalhem juntos o tempo todo e que tenham algum nivel de envolvi-
mento pessoal. E desejavel que se trabalhe com pessoas cujas histérias de vida sejam

variadas para que se tenha uma grande variedade de pontos de vista sobre os assun-

5 Componentes materiais utilizados nas atividades de design colaborativo (SANDERS, 2013).
6 Combinacdo de ferramentas, conjunto de ferramentas, técnicas ou jogos que séo planejados e orga-
nizados de maneira a atingir os objetivos definidos no projeto (SANDERS, 2013).
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tos abordados, e que eles sejam ouvidos e debatidos. Todos os envolvidos sdo con-
siderados parceiros e com influéncia dentro do processo de design. Para essas prati-
cas, geralmente o trabalho colaborativo comeca antes mesmo do processo de design,
na busca e na discussao dos problemas enfrentados pelos envolvidos, identificando
quais sado mais importantes ou viaveis de resolver, etc.. Nesse caso o design partici-
pativo € uma mentalidade’ que permeia todo o processo de design, desde a escolha
de colaboradores, definicdo de problemas, ferramentas utilizadas e requisitos para a
escolha das decisfes (Sanders, 2013).

2.1.3 Design colaborativo na pratica

Sanders, Brandt e Blinder (2010) propdem uma estrutura em que todas as fer-
ramentas e técnicas documentadas de design colaborativo se encaixam (Anexo C).
Essa estrutura possui trés dimensdes: forma, propdésito e contexto. A forma diz res-
peito ao tipo de acédo executada pelos participantes durante uma atividade, ela pode
ser relacionada a falar, fazer ou atuar. O propdsito se refere a relacdo da atividade
com os participantes e 0 que se espera como resultado, € classificado em sondagem,
preparacao para imersdo, entender atuais experiéncias e geracao de ideias e concei-
tos de design. O contexto descreve onde e como as ferramentas e técnicas sdo utili-
zadas, pode ser classificado pelo tamanho e composi¢ao do grupo, presencialidade e
localidade.

Quanto aos trés tipos de forma, na figura acima foram apresentadas algumas
ferramentas e técnicas que podem ser utilizadas durante o processo de design cola-
borativo. Essa é uma classificacao simplificada, pois em geral essas atividades aca-
bam funcionando para mais de uma das formas apresentadas, mesmo assim é (til
para ajudar na organizacéo do processo.

Falar diz respeito a descricbes verbais de situagdes experienciadas, ideias e
cenarios futuros. Pode-se, por exemplo, utilizar um diario para relatar experiéncias
vividas ou conhecimentos adquiridos em pesquisas, criar storyboards sobre como se-

réo as interagbes dos usuarios com um determinado servico, um mapa ou linha do

7 Descreve a maneira como o processo de design é abordado de maneira geral, por exemplo, assu-
mindo que todas as pessoas sao criativas, e que todas as ideias e argumentos de todos os participantes
devem ser ouvidos e considerados (SANDERS, 2013).
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tempo mostrando o trajeto dos usuarios dentro de um determinado espaco, etc. (San-
ders, 2013).

Atuar se refere a utilizar o corpo em um determinado ambiente para expressar
ideias acerca de uma questéo projetual. Pode ser utilizada na manipulagcdo de um
produto em escala real para simular as possiveis interacées do usuario, criacao de
um cenario para simular um ponto de venda, etc. (Sanders, 2013).

Fazer é quando incorporamos as ideias resultantes de pesquisas, experiéncias
e sentimentos na forma de artefatos fisicos. Aqui, uma variedade de materiais podem
ser utilizados de acordo com a materialidade desejada, problema a ser abordado e
tempo a ser gasto com a tarefa. Podem ser trabalhados aspectos bi e tridimensionais
de um produto ou sistema por meio de colagens e modelos 3D. (Sanders, 2013)

Os métodos, ferramentas e técnicas relacionados a essas formas irdo variar de
acordo com o estagio do processo em gque sdo usados, o nivel de planejamento en-
volvido, a materialidade desejada, como as pessoas se organizam para utiliza-los e a
escala. E interessante buscar maneiras de combinar as atividades e fazer com que
uma va alimentando a outra, gerando um ciclo continuo de desenvolvimento (Figura
3).

Figura 3 - Ciclo com um tipo de atividade alimentando a outra

’ FALAR \

ATUAR

Fonte: Adaptado de Sanders (2013).

Os contextos citados anteriormente também irdo influenciar muito nos resulta-
dos obtidos nas atividades colaborativas, por isso essas variaveis devem ser analisa-
das com cuidado.

O tamanho e composi¢do do grupo pode variar de uma pessoa até um grande

namero de pessoas totalmente aleatorias, e mesmo com um grupo pode-se pedir para
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gue realizem as atividade individualmente, duplas, etc.. Geralmente as atividades sao
realizadas individualmente, depois pode-se pedir para que se compartilhem os resul-
tados para que os participantes encontrem vinculos, rela¢cdes uns com 0s outros e
possam analisar de maneira mais critica os resultados apresentados (Sanders, Brandt
e Binder, 2010).

E preferivel que todas as atividades de design colaborativo sejam realizadas
presencialmente, mas devido a questbes de tempo e custo, atualmente existem al-
guns casos em que se utilizam ferramentas on-line para sondagem e imerséo.

O dnico pré-requisito necessario na selecdo de um local para realizar as ativi-
dades € a existéncia de um espaco e estrutura minima para que elas acontecam.
Porém, deve se levar em consideracdo os efeitos que determinados locais podem
causar nos participantes. Locais que sejam familiares aos participantes podem dar
uma sensacao maior de seguranca para que se expressem, dessa maneira também
€ possivel entender mais sobre o contexto em que vivem. Locais estranhos aos parti-
cipantes podem causar uma variedade de efeitos como introversdo, animacéo, des-
conforto, etc..

Ao encerrar esse item, destaca-se que o design social defende que todos pre-
cisam ser atendidos em suas necessiades, atuando em demandas que nao séo aten-
didas pelo mercado, demandas geralmente de grupos pouco numersos ou de baixo
poder aquisitivo. Por seu turno, o design colaborativo € uma mentalidade que supde
gue todos séo criativos e que tém a capacidade de modificar sua realidade e atender
a suas demandas desde que recebam as ferramentas adequadas. Nesse trabalho de
conclusao de curso, o papel do design vai articular as duas abordagens, por meio da
realizacdo de um projeto no ambito do ensino fundamental, buscando oportunizar uma
aprendizagem tedrica e experiéncia pratica sobre o tema da economia circular, e a
partir desse conhecimento, utilizar ferramentas colaborativas para que se possa de-

senvolver uma embalagem sustentavel.
2.2 EDUCACAO
Esse trabalho tem como foco principal o design social e colaborativo, no entanto

ele se da dentro de um espaco de educacdo e também tem como objetivo a constru-

cado de conhecimento e sua aplicacdo. Por isso, € muito importante que o trabalho
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esteja alinhado com aspectos pedagdgicos que reverberem as mudancas de para-
digma que sédo base do mesmo. Dentre os temas relativos a educacéo destacam-se:
educacdo para a autonomia, educacao pratica e teorias educacionais, pois permitem
trabalhar de uma maneira mais proxima da realidade dos estudantes.

A pedagogia da autonomia fala do empoderamento dos estudantes perante o
conhecimento, em que o professor disponibiliza ferramentas para que os proprios es-
tudantes construam o conhecimento, sem determinismos. A educagédo baseada em
projetos tem como nucleo a ideia de que a construgdo de conhecimento s é real e
valorizada pelos estudantes quando eles percebem que, a partir dele, tem poder de
acdo no mundo. Por fim sdo apresentadas algumas teorias de aprendizagem que

guiam esse trabalho para que as préaticas contemplem as mudancas almejadas.

2.2.1 Pedagogia da autonomia

A pedagogia da autonomia de Freire (2016) aborda a educagéo de maneira a
respeitar as identidades dos sujeitos envolvidos, dando voz aos estudantes e fazendo
com gue esses estudantes ndo sejam meramente objetos de um sujeito formador,
mas que construam o conhecimento juntos, sendo formados e formando-se uns aos
outros.

Uma das criticas mais recorrentes do autor € sobre o atual sistema de ensino
utilizado na maioria das escolas, onde os professores atuam como sujeitos da forma-
cao, transferindo conhecimentos, e os estudantes como objetos passivos dessa for-
macao, apenas recebendo esses conhecimentos. Segundo Freire (2016) para que o
aprendizado ocorra de fato, ndo basta o tratamento superficial desses conhecimentos,
€ necessario que os educandos e educadores se tornem sujeitos de construcéo e da
transformacao dos saberes ensinados.

Um dos pontos mais importantes para que 0s conhecimentos possam ser real-
mente aprendidos pelos educandos seria a transformacao do papel do professor, prin-
cipalmente agora na era da comunicacgao instantanea. O papel de transferidor de co-
nhecimentos, além de ndo estimular a individualidade, criatividade ou o trabalho em
equipe entre os estudantes, ja ndo se faz necessario quando temos ferramentas que

nos permitem acessar conhecimentos sobre 0os mais variados assuntos na palma de
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nossas maos. O professor seria entdo um mediador entre os educandos e os conhe-
cimentos, proporcionando 0s meios para que 0s mesmos sejam construidos (FREIRE,
2016).

Por outro lado, uma mudanca na postura didatica em sala de aula também néo
seria suficiente para uma gerar um impacto efetivamente positivo na educacao, Freire
(2016) cita alguns outros pontos importantes para que iSso aconteca, que Sao apre-
sentados abaixo.

O respeito a identidade cultural dos educandos é um aspecto crucial principal-
mente quando falamos de minorias. Nosso sistema educacional ainda é eurocéntrico,
por isso devemos estar atentos a fala dos educandos e ouvir com respeito e seriedade
as questdes e problemas que possam surgir em relacdo a isso.

A corporificacdo das palavras pelo exemplo, como podemos esperar que 0S
educandos levem a sério nossas palavras se elas ndo correspondem as nossas
acoes? Isso vai além de uma questao de “ser exemplo” para os educandos, podemos
pensar sobre isso também em relacdo aos conhecimentos trabalhados, ndo seria
muito mais facil de construir determinado conhecimento trazendo-o para o “mundo”
dos educandos?

O saber escutar e a reflexdo critica e pratica permeiam todas as atividades e
pontos citados. Mesmo o professor, que tem o papel de formar os educandos, trans-
forma seus conhecimentos e adquire novos durante a pratica pedagdgica, é impor-
tante entdo que se procurem maneiras de avaliar essa pratica para que ela possa
evoluir sempre. Uma das maneiras de construir essa pratica pedagdgica cada vez
mais sob medida para os educandos € saber escutar, o professor como mediador ndo
deve simplesmente fazer tudo o que seus estudantes sugerem, afinal ele ainda tem o
papel de guia, mas a empatia e a humildade de tentar entender os educandos, as
praticas que dao certo ou errado e como melhora-las, se fazem sempre necessarias
(FREIRE, 2016).

2.2.2 Aprendizagem baseada em projetos (ABP)

A ABP é um formato de ensino em que contetdos académicos séo trabalhados
com os estudantes para resolucdo de problemas reais e que, em muitos casos, irdo
contribuir para a sua comunidade. A investigacéo e organizacao por parte dos estu-

dantes é muito importante, pois eles sempre terdo algum poder de escolha em relagéo
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ao projeto durante as suas etapas, e como esses projetos sao voltados a problemas
reais no contexto desses jovens eles tendem a ter uma motivacdo muito maior para
buscar solucdes para esses problemas (BENDER, 2014).

Ao longo dos anos foram utilizados diversos termos para caracterizar essa
abordagem, mas basicamente ela permanece a mesma: identificar e buscar soluces
para problemas reais e desenvolver artefatos que possam demonstrar e comunicar as
solugdes encontradas.

Apesar de o modelo tradicional de ensino apresentar alguns tipos de aborda-
gens em grupo onde os estudantes buscam apresentar seus conhecimentos de ma-
neira mais independente, nem todas podem ser consideradas como exemplos de
ABP.A ABP se diferencia por possuir alguns aspectos especificos em seu processo
que estao identificados no Quadro 3 a seguir:

Quadro 3 - Termos empregados na Aprendizagem baseada em projetos (ABP)

Ancora: introducéo e informagées basicas para preparar o terreno e gerar o interesse dos alunos.
Uma ancora serve para fundamentar o ensino em um cenario do mundo real. Ela pode ser um artigo,
um video, um problema colocado por uma pessoa publica ou uma apresentagdo pensada para “pre-

parar o cendrio” para o projeto.

Trabalho em equipe cooperativo: é crucial para as experiéncias de ABP, enfatizado por todos os

proponentes da ABP como forma de tornar as experiéncias de aprendizagem mais auténticas.

Questao motriz: é a questao principal, que fornece a tarefa geral ou a meta declarada para o projeto

de ABP. Deve chamar a atencdo dos alunos, bem como focar seus esforgos.

Feedback e revisdo: a assisténcia estruturada deve ser rotineiramente proporcionada pelo profes-
sor ou no interior do processo de ensino cooperativo, O feedback pode ser baseado nas avaliagbes

do professor ou dos colegas.

Investigacdo e inovacgao: dentro da questdo motriz abrangente, 0 grupo precisara gerar questdes

adicionais focadas mais especificamente nas tarefas do projeto.

Oportunidades e reflexdo: criar oportunidades para a reflexdo dos alunos dentro de varios projetos

€ aspecto enfatizado por todos os proponentes da ABP.

Processo de investigacao: pode-se usar diretrizes para a conclusao do projeto e geracao de arte-
fatos para estruturar o projeto. O grupo também pode desenvolver linhas de tempo e metas especi-

ficas para a concluséo de aspectos do projeto.
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Resultados apresentados publicamente: os projetos de ABP pretendem ser exemplos auténticos
dos tipos de problemas que os alunos enfrentam no mundo real, de modo que algum tipo de apre-

sentacao publica dos resultados do projeto é fundamental dentro da ABP.

Voz e escolha do aluno: Os alunos devem ter voz em relacéo a alguns aspectos de como o projeto

pode ser realizado, além de serem encorajados a fazer escolhas ao longo de sua execugéo.

Fonte: adaptado de Bender (2014)

Além disso, se busca trabalhar com grupos heterogéneos, em que se valorize
as caracteristicas individuais dos alunos e para que 0s mesmos possam auxiliar os
colegas ou o0 grupo como um todo naquelas atividades em que tem mais interesse ou
habilidade. Segundo Bender (2014), esses aspectos podem ser aplicados no projeto
de modo mais generalizado e também dentro de cada uma das etapas que séo suge-

ridas pelos proponentes da ABP (Quadro 4) de forma geral, que incluem:

Quadro 4 - Etapas de um projeto conforme a ABP

Apresentacdo ou geracdo da questao motriz;

Apresentacdo da ancora;

Brainstorming sobre as possiveis solucdes;

Identificar uma série especifica de topicos para ajudar a coletar informacdes;
Dividir responsabilidades sobre o recolhimento de informacdes;

Desenvolver uma linha do tempo para o recolhimento de informacdes;
Pesquisar por informagdes sobre o problema ou a questéo;

Sintetizar os dados coletados;

© ® N o g & 0 N PF

Tomar decisdes cooperativamente sobre como prosseguir a partir desse ponto;

=
o

. Determinar quais informacdes adicionais podem ser essenciais;

=
=

. Desenvolver artefatos que permitam que os estudantes comuniquem os resultados de seu
trabalho;

12. Apresentar os resultados publicamente.

Fonte: Bender (2014)

Nesse modelo, os professores ndo atuam mais como fornecedores de informa-
¢Oes, mas sim como facilitadores e orientadores, atuando de diferentes maneiras con-
forme os estudantes avancam nas atividades de projeto. O papel dos professores se

difere em alguns pontos como apresentado no Quadro 5 a seguir.
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Quadro 5 - Comparativo das a¢des docentes segundo a abordagem tradicional e ABP

Abordagem tradicional

ABP

Grupos de alunos sdo formados, geralmente, ale-
atoriamente ou por afinidade.

Definir os grupos de projeto, levando em conta as
habilidades individuais dos estudantes, de ma-
neira que um complemente as dificuldades do
outro.

Estudantes ndo tém poder de decisdo, objetivos
e metas séo determinados pelo professor.

Delimitar o nivel de informac6es iniciais e o poder
de decisdo dos estudantes dentro do contexto
geral e em cada atividade.

Geralmente ndo existe uma questdo motriz defi-
nida, pois ndo propde trabalhos com aplicacdo no
mundo real.

Assegurar que textos, internet e outros recursos
estejam disponiveis na questdo motriz escolhida
pelos alunos.

Informagfes s&o limitadas ao material didatico
fornecido aos estudantes.

Sugerir pessoas da comunidade que poderiam
ser entrevistadas a respeito de determinado t6-
pico.

Datas de entrega de atividades sao definidas ex-
clusivamente pelo professor.

Apresentar opg¢des para 0s cronogramas plane-
jados pelos alunos e outros suportes para o pla-
nejamento de varios aspectos dos artefatos den-
tro do projeto de ABP.

Discussdes geralmente ndo encorajam 0s estu-
dantes a arriscar, pois buscam apenas uma Unica
resposta correta.

Facilitar discussdes de grupo e realizacdo de bra-
instorming sobre o tépico.

Aplicacdo de questionarios e estudos dirigidos.

Oferecer mini-ligbes sobre aspectos especificos
do tépico escolhido ou problema.

Mesmo nas atividades em grupo busca-se homo-
geneizar o trabalho dos estudantes. A ideia é que
todos realizem o mesmo trabalho e adquiram o
mesmo conhecimento, sem levar em considera-
¢ao as caracteristicas individuais destes estudan-
tes.

Orientar alunos individualmente ou em pequenos
grupos sobre habilidades de trabalho em grupo e
de aprendizagem cooperativa.

Avaliacéo é feita somente pelo professor e, mui-
tas vezes, sem que os critérios sejam esclareci-
dos aos estudantes.

Avaliar tarefas, tanto individualmente como por
meio do uso da avaliacdo do professor combi-
nada com a avaliacdo dos alunos.

Fonte: adaptado de Bender (2014)

O papel dos estudantes também muda nesse modelo, ja que serdo necessarias
habilidades ndo muito exercitadas ou valorizadas no modelo tradicional de ensino. O
Quadro 6 a seguir apresenta um comparativo do papel dos estudantes nas duas abor-

dagens.



33

Quadro 6 - Comparativo do papel dos estudantes no ensino

Abordagem tradicional

ABP

N&o sdo consultados na escolha das ques-
tdes a serem trabalhadas.

Identificar e selecionar questdes e proble-
mas cruciais.

Devem buscar uma Unica resposta certa a
partir do material didatico fornecido.

Obter novas opcdes de solucdo a partir de
brainstorming, para as questées ou proble-
mas selecionados.

Provar, geralmente por meio de testes indivi-
duais, que memorizaram 0s conhecimentos
apresentados nas aulas.

Trabalhar cooperativamente.

N&o tem papel na avaliacdo dos trabalhos
dos colegas.

Criar comentérios de avaliacédo para o traba-
Iho de outros alunos que mostre tanto seus
pontos fortes quanto seus pontos fracos.

A avaliacdo dos colegas de grupo é feita
apenas pelo professor.

Determinar a importancia ou valor geral das
varias contribui¢cdes dos outros estudantes.

Adaptado de Bender (2014)

E interessante perceber como os aspectos gerais da ABP s&o similares aos

métodos de design, principalmente aqueles relacionados ao design colaborativo, jus-

tamente por se tratarem de métodos voltados para a resolucéo de problemas reais. A

maior diferenca € que a ABP busca enquadrar seus projetos e conhecimentos traba-

Ihados dentro de um curriculo especifico, que no caso desse projeto serd voltado ao

tema transversal da educacéo ambiental, tema que esta incluido dentro dos conceitos

da economia circular. Além da relacdo com o design, a ABP também se enquadra na

mudanca de paradigma que serve de base deste trabalho de concluséo de curso,

valorizando o trabalho colaborativo voltado para a solucao de problemas reais da co-

munidade e estimulando a constru¢ao de conhecimento, e ndo somente sua absorcéo,

por parte dos estudantes.

2.2.3 Teorias de aprendizagem

Esse trabalho esta inserido no ambiente escolar, logo é importante abordar a

guestao pedagogica. Do ponto de ista educacional, o objetivo mais amplo é contribuir

a mudanca de paradigma social, estimulando aos participantes exercitarem sua auto-

nomia, o trabalho coletivo, o seu potencial criativo e de participagdo no mundo.
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As teorias de aprendizagem aqui apresentadas abordam o “aspecto artesanal”
da pedagogia (GARDNER, 2014), que trata os individuos como sujeitos da aprendi-
zagem de maneira mais sensivel e pessoal, buscando entender seus interesses e
valorizando suas habilidades, enfatizando abordagens mudltiplas as inteligéncias.
Quanto ao trabalho coletivo e o aspecto social da aprendizagem, considera-se impor-
tante a adocdo de uma perspectiva que aborde a aprendizagem conforme nossas ex-
periéncias e participacdo no mundo por meio de atividades préticas (WENGER, 2014).
Para ajudar a conceber essas praticas de maneira alinhada com as mudangas de
paradigma descritas ao longo deste texto, cita-se Usher (2014) quando apresenta ca-

racteristicas destas praticas e identifica as ideologias nas quais elas se enquadram.

2.2.3.1 Abordagens das inteligéncias multiplas

Em razdo de aspectos bioldgicos, culturais e de experiéncias pessoais, 0S es-
tudantes chegam a escola muito diferentes uns dos outros, com diferentes potenciali-
dades, interesses e modos de pensar. Tratar esses individuos de forma homogenei-
zada, alinhando-os num Unico eixo de realizacdes intelectuais, acaba por negar iden-
tidades individuais e um mundo de possibilidades. Desse modo, Gardner (2014) sali-
enta que é importante ter em mente o “aspecto artesanal” da pedagogia, ou seja, bus-
cando sempre planejar as atividades levando em conta as diferentes caracteristicas
dos estudantes, evitando ao maximo cair em homogeneizac¢des ou formas padroniza-
das de ensino.

Gardner (2014) apresenta uma maneira de estimular diferentes inteligéncias ao
desenvolver um conteudo para abordar qualquer que seja 0 objeto de estudo. Ele
ressalta esse “carater artesanal” da pedagogia, que supée uma abordagem mais par-
ticular e sensivel dos sujeitos, dizendo que nao € necessario que se use exatamente
a classificacéo por ele apresentada. As classificacbes devem ser pensadas de acordo
com o perfil dos estudantes, o objeto de estudo e a atividade, o importante é que se
busquem maneiras de abordar esses conhecimentos valorizando as habilidades e in-
teresses de diferentes estudantes.

Ele propde trés linhas progressivas de abordagem aos temas a serem estuda-

dos expostas no Quadro 7 abaixo:
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Quadro 7 - Linhas progressivas de abordagem as multiplas inteligéncias

1. Pontos de

entrada

Buscar maneiras de captar o interesse e colocar o estudante dentro do topico. Sao
apresentados seis pontos de entrada que podem ser alinhados a diferentes tipos

de inteligéncias.

Narrativo: sdo apresentados veiculos que possuem protagonistas, tensdes, con-

flitos, problemas a resolver e objetivos a alcancgar.

Quantitativo/numeérico: apresenta valores, estatisticas, padrées formados, varia-

¢Oes e operacdes a serem realizadas

Fundamental/existencial: trata de questfes fundamentais, geralmente com abor-
dagens mais filoséficas, com discussao e proposi¢éo de hipdteses sobre a razéo

de ser do tépico trabalhado.

Estético: trabalha a organizacdo ou criacdo de composicdes que demonstrem
equilibrio, harmonia, em diferentes meios, como desenho, foto, organizagao espa-
cial, diagramas, etc. Também permite buscar a interpretacdo de determinados te-

mas com base em obras de arte.

Préatico: geralmente os jovens tém mais facilidade de compreender um determi-
nado tema a partir de atividades em que possam se envolver ativamente, reali-
zando experimentos ou construindo algo com base em um conhecimento apresen-

tado.

Social: proposicao de atividades que necessitam de trabalho em grupo para serem
resolvidas, em que sera necesséario o desempenho de diferentes papéis, interagcéo

e que cada individuo complemente o outro para o sucesso da atividade.

2. Analogias

informativas

ApOs inserir os estudantes no centro do tema, o professor e os estudantes séo
desafiados a buscar e produzir analogias que possam transmitir aspectos impor-
tantes do tema. Essa parte é bastante importante para que se inicie uma discusséo
acerca do tema por parte dos estudantes. Podem-se buscar analogias em outros
conhecimentos ja trabalhados, noticias e acontecimentos presenciados pelos es-
tudantes ou professor. E importante que o professor esteja atento e qualifique as
analogias apropriadas para garantir que ndo haja compreensdes enganosas

acerca do tema.

3. Buscando

aesséncia

Aqui buscam-se maneiras de fazer com que os estudantes representem os concei-
tos fundamentais do tdpico trabalhado de diferentes maneiras. Um conceito s6 é
compreendido adequadamente quando sdo capazes de representa-lo em diferen-
tes sistemas de simbolos, inteligéncias e modelos, indo além das analogias e bus-

cando representacdes mais acertadas e abrangentes.

Fonte: Gardner (2014)
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As ideias apresentadas por Gardner (2014) serviram de apoio para o planeja-
mento de atividades que contemplam as habilidades e interesses de uma maior diver-
sidade de estudantes. Assim, séo trabalhados e valorizados aspectos dos estudantes
conforme citado no Quadro 6, ndo se retringindo somente a inteligéncia légico-mate-

matica.

2.2.3.2 Experiéncia, pedagogia e praticas sociais

Um aspecto pedagoégico bastante valorizado nesse trabalho é o “aprender fa-
zendo”, assumindo que sO por meio da préatica é possivel adquirir os conhecimentos
necessarios para que se desenvolvam acdes e intervengbes efetivas no mundo.
Tendo isso em mente, importa buscar teorias que ajudem a significar essas praticas
para que elas estimulem o exercicio da autonomia nos estudantes.

Usher (2014) fala que a aprendizagem pratica ndo tem significado por si so,
como qualquer outra abordagem ela € campo de luta por significado, e pode ser
campo de atividades emancipatdrias ou opressoras, ou, mais comumente, das duas
em conflito. Para nos guiar nessa busca por significado das atividades praticas, apre-
senta-se a Figura 4 e a explicagcdo de como se caracterizam as atividades ao longo
de seus eixos, segundo Uscher (2014).

Figura 4 - Quadrantes onde se insere a aprendizagem pratica

Autonomia
Critica Estilo de vida
Aplicagao Expressao
Vocacional Confessional
Adaptacao

Fonte: Usher (2014)
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Préticas de estilo de vida: tratam de uma relacdo em que a aprendizagem nao
deriva da experiéncia, mas sim de uma relacao dindmica e interativa em que a apren-
dizagem se torna a experiéncia. Essas experiéncias implicam na busca pelo empode-
ramento e realizagcdo pessoal, focadas em uma busca individual, em que o papel do
professor é possibilitar essas experiéncias. A partir do aprendizado, sdo adquiridos
conhecimentos multiplos, ndo canénicos, que auxiliardo na afirmacéo ou rejeicao de
determinadas experiéncias em seu estilo de vida.

Praticas vocacionais: se caracterizam por serem praticas “tecnicizadas”, se va-
lendo de atividades baseadas em projetos que buscam sempre a resolucédo de pro-
blemas relacionadas as necessidades do mercado e do ambiente socioecondmico.
Aqui, aprender significa buscar uma determinada resposta correta da maneira mais
eficiente, a experiéncia ndo tem valor pedagdgico, serve apenas para aumentar a mo-
tivacdo dos estudantes.

Praticas confessionais: enfatizam a “libertacdo” do self, mas apenas dentro de
um sistema com limitagGes determinadas. A experiéncia aqui se relaciona com o de-
senvolvimento de capacidades para se adaptar e encontrar um local para o individuo
se encaixar no sistema.

Praticas criticas: essas praticas tém um potencial transformador, pois aqui a
autonomia € voltada para a aplicacdo a favor do self e da transformacédo social. A
experiéncia ndo é considerada como algo que leve ao conhecimento, mas sim o pro-
prio conhecimento, por isso nas praticas criticas a experiéncia € campo de luta por
significado. Os conhecimentos adquiridos sdo multiplos, sempre buscando compreen-
der e repensar seus significados e os processos de formacéo de identidade a partir
dessas experiéncias.

Nesse sentido, o presente TCC se enquadra no contexto das praticas criticas,
uma vez que os conhecimentos abordados visam uma transformacéo social, ou seja,
uma aprendizagem significativa e emancipatoria. Aliada a busca da transformacgéo

social, esta a pratica a favor do desenvolvimento pessoal de cada individuo, que se

8“Em uma definigado sucinta, self inclui um corpo fisico, processos de pensamento e uma experiéncia consciente de que alguém
€ Unico e se diferencia dos outros, o que envolve a representacdo mental de experiéncias pessoais (Gazzaniga&Heatherton,
2003). Essa definigdo destaca caracteristicas permanentes e universais e ndo discrimina as mudangas que ocorrem durante o
desenvolvimento ou entre diferentes culturas. Em contraste, autores pés-modernos (Gergen, 1985; Shotter, 1997) questionam a
existéncia do acesso a uma verdade universal e de uma perspectiva individual desengajada de um contexto relacional. Shotter
ainda argumenta que mentes, selves ou psiqués existem como tais somente quando encaixados em nossas praticas discursivas.
Outros tém uma posigado intermediaria, como a de Chandler (2000), que considera que, para sobreviver como possiveis objetos
do conhecimento, sem cair na incoeréncia, os selves de cada idade e segmento cultural precisam ser entendidos como capazes
de mudar, preservando algumas caracteristicas que asseguram um sentido de continuidade.” Lidia Suzana Rocha de Macedo,
Amanda da Costa da Silveira (2012).
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enguadra no contexto das praticas de estilo de vida, e € efetuada pela valorizacao de
multiplas inteligéncias e interesses pessoais. Nesse trabalho, € importante a transfor-
macéao social efetuada pelo grupo e que todos os participantes, durante o processo e
mediante o resultado final, sintam-se parte da proposta (Figura 5).

Figura 5 - Quadrantes de praticas

Autonomia
Critica Estilo de vida
Aplicacao Expressao
Vocacional Confessional

Adaptacao
Fonte: adaptado de Usher (2014).

2.2.3.3 Uma teoria social da aprendizagem

A mudanca de paradigmas em que esse trabalho se baseia é em grande parte
referente a retomada da coletividade, seja no trabalho, lazer, vida doméstica, etc..
Para compreender melhor o papel da coletividade na aprendizagem, Wenger (2014)
nos sugere fazer uma reflexao sobre seus fins e meios, sobre para que/quem aprender
e 0 que consideramos aprendizagem e espacos de aprendizagem.

Quanto aos fins da aprendizagem, o autor sugere a mudanca de paradigma
sobre a qual fala a introdugéo desse trabalho, a adog¢ao de uma perspectiva que co-
loca a aprendizagem no contexto de nossas experiéncias e participacdo no mundo.
Essa perspectiva busca uma abordagem coletiva da aprendizagem, a partir de expe-
riéncias sociais, ao invés da aplicacao de testes padronizados e realizados de maneira
individualista. Trata-se de um aprendizado que acontece como uma performance, es-
sas experiéncias sociais sdo o proprio aprendizado, em contraponto ao que Freire

(2016) chama de modelo bancéario.
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Quanto aos meios onde ocorrem as aprendizagens mais significativas, Wenger
(2014) apresenta o conceito das comunidades de pratica. Essas comunidades se
constituem nos diferentes espacos e setores da sociedade nos quais circulamos: 0s
colegas da escola, os vizinhos da rua, companheiros de time de futebol, etc., s&o parte
integral de nossas vidas, estao presentes nos diversos meios pelos quais circulamos
e mudam diversas vezes ao longo de nossas vidas.

A importancia de conectar essa perspectiva coletiva do aprendizado as comu-
nidades de prética se da pelo fato de que aprender ndo é algo que fazemos de forma
isolada, ndo €é algo que fazemos quando ndo estamos fazendo mais nada. Wenger

(2014) cita quatro premissas para validar a importancia da aprendizagem social:

e Somos seres sociais. Longe de ser uma verdade trivial, esse fato é um as-
pecto central da aprendizagem.

e O conhecimento implica competéncia com relacao a atividades valorizadas -
como cantar afinado, descobrir fatos cientificos, consertar maquinas, e assim
por diante.

e O conhecimento é questao de participar da busca dessas atividades, ou seja,
de envolvimento ativo no mundo.

¢ O significado - nossa capacidade de experimentar o mundo € 0 n0osSso envolvi-
mento com ele como algo significativo - €, em Ultima andlise, o que a aprendi-
zagem deve produzir.

A maneira como a aprendizagem social ocorre nessa relacdo com as comuni-

dades de prética se baseia nos seguintes componentes (Figura 6):

e Significado: um modo de falar sobre nossa capacidade (mutavel) - individual e
coletivamente - para experimentar nossa vida e mundo como significativos;

e Prética: uma maneira de se expressar sobre o0s recursos, modelos e perspec-
tivas sociais e histéricos compartilhados, que possam sustentar o envolvi-
mento mutuo na acao;

e Comunidade: um modo de se relacionar com as configuragdes sociais nas
guais nossas atividades séo definidas como algo que merece ser perseguido
e nossa participacéo € reconhecida como competéncia;

¢ |dentidade: uma maneira de entender como a aprendizagem muda quem so-
Mos e cria historias pessoais de formacéo no contexto de nossas comunida-
des.
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Figura 6 - Componentes da aprendizagem social
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Fonte: Wenger (2014).

Para Wenger (2014), a aprendizagem diz respeito a nossa capacidade de ex-
perimentar, nos envolvermos e agirmos no mundo de maneira significativa. O signifi-
cado se refere a experimentacdo, a comunidade ao envolvimento, a pratica a nossa
acao e a identidade relativa a tudo isso nos transforma como individuos. A partir disso,
podemos pensar em todos esses componentes, como se relacionam com cada um e

com o grupo de estudantes, e como eles esperam se relacionar em termos de:

e Quais sao as caracteristicas da nossa comunidade? Qual nosso envolvimento
com o contexto em que estamos inseridos? Como esperamos transformar
esse aspecto?

¢ Qual a nossa experiéncia de mundo? O que conhecemos? O que ndo conhe-
cemos? O que esta dando certo e 0 que esta dando errado?

e Qual a nossa agédo no mundo enquanto individuos e enquanto grupo? Como
esperamos agir a partir do conhecimento construido durante esse trabalho?

e Como tudo isso me afeta e me transforma como individuo?

A ideia de aprendizado como performance, em que a experiéncia se torna o
préprio conhecimento € um conceito importante para esse trabalho, pois evidencia a

importancia da experiéncia na aprendizagem. Durante essas experiéncias estamos o
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tempo todo reavaliando nossas rela¢cdes com a comunidade a qual pertencemos, com

nosso self, e a maneira como nos relacionamos com o mundo.

2.2.3.4 Sintese das teorias

As teorias aqui apresentadas nessa secao sobre Educacédo objetivam dar su-
porte no planejamento e execuc¢éo das atividades de pesquisa e co-criacdo que reali-
zadas até o desenvolvimento do produto final. Por se tratar de um ambiente escolar,
as atividades desenvolvidas com os participantes devem proporcionar a possibilidade
de construgcéo de um conhecimento aprofundado sobre os assuntos abordados, prin-
cipalmente no que se refere aos conhecimentos relacionados a economia circular.
Como citado anteriormente, a realizacdo de atividades de criacdo colaborativa nao
deve anular o acompanhamento individualizado, pois este € de extrema importancia
para se ter conhecimento das dificuldades especificas de cada participante, bem como
outras questdes que eles possam ter relacionadas as praticas em grupo ou ao trata-
mento dos colegas e mediadores. A Figura 7 a mostra de maneira resumida como

cada uma das teorias se encaixam nesse contexto e apresenta exemplos de sua apli-

cacao.
Figura 7 - Resumo das teorias de educacao apresentadas
ABP
Ancora Questao motriz Investigacao Reflexao Inovacao Revisao Apresentacao
Pontos Analogias Esséncia Maltiplas Multiplas
de entrada Maltiplas Mdltiplas inteligéncias inteligéncias
inteligéncias inteligéncias

Aprendizagem

Criti Estilo
rtica de vida

Fonte: Autor (2018)

2.3 ECONOMIA CIRCULAR
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ApOs expor os elementos concernentes ao design e a educacéo, nos reporta-
MOos a outro campo, que diz respeito ao tema base para a pratica do trabalho de design
colaborativo, para as praticas pedagodgicas para acdo no mundo (WENGER, 2014), e
a transformacéo social (USHER, 2014): a economia circular.

Na perspectiva econdmica, ainda seguimos o padrao linear de consumo (ex-
trair-fazer-usar-descartar) que surgiu juntamente com a industrializacao. Esse modelo
€ insustentavel a longo prazo, pois depende de matérias primas virgens para a criacao
de qualquer bem material, explorando recursos naturais sem buscar sua regeneracao.
Esse modelo de producéo e consumo gera desperdicios ao longo da cadeia produtiva,
pois ndo reaproveita os residuos gerados nas diferentes etapas de producdo. Além
disso, necessita de uma quantidade cada vez maior de matérias-primas virgens para
atender as demandas de uma populacdo global que cresce a cada ano (Figura 8)
(ELLEN MACARTHUR FOUNDATION, 2013).

Nesse sentido, aponta-se como alternativa a economia circular, cujo principio
€ 0 aproveitamento maximo dos recursos durante a cadeia produtiva, fazendo com
que os residuos das diferentes fases de producdo e consumo retornem para o ciclo
produtivo em forma de novos materiais ou produtos, aproveitando e agregando valor
a esses materiais e produtos. Essa alternativa também tem como objetivo o design
para a eliminacdo de residuos e poluicdo, bem como a regeneracdo dos sistemas

naturais, aproveitando a matéria-prima organica para regenerar os sistemas naturais.
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Figura 8 - Extracdo global de recursos (Previsédo para 2020)
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Fonte: Ellen Macarthur Foundation (2013)

2.3.1 Principios da economia circular

A economia circular propde um modelo regenerativo por intencédo e design,
onde os produtos sdo projetados prevendo a possibilidade de reuso, facilidade de
desmontagem para o conserto ou reciclagem. Ao invés de depender da utilizacdo de
matéria-prima virgem, um modelo circular utiliza os recursos provenientes das dife-
rentes etapas de producao e do fim do ciclo de vida dos produtos para gerar cresci-
mento econdémico. Além de reduzir os impactos negativos da economia linear, esse
modelo visa regenerar os sistemas naturais, principalmente aqueles afetados pelo
processo produtivo.

O modelo se divide em ciclos biolégicos e técnicos (Figura 9). Os ciclos biol6-
gicos sao aqueles em que os residuos de alimentos e materiais organicos podem ser
colocados de volta a biosfera de maneira segura e gerando capital natural. Esses ci-
clos regeneram sistemas naturais, por exemplo, gerando nutrientes para o solo, e pro-
porcionam fontes de energia renovavel. Os ciclos técnicos visam manter produtos e
seus materiais fora da biosfera, usando de estratégias de reuso, restauracéo, refabri-

cagao ou reciclagem.
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Figura 9 - Diagrama borboleta®
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Fonte: Ellen Macarthur Foundation (2017)

De acordo com Ellen Macarthur Foundation (2013), para alcancar esses obje-

tivos a economia circular se baseia em trés principios:

1. Design para eliminar desperdicio e polui¢cdo: quando produtos sdo projeta-
dos para funcionar dentro do ciclo biol6gico ou técnico, ndo existe desperdicio.
Os materiais dentro do ciclo biol6gico podem ser compostados para poder me-
lhorar a qualidade do solo, gerando capital natural. Os materiais dentro do ciclo
técnico devem ser projetados para serem reutilizados aproveitando ao maximo
sua energia residual', retendo sua qualidade e mantendo esses materiais fora

da biosfera. A utilizacao de fontes renovaveis de energia também € um ponto

9 A figura pode ser melhor observada no Anexo B.

10 A energia residual € o potencial que o produto ou material tem de ser reutilizado de alguma forma, e quanto menos etapas

forem necessérias para que ele possa ser reutilizado, maior o aproveitamento dessa energia residual. Por exemplo, uma garrafa
de vidro tem um pouco de sua energia residual aproveitada quando é reciclada, mas essa energia € muito mais aproveitada se
ela for coletada e reutilizada, diminuindo o nimero de etapas do ciclo de produgéo/consumo para que o material seja reutilizado
(ELLEN MACARTHUR FOUNDATION, 2013).
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chave para esse principio, ja que combustiveis fosseis sdo praticamente im-

possiveis de regenerar no ecossistema.

2. Utilizar ao maximo os produtos e seus materiais: para que se possa apro-
veitar ao maximo a energia dos produtos e materiais, a habilidade de “pensar
em sistemas” € muito importante. O design de produtos e processos que te-
nham um sistema rico em respostas, que forneca informacgdes sobre suas eta-
pas de producdo e consumo, e assim ofereca base a insights para melhorias
ou adaptacoes. Por exemplo, o residuo gerado em uma etapa de producao ou
consumo pode ser a matéria-prima de outro produto. Esse “uso em cascata”
permite que residuos produzidos em determinados processos ou residuos de
produtos que tenham chegado ao fim de seu ciclo de vida tenham diferentes

aplicacoes.

3. Regenerar os sistemas naturais: a utilizacdo de materiais compostaveis ou
biodegradaveis, e seu descarte adequado, ajudam a recompor o capital natu-
ral'! dos ecossistemas. Esse tipo de material esta sujeito a0 mesmo processo
gue a natureza utiliza em seu ciclo: um material natural (Que possa ser plantado
ou extraido de tal) cumpre determinada funcionalidade e ao fim de seu ciclo de
vida retorna ao ecossistema na forma de alimento ou energia para outros agen-

tes.

Conforme Ellen Macarthur Foundation (2013), o emprego desses principios,
gera metabolismos que usam os materiais indefinidamente, em diferentes aplicagdes,
e sem perder a qualidade. Estes principios e estratégias também visam evitar perdas
desnecessarias causadas pelo modelo linear, como apresentadas no Quadro 8 e nos

itens que seguem abaixo.

11O capital natural se refere a investimentos nos “servicos do ecossistema”. Sdo servigos essenciais que a natureza fornece
para a existéncia da vida humana no planeta. Quando falamos em recompor o capital natural, falamos em investir nesses servi-
¢os, por meio do reflorestamento, melhoria da qualidade do solo, etc. (ELLEN MACARTHUR FOUNDATION, 2013).
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Quadro 8 - Perdas decorrentes do modelo de economia linear

Perdas na
cadeia produtiva

Desperdicio no fim
do ciclo de vida

Uso de energia

Desgaste dos servicos
do ecossistema

% do alimento produ-
zido no mundo é des-
perdicado

Apenas 40% do resi-
duo gerado na Eu-
ropa é reciclado

Desperdicio da
energia  residual
dos materiais

A humanidade ja con-
some mais do que os
ecossistemas sdo capa-

zes de produzir

Fonte: Ellen Macarthur Foundation (2013)

Perdas na cadeia produtiva: o Sustainable Europe Research Institute (SERI)
estima que, a cada ano, a fabricacdo de produtos nos paises da Organisation
for EconomicCo-operationandDevelopment (OECD) consome 21 bilhdes de to-
neladas de materiais que acabam nao sendo incorporados em seus produ-
tos.Essas perdas ocorrem nas diversas etapas produtivas: coleta ineficiente de
matérias-primas, cadeias de fornecedores cada vez mais longas (perdas du-
rante o transporte), armazenamento em condi¢des inadequadas ou por muito
tempo, e produtos que s&o comprados mas acabam n&o sendo utilizados pelos
consumidores.O mercado de alimentos é um grande exemplo disso, estima-se
gue um terco de todo o alimento produzido no mundo é desperdi¢cado ao longo
dessa cadeira (FOOD AND AGRICULTURE ORGANIZATION OF THE UNI-
TED NATIONS, 2011 APUD ELLEN MACARTHUR FOUNDATION, 2013);

Desperdicio no fim do ciclo de vida: em 2010, 2.7 bilh6es de toneladas de
residuos foram gerados na Europa, mas apenas cerca de 40% foi reutilizado,
reciclado, compostado ou transformado em biogas. Atualmente a reciclagem
sé é significativa para uma pequena variedade de materiais que podem ser
adquiridos em grandes quantidades. Aléem do grande impacto ambiental, esse
desperdicio gera um grande impacto econémico, estima-se que anualmente
sdo perdidos cerca de U$ 52 bilhdes em cobre, U$ 34 bilhdes em ouro, U$ 15
bilhdes em aluminio e U$ 7 bilh6es em prata (U.S. GEOLOGICAL SURVEY
MINERALS INFORMATION DATABASE, 2010 APUD ELLEN MACARTHUR
FOUNDATION, 2013);
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e Uso de energia: o sistema linear desperdica toda a energia residual dos pro-
dutos e materiais colocando-0s em aterros e continua gastando cada vez mais
com a extracdo de matérias-primas virgens para a producéo de bens;

e Desgaste dos “servigos do ecossistema”: esses “servigos” sdo aqueles que
sustentam e melhoram a qualidade de vida dos seres vivos, como as florestas,
gue absorvem dioxido de carbono e emitem oxigénio, regulam as chuvas e pro-
porcionam uma série de outros beneficios. Segundo Ruth DeFries, Stefanos-
Pagiola et al, (2005 apud Ellen Macarthur Foundation, 2013), a humanidade ja
consome mais do que a producao dos ecossistemas, ou seja, o capital natural

do planeta esta diminuindo e ndo mais se mantendo.

O conhecimento desses dados apontados por Ellen Macarthur Foundation
(2013) respalda a compreenséo de que os principios da economia circular podem ser
aplicados em diferentes etapas do processo produtivo e de consumo, tendo em vista
a necessidade de contribuirmos ao modelo regenerativo. Assim, o design entra como
elemento de extrema importancia, pois para a aplicacao efetiva desses principios é
necessario que todo o ciclo desses produtos seja planejado antes do inicio da produ-

cdo, sob a orientacdo de um modelo alternativo a economia linear.

2.3.2 Aplicando os principios da economia circular

De acordo com Ellen Macarthur Foundation (2013), existem diferentes manei-
ras de aplicar os principios da economia circular, conforme os tipos de produtos, ma-
teriais, segmento e localizacdo do negdcio. Os autores citam alguns exemplos base
para a criacao de valor nas diferentes etapas do produto: circular mais internamente,
circular por mais tempo, utilizacdo em cascata e designs com materiais puros, atéxicos
e faceis de separar.

Quando analisamos o diagrama borboleta (rever Figura 9), podemos perceber
gue quanto menores 0s circulos em que mantemos 0s produtos e materiais, mais
aproveitamos sua energia residual e mais economizamos em materiais virgens, tra-
balho, energia, 4gua, capital, e diminuimos a emissao de residuos decorrentes do

processo produtivo (Figura 10).
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Figura 10 - Circular mais internamente

Fonte: Ellen Macarthur Foundation (2013)

O design de produtos mais duraveis (Figura 11) e que permitam a substituicao
de partes individuais para seu conserto, também ajuda na implementacéo dos princi-
pios da economia circular. Entretanto, essa estratégia pode nao ser tdo efetiva depen-
dendo dos custos de operacdo e manutencéo, e da perda de eficiéncia do produto em
decorréncia de inovacfes tecnoldgicas. Essa estratégia faz mais sentido de ser im-
plementada em bens duraveis que ja atingiram sua maturidade tecnoldgica (ELLEN
MACARTHUR FOUNDATION, 2013).

Figura 11 - Circular por mais tempo

Fonte: Ellen Macarthur Foundation (2013)

A utilizacdo de materiais em cascata permite a criagcdo de valor para certos
tipos de produtos ou materiais a partir de sua reutilizagcdo em diferentes produtos ou

finalidades (Figura 12). Pode ser utilizada em duas abordagens: downcycling, quando
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um material ou produto € convertido em outro de menor qualidade ou funcionalidade
reduzida; upcycling, quando um material ou produto é convertido em outro de maior
qualidade ou funcionalidade (ELLEN MACARTHUR FOUNDATION, 2013).

Figura 12 - Circular em cascata

Fonte: Ellen Macarthur Foundation (2013)

O design para a desmontagem, aliado a utilizacdo de materiais puros'? e at6-
xicos (Figura 13), serve para complementar e ampliar os beneficios de todos exemplos
anteriormente citados. A pureza dos materiais permite uma maior facilidade para seu
reaproveitamento, iSSoO se conseguiria evitando ao maximo materiais compadsitos e
garantindo que os materiais descartados fossem manejados de maneira adequada na
coleta de residuos. A utilizacdo de materiais atoxicos também é importante, pois torna
o reaproveitamento mais facil e o descarte dos produtos ndo prejudica o ecossistema
e as pessoas que trabalham na separacdo dos materiais para o reaproveitamento
(ELLEN MACARTHUR FOUNDATION, 2013).

12 Materiais nao misturados, contaminados ou colados a outros.
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Figura 13 - Design para desmontagem sem materiais toxicos

do

Fonte: Ellen Macarthur Foundation (2013)

A aplicacdo de qualquer uma das estratégias citadas anteriormente pode ser
adotada pelo design de produto, servico ou processo produtivo e visa reduzir as per-
das e desperdicios decorrentes do modelo linear de producéo e consumo.

Os materiais organicos, como alimentos, tecidos e madeiras tem um papel fun-
damental na economia circular, pois a partir deles é possivel atingir um de seus mai-
ores objetivos: restaurar o capital natural. Ao trabalhar com esses materiais, deve-se
extrair o maximo de valor possivel da biomassa e depois utiliza-la para a producéo de
energia ou para nutrir o solo. Se aproveitados de maneira mais eficiente, os residuos
gerados por esses materiais poderiam substituir uma grande quantidade de fertilizan-
tes minerais, que demandam grande quantidade de energia para serem produzidos e
S80 recursos ndo renovaveis.

Atualmente, o problema é que apenas uma pequena parte dos residuos orga-
nicos sao coletados, a maior parte acaba em aterros sanitarios, onde € desperdicada
sua energia residual, produz gases de efeito estufa, danifica o solo e prejudica as
pessoas e ecossistemas proximos. Um primeiro passo para o reaproveitamento des-
ses materiais seria a utilizagdo em cascata para a producdo de produtos com curto
tempo de vida, como, por exemplo, embalagens. A eliminacdo de materiais toxicos de
toda a cadeia de suprimentos permitiria que esses produtos fossem utilizados na com-

postagem, gerarando beneficios reais e diferentes aplicacdes.

2.2.3 Habilidades essenciais aos agentes que promovem a economia circular
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Para que os principios da economia circular sejam implementados em um pro-
duto, servico ou empresa, € necessario que todos 0s seus agentes, sejam eles desig-
ners, executivos ou funcionarios em geral, estejam alinhados com seus conceitos e
dispostos a agir a favor da mudanca. Segundo Ellen Macarthur Foundation (2013),
sejam produtos simples ou complexos, ligados ao ciclo técnico ou bioldgico, todos
necessitam atender alguns pontos basicos para atingir um ciclo cada vez mais circular.

Os envolvidos na atividade projetual devem adotar algumas estratégias, como:
incluir a utilizac&o de materiais mais adequados para o modelo circular; modularizagao
e padronizacao de pecas para facilitar desmontagem, conserto e refabricacao; projetar
pensando na duracdo dos produtos dentro do ciclo circular; e melhorar a eficiéncia
energética e aproveitamento de materiais no processo produtivo.

Na perspectiva empresarial, novos modelos de negécios devem ser adotados.
Transformar produtos em servicos e consumidores em usuarios com modelos de ne-
gocio que proponham a troca do pagamento por propriedade para pagamento por uti-
lizagdo (como aluguel de carros e maquinas de xerox). Dessa forma se torna mais
facil para as empresas manter o controle sobre as partes de seus produtos e reintro-
duzi-los no mercado por meio do conserto, refabricacdo ou, em ultimo caso, recicla-
gem.

E necessario o envolvimento da equipe projetual e de gestores do negdécio para
a efetivacdo do uso em cascata e ciclo reverso. Trata-se do desenvolvimento de sis-
temas de coleta de produtos no fim de seu ciclo de vida, e que deve ser planejado
para ser eficiente nos custos, preservar a qualidade dos componentes e ser de facil
acesso aos usuarios. Outra fonte de recursos para o reaproveitamento em cascata
sdo residuos de outras empresas, que podem ser comprados ou trocados, depen-
dendo dos acordos firmados. Dessa forma, a possibilidade de uso em cascata por
upcycling e downcycling se torna cada vez mais viavel e efetiva (ELLEN MACARTHUR
FOUNDATION, 2013).

A integracao entre o setor produtivo possibilita melhorar a performance de se-
tores e ciclos cruzados. As empresas devem entender que se todas as envolvidas nas
etapas de producao de determinado produto desenvolverem seus planejamentos jun-
tas, muitas perdas podem ser evitadas e muitos materiais podem retornar agregando
valor ao ciclo produtivo. O residuo de uma empresa pode alimentar o negécio de outra

gerando um ciclo muito mais integrado e eficiente.
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A partir do exposto nessa secdo que trata da economia circular, destaca-se que
€ importante que os participantes desse trabalho de conclusdo de curso construam
um conhecimento significativo sobre os conceitos, principios e praticas da economia
circular, pois s6 assim € possivel experienciar e colocar em préatica as ideias que po-
dem contribuir com a mudanca da economia linear a circular. Segundo Freire (2016),
a corporificacdo das palavras pelo exemplo, € uma das melhores maneiras de tornar
o conhecimento significativo. Esse trabalho investe no design para corporificar os con-
ceitos e principios da economia circular para eliminar desperdicios, por meio do pla-
nejamento dos aspectos formais e materiais do desenvolvimento de projeto de pro-
duto. Analisando os principios da economia circula, o uso em cascata € interessante,
pois propde o reaproveitamento de residuo gerado em uma atividade que néo esteja
necessariamente relacionada com o ciclo produtivo do produto, ou seja, acaba criando

uma conexao com diferentes agentes externos aos participantes do projeto.

2.4 Metodologia

Como citado na introducéo, o trabalho com os participantes foi iniciado no ano
de 2017 no programa Novo Mais Educacdo. Esse periodo serviu para ganhar experi-
éncia com a mentalidade, métodos e ferramentas do design colaborativo, e para com-
preendermos melhor o contexto em que os participantes vivem, quais S80 suas ne-
cessidades, assim como suas limitagdes técnicas e fisicas.

Por se tratar de um trabalho no ambito escolar, as metodologias aplicadas de-
vem considerar a constru¢do de conhecimento numa abordagem de aprendizagem
significativa sobre os temas trabalhados. Desse modo, o registro das opinides e ex-
periéncias dos participantes e sua colaboragéo nas atividades de geracao de alterna-
tivas foi um procedimento fundamental no processo. Pensando nisso, foram utilizadas
diferentes metodologias e ferramentas para os niveis do trabalho (Figura 14), desde
metodologias que englobem aspectos projetuais, metodologias pedagdgicas, e final-
mente metodologias para praticas especificas que ajudam na compreensao de con-

ceitos e materializagao de ideias (Wenger, 2014).
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Figura 14 - Divisdo das metodologias em: geral, encontros e praticas
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Fonte: Autor (2018)

2.4.1 Metodologias de projeto

Esse capitulo aborda métodos de design que tratam desde a etapa de pré-
projeto até a implementacéo, sdo expostos aspectos mais gerais do projeto, divididos
em suas etapas e respectivos objetivos finais. Os objetivos dessas etapas serviram
como referéncia para o desenvolvimento das atividades pedagdgicas e projetuais de

cada uma das oficinas realizadas com os participantes.

2.4.1.1 Design for Thinking K12 (DK12)

Esse método foi desenvolvido para a utilizacao por professores do ensino béa-
sico até o médio, tanto para ajudar os professores a conhecer melhor os temas a
serem abordados em suas aulas, como para a aplicagdo no ensino baseado em pro-
jetos para a solugdo de problemas no mundo real. E organizado e apresentado de
maneira linear, mas dependendo do projeto, acaba se tornando mais organico, com

algumas etapas acontecendo simultaneamente ou em diferentes ordens (Figura 15).

Figura 15 - Etapas da metodologia DK12

Fonte: Hasso Plattner Institute of Design at Stanford University (2017)
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Para este trabalho, a parte da metodologia DK12 que mais interessa € a fase
da empatia, que acontece antes do processo tradicional de desenvolvimento do de-
sign (rever Figura 1). Empatia aqui € definida como a identificacé@o intelectual ou a
capacidade de experienciar e/ou compreender 0s sentimentos, pensamentos e atitu-
des de outras pessoas. O objetivo de conseguir essa empatia com as pessoas as
quais o trabalho de design visa beneficiar € descobrir quais as suas necessidades e
desejos, explicitos e tacitos, para que o produto final de design seja adequado para
suprir suas necessidades e desejos. Necessidade aqui é entendida como um requisito
fisico, psicolégico ou cultural, de um individuo ou grupo, que esteja faltando ou que
nao esteja sendo suprido pelas solugdes existentes atualmente. Segundo Hasso
Plattner Institute of Design at Stanford University (2017), essa empatia pode ser con-
quistada a partir de trés processos principais: imersao no contexto e vida das pessoas,
engajamento em atividades com essas pessoas e observando essas pessoas reali-
zando atividades relacionadas ao problema a ser solucionado.

Durante 2017 o trabalho realizado dentro do programa Novo Mais Educacao
com os estudantes da E.E.E.F. Eva Carminatti, consistiu em oficinas de portugués,
matematica, marcenaria, agroecologia e artes no contraturno das aulas. Essa experi-
éncia serviu para entendermos o contexto de vida dos estudantes, para que eles nos
conhecessem e testassemos métodos de design colaborativo no contexto escolar.
Muitas coisas nao sairam como o planejado e o resultado final também ficou longe do
esperado, mas essa experiéncia serviu de base para a concepcao desse trabalho de
maneira mais coerente, organizada e efetiva, pois trouxe aprendizado principalmente
no que diz respeito a organizacdo das aulas/oficinas, sobre o relacionamento com os
participantes e como despertar seu interesse. O resultado da oficina de marcenaria
pode ser apreciado no Apéndice A.

A proposta desenvolvida no trabalho de conclusdo de curso da continuidade a
experiéncia vivenciada com os participantes no Programa Novo Mais Educacéo. O
projeto de produto foi desenvolvido com base na metodologia do Human Centered
Design (HCD) apresentada a seguir.

2.4.1.2 IDEO HumanCentered Design (HCD)
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O método HCD foi desenvolvido numa abordagem centrada no usuario, mas
nao como um método necessariamente participativo. Coloca os designers numa es-
fera separada dos usuarios participantes do processo de design, os designers atuam
mais como observadores e analistas de informacdes fornecidas diretamente pelos
usuarios, e a partir disso desenvolvem alternativas projetuais que sao testadas e ava-
liadas pelos usuarios. Essa mentalidade difere desse trabalho, mas as etapas proje-
tuais propostas nesse método, e algumas de suas ferramentas, sdo interessantes e
podem ser adaptadas segundo a mentalidade do design social e colaborativo. A seguir
apresenta-se um panorama geral dessa metodologia e as adaptacdes que para sua
aplicacao na realizacao deste trabalho.

O HCD é uma metodologia que ndo funciona de maneira totalmente linear, pois
um de seus pontos principais é a constru¢cdo de modelos e protétipos para serem
avaliados pelos usuarios e depois refeitos pelos designers, repetindo esse procedi-
mento até que se obter um modelo adequado. O processo varia de acordo com as
caracteristicas de cada projeto, como o tempo disponivel para sua execucdao, capital
disponivel, pessoal e o resultado almejado, mas de maneira geral 0 método possui
em trés fases principais: inspiracdo, ideacdo e implementacédo. Durante essas fases
ocorre um movimento de divergéncia, quando sao trabalhadas diversas ideias de
modo mais abstrato, e convergéncia, quando as ideias vao se tornando cada vez mais

concretas e passiveis de prototipagem para a realizacdo de testes (Figura 16).

Figura 16 - Divergéncias e convergéncias durante as diferentes etapas de projeto
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Fonte: adaptado de IDEO (2015)

Em todas as etapas sdo analisadas trés esferas (Figura 17) para avaliar se as
ideias e alternativas gerais sdo interessantes e viaveis. A esfera social trata das ne-
cessidades e desejos dos usuérios, geralmente € onde a anélise comeca. A esfera
tecnologica trata sobre a viabilidade de producdo das alternativas que 0s usuarios

consideraram mais adequadas, aqui algumas das alternativas seréo descartadas pelo
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fato de necessitarem de materiais dificeis de trabalhar, falta de equipamentos ou méo
de obra especializada. A esfera econémica trata da viabilidade financeira de cada al-
ternativa, muitas ideias podem ser consideradas boas pelos usuarios e tecnicamente
vidveis, mas quando inseridas nos modelos de negdcio sdo insustentaveis de serem

implementadas pelo grupo ou empresa.

Figura 17 - Esferas para a analise de viabilidade de um projeto
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Fonte: adaptado de IDEO (2015)

A fase de inspiracdo do HCD prop&e observar, ouvir e coletar dados sobre os
usuarios, quais suas necessidades e desejos para se propor ideias adequadas a eles.
A ideia é que essas informacdes sejam coletadas em campo, observando e conver-
sando pessoalmente, isso pode ser feito por meio de entrevistas, grupos focais, etno-
grafia, e outros métodos que permitam que os designers entendam e se conectem
com os usuarios de alguma forma. Neste trabalho, esse objetivo foi atingido na fase
de empatia apresentada na metodologia DK12 e sua execucdo se deu durante as
atividades realizadas durante o programa Novo Mais Educagéo, em 2017. Em raz&o
disso, essa etapa foi adaptada para uma pesquisa orientada pelo designer, onde os
participantes recebem uma capacitacdo sobre os conceitos que serdo aplicados no
projeto. Foram propostas atividades para compreender o tema de maneira mais siste-
méatica antes de comecar a geracao de alternativas. Essas atividades foram planeja-

das no formato de pesquisas orientadas, onde os designers apresentam informacoes
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relacionadas aos conhecimentos a serem aplicados no projeto aos demais participan-
tes, e ferramentas para que seja possivel a melhor assimilacdo desses conhecimen-
tos, como debates, criagao de quadros, listas, colagens e jogos.

No HCD, na fase de ideacao os designers juntam as informacdes coletadas
durante a inspiracdo e geram alternativas tangiveis de baixa fidelidade para apresen-
tar aos usuarios para que as avaliem. Esse processo se repete diversas vezes para
que se possa ir refinando as alternativas até que atingir uma alternativa final produzida
em alta fidelidade que esta pronta para ser implementada. Neste trabalho, essa gera-
cao de alternativas foi feita em conjunto com o grupo de usuarios, assim 0S uUsuarios
tém uma influéncia muito maior nos resultados, as avaliacbes acontecem em tempo
real e o refinamento se da de maneira bem mais eficiente.

A fase de implementacao ocorreu de acordo com o proposto no HCD, o produto
final escolhido na fase de ideacao é produzido e levado para o mercado. Os objetivos
dessa fase sdo avaliar o impacto causado pela comercializacdo do produto, a eficién-
cia de producéo e resultados gerados para verificar se estdo de acordo com o desejo
dos usuérios e para fazer melhorias no produto, no processo produtivo, vendas ou

pos-vendas.

2.4.1.3 CICLO - Metodologia para o design de embalagem orientada a sustenta-
bilidade

Esse método possui aspectos interessantes para o desenvolvimento desse tra-
balho, se trata de um método especifico para o desenvolvimento de embalagem ori-
entada a sustentabilidade, desenvolvido para ser utilizado em contextos de pequenos
negocios comunitarios ou individuais, e também por apresentar a possibilidade de in-
sergéo de ferramentas de design colaborativo (PEREIRA, 2012).

O método é dividido em cinco etapas com fases interligadas e estrutura flexivel,
gue permite a coleta de respostas dos usuarios entre os procedimentos metodoldgi-
cos. Cada uma dessas etapas possui recomendacgdes de ferramentas a serem utiliza-
das dependendo do quao detalhado se deseja determinado processo, as etapas ainda
séo subdivididas para uma maior possibilidade de sistematizagéo. Desse modo, apre-
senta-se apenas as informacdes de cada etapa que foram efetivamente aplicadas no

método adaptado para o presente trabalho.
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Compreender é a primeira etapa do método, tem como objetivo coletar infor-
mac0des sobre o sistema de producdo e consumo, e conduzir pesquisas e analises.
Essa etapa se divide em: planejamento, coleta de dados e andlises, e sintese dos
dados.

O planejamento abrange procedimentos relacionados a definicdo do objetivo
principal do projeto, essa definicdo deve ser feita de maneira conjunta entre todos 0s
participantes do projeto. Esse objetivo deve ser moldado em termos humanos, formu-
lando uma questéo que esteja associada a uma demanda por bem estar ou satisfagéo
(PEREIRA, 2012).

A etapa de coleta de dados e andlises € constituida por diversas etapas, que
analisam desde o sistema produtivo como um todo, até detalhes como simbolos exi-
gidos por lei na embalagem do produto. A definicdo da comunidade produtora e sua
cadeia de valor se refere a todos os agentes e processos envolvidos no desenvolvi-
mento e fabricacdo do produto, a partir desse procedimento é possivel identificar os
pontos fortes e as fraguezas do atual sistema. A andlise de ponto de venda (PDV), é
fundamental para se atentar a questdes técnicas de exposicdo dos produtos e também
guanto ao destaque do produto em meio aos concorrentes. A analise de similares
pode ser feita a partir de casos referenciais em sustentabilidade e também a partir dos
produtos concorrentes. A andlise de macrotendéncias se refere a dados estatisticos
guantitativos de mercado, que pesquisam acerca de tendéncias sociais, econémicas
e tecnoldgicas que possam interferir no projeto. A fase final dessa etapa, a sintese
dos dados, contempla a definicdo das prioridades do projeto para cada dimenséo da
sustentabilidade (ambiental, social e econémica) e o estabelecimento de requisitos e
restricdes iniciais do sistema (uso, funcional, estrutural, formal, produtivo, etc.) (PE-
REIRA, 2012).

A segunda etapa € Idealizar, consiste na reflexdo sobre as necessidade e ori-
entacOes identificadas na etapa anterior, explorando novas possibilidades para o sis-
tema, se divide em: identificacéo de oportunidades e elaboracao de cenarios.

Na identificacdo de oportunidades buca-se encontrar possiveis solucdes a par-
tir das informacdes coletadas anteriormente para que se alcance o objetivo definido.
Logo apos é realizada criacdo de personas com as caracteristicas baseadas no pu-
blico alvo definido nas etapas anteriores e a elaboracéo de cenarios em que o produto
satisfaz a necessidade de cada uma dessas personas. A partir dessas personas e

cenarios € possivel desenvolver um painel semantico baseado no estilo de vida do
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usuario, retratando valores, habitos e tematicas visuais que se encaixem nesses perfis
(PEREIRA, 2012).

A etapa Configurar trata da geracao de alternativas estruturais, formais e visu-
ais, com base em todas as informacdes, requisitos e restricbes levantadas anterior-
mente. Se divide em: estimular a criatividade dos participantes no processo criativo,
gerar possibilidades para o sistema produto-servigo e testar as propostas.

Para estimular a criatividade dos participantes, Pereira (2012) indica a utiliza-
céo de brainstorming orientado para a geragao de alternativas e a utilizacéo de kits de
ferramentas de design (serdo abordadas no capitulo 2.4.3.1). Junto a geracao de al-
ternativas deve ocorrer a prototipagem rapida das ideias geradas, esses protétipos
devem ser simples e com materiais baratos, seu objetivo € avaliar aspectos tridimen-
sionais das propostas e conduzir a prototipos mais bem acabados. Por fim, todos os
integrantes devem avaliar as alternativas geradas e chegar a um pequeno nimero de
propostas promissoras a serem aprimoradas na proxima etapa.

A etapa Lapidar consiste em desenvolver as alternativas selecionadas nas con-
dicdes em que seriam fabricadas, realizar testes e avaliagdes para definir qual delas
sera a alternativa selecionada e detalhar as embalagens e servicos que compdem o
sistema.

Pereira (2012) indica algumas andlises a serem feitas antes que se lance a
embalagem no mercado, que seriam analises estruturais para garantir que a embala-
gem esté apta a proteger o produto nas condi¢cdes em que 0 mesmo sera transportado
e utilizado, e a viabilidade econdmica de todo o sistema proposto. Apds 0s protoétipos
em qualidade e escala de fabricacdo serem testados e analizados, se faz a sele¢éo
da alternativa que sera enviada para o mercado. Para isso deve ser construido um
manual a ser distribuido para cada empresa e agente enolvido no processo para que
a producao das embalagens seja feita da maneira correta. O material desse manual
pode incluir desenhos técnicos, especificagdes de materiais, impressao e padrdes cro-
maticos.

A ultima etapa é Orientar, tem como objetivo comunicar as caracteristicas do
projeto para o ambiente externo, acompanhando a implementacéo das embalagens e
servicos associados a elas. Basicamente buscam-se parametros para avaliar os re-
sultados obtidos para que se possam propor melhorias ao sistema e o projeto de no-

vas solucdes.
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2.4.2 Metodologia para o planejamento das oficinas

Como esclarecido anteriormente, este trabalho se d4 num espaco escolar, e
tem como um de seus objetivos a educacao para autonomia. Por isso, as atividades
de projeto em parceria com os estudantes devem servir ndo sé como parte do pro-
cesso de desenvolvimento de um produto, mas também como forma de construir um
conhecimento significativo sobre os temas trabalhados. Assim, o método aplicado
deve permitir que os participantes trabalhem de diferentes maneiras os conhecimen-
tos a cada encontro, e que sejam praticados por meio de diferentes atividades. Desse
modo, no espago escolar, ao interagir com o0s participantes e propor conhecimentos
relacionados a economia circular, sera empregada a ABP no planejamento das ativi-

dades pedagogicas, método que € alinhado com o design colaborativo.

2.4.2.1 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

Como abordado no capitulo 2.1.3, a ABP possui algumas caracteristicas espe-
cificas que a diferenciam dos métodos tradicionais de ensino (rever Quadro 5). A ABP
proposta por Bender (2013) € uma metodologia para ser aplicada em projetos com
duracbes variadas, mas em geral para aqueles com duracdo de mais de uma aula.
Sera aplicada neste trabalho para o planejamento e realizacdo das atividades de cada
oficina.Porém elas serdo planejadas de maneira interconectada: cada atividade levara
a uma nova e cada nova atividade ir4 retomar conceitos abordados anteriormente.

As etapas de um projeto de ensino na ABP, e exemplos de possiveis atividades

para cada uma, sao apresentadas no Quadro 9 a seguir:

Quadro 9 - Etapas de um projeto de ensino na ABP

I. Introducéo e planejamento em equipe do projeto de ABP

Examinar a ancora e a reflexdo sobre a questdo motriz

Fazer um brainstorming com a turma toda sobre questdes de pesquisa especificas
Distribuir as tarefas aos grupos para a experiéncia de ABP

Estabelecer metas e desenvolver linhas do tempo

Fazer a divisdo do trabalho sobre as questdes de pesquisa




61

Atribuir artefatos e produtos necessarios

Il. Fase de pesquisainicial: coleta de informacdes
Webquests completadas ha escola

Entrevistas com a populacéo local

Examinar/identificar outras fontes

Minilicdes sobre topicos especificos podem ser oferecidas
Avaliagéo do formato das informagdes

lll. Criagdo, desenvolvimento, avaliac&o inicial da apresentacgao e artefatos
Desenvolvimento do storyboard

Comecar a baixar videos e imagens

Desenvolver apresentacdes e artefatos iniciais

Avaliagbes em grupo dos artefatos

Avaliagéo formativa dos artefatos

IV. Segunda fase de pesquisa
Procurar informag8es adicionais para desenvolver artefatos de forma mais completa
Minilicdes sobre topicos especificos podem ser oferecidas

Revisao dos prot6tipos e do storyboard com novas informacdes

V. Desenvolvimento da apresentacgdao final
Revisbes e acréscimos ao storyboard

Um pouco de escrita, fala, videos, edi¢éo, arte, etc.

VI. Publicacéo do produto ou dos artefatos
Avaliagéo final da turma inteira

Publicacéo do projeto ou artefatos

Fonte: Bender (2014)

Para que esse método seja aplicado de maneira que os participantes possam

progressivamente construir os conhecimentos necessarios ao desenvolvimento do

projeto, as etapas apresentadas anteriormente foram adaptadas conforme segue

abaixo.
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Na primeira etapa foi realizada a introducdo do assunto a partir da ancora,
guando apresenta-se informacdes em videos e imagens de forma expositiva. Apos ou
durante a exposigcéo dessas informagoes, foram levantadas questdes sobre o tema
aos participantes. Apés uma discussdo sobre os temas abordados, foram propostos
0s objetivos do dia aos estudantes e ocorreu um brainstorming sobre alternativas para
resolver os problemas levantados nas questdes debatidas.

A segunda etapa consistiu na realizacdo de uma atividade pratica realizada por
grupos de duas a quatro pessoas ou pelo grupo todo. Essa atividade consistiu na
criacao de listas, quadros, colagens e desenhos, uma partida de jogo ou a confecgao
de artefatos tridimensionais, dependendo do tema abordado e do objetivo a ser alcan-
cado.

Na terceira etapa realizou-se a apresentacao do resultado da segunda etapa
para o grupo todo e para os mediadores. Apos cada apresentacdo foram debatidas e
avaliadas por todo o grupo os resultados obtidos.

Na quarta etapa os participantes preencheram individualmente um diario onde
registraram os aspectos que consideraram mais interessantes de cada atividade, as-
sim como suas duvidas. Essa atividade, referéncia para a criacdo de um portfélio,
contém todas as atividades realizadas durante o processo.

Ao final do desenvolvimento do processo, baseado nas metodologias de pro-
jeto, ocorreu o desenvolvimento de uma apresentacao do trabalho para a comunidade
e a apresentacao dos resultados foi feita por meio da comercializa¢ao do produto final

na feira ecoldgica do Parque da Redencéo.

2.4.3 Metodologia de design para praticas nas oficinas

O aspecto mais especifico das metodologias trata de praticas planejadas no
contexto de cada oficina, com o objetivo de auxiliar a alcangar o(s) objetivo(s) defi-
nido(s) para a oficina.O objetivo principal dessa metodologia é oferecer as ferramentas
apropriadas para que os participantes consigam construir um conhecimento sistema-
tico sobre a economia circular, e também expressar seu conhecimento tacito de modo
compreensivel ao grupo. Como dito anteriormente, uma das premissas nas quais esse
trabalho se baseia € a de que todos sao criativos se tiverem as ferramentas adequa-
das em méaos (SANDERS, 2013).
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2.4.3.1 Design toolbox

Segundo Sanders (2013) as caixas de ferramentas para design sdo conjuntos
de métodos que fornecem um ponto de partida para que os participantes possam de-
senvolver determinada ideia ou expressar sua criatividade. Por outro lado, limitam as
possibilidades criativas dos participantes, que se baseiam no que essas ferramentas
permitem que seja feito. Por isso € importante que essas ferramentas sejam criadas
ou selecionadas de acordo com o objetivo buscado em cada atividade.

De acordo com Sanders (2013), essas caixas de ferramentas podem conter
materiais mais “crus” (Figura 18), como: lapis, canetas, papéis, massa de modelar,
revistas e cola. Nesse caso, geralmente é necessario que os participantes tenham um
bom nivel de técnica no manuseio desses materiais para que consigam resultados
variados e interessantes. Quando os participantes dominam a técnica, a utilizacédo
desse tipo de ferramentas também acaba ocasionando geracao de alternativas que
muitas vezes foge do que seria possivel de se concretizar no produto final. A utilizacédo
de caixas de ferramenta para design contendo esse tipo de material € recomendada
para situacdes em que se conhece bem o nivel técnico dos participantes ho manuseio
desses materiais, e quando ainda se esta numa fase mais de brainstorming conceitual
do que poderia vir a ser o produto, portanto, em etapas onde se buscam solu¢cdes
bastante variadas e ndo se tem uma ideia muito clara do que pode ser materializado
ou nao (Sanders, 2013).

Caixas de ferramentas para design com materiais concebidos especificamente
para uma atividade (Figura 18) tem a vantagem de ser utilizados por participantes
independentemente de habilidades técnicas. Seus elementos geralmente séo plane-
jados para obter informacdes e respostas sobre aspectos especificos relevantes ao
projeto, isso pode acontecer a partir de elementos de escolha, gatilhos levando a di-
recOes especificas, etc.. Sanders (2013) salienta que, caso ndo planejadas ou esco-
Ihidas corretamente, essas ferramentas podem limitar muito as possibilidades dos par-
ticipantes se expressarem em relacéo aos temas. Se planejadas ou escolhidas corre-
tamente, elas podem fornecer uma vasta gama de possibilidades dentro de parame-
tros viaveis de projeto. Geralmente essas caixas de ferramenta sao utilizadas quando
se sabe bem quais aspectos de projeto devem ser definidos por meio dessas ativida-

des colaborativas (Sanders, 2013).
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Figura 18 - Exemplos de caixas de ferramentas de design
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Fonte: https://views-voices.oxfam.org.uk/wp-content/uploads/2017/02/3731588-
Myanmar-workshop-Adinda-Van-Hemelrijck.jpg; http://circulatenews.org/wp-con-
tent/uploads/2015/08/in-the-loop.jpg
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3 METODO ADAPTADO

Para atingir o objetivo geral desse trabalho, foi concebido um método adaptado
gue resulta da interseccdo das metodologias estudadas, bem como das alteracdes
em cada uma, conforme apresentado no capitulo anterior. O conceito do trabalho foi
desenvolvido levando em consideracao as esferas de viabilidade projetual apresenta-
das no HCD (rever Figura 17). A avaliagdo de cada uma dessas esferas foi feita a
partir da experiéncia vivenciada em 2017, dos resultados dos diagnosticos feitos pela
coordenacao pedagdgica da escola e de conversas realizadas com os estudantes no
ano de 2018, sobre o tipo de atividades que eles gostariam de realizar. Como esse
trabalho de conclusdo de curso em design de produto comeca a ser construido como
uma continuidade etapa de pré-projeto realizada em 2017 (como explicado no capitulo
2.4.1.1), o método adaptado apresentado a seguir (Figura 19) inicia na etapa de ins-

piracao.

Figura 19 - Etapas projetuais do método adaptado
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definir metas testes visuais avaliar resultados
definir conceito prototipagem planejamento futuro
definir requisitos testes estruturaic

Fonte: Autor (2018)

Na etapa de inspiracdo foram realizadas atividades de cunho mais teérico sobre
0s principios da economia circular, o objetivo € que ao término dessa etapa 0s estu-
dantes tenham uma aprendizagem significativa a respeito do tema e que sejam defi-
nidos os aspectos conceituais do projeto, bem como objetivo, metas e requisitos. Os

objetivos dessa etapa foram atingidos pelo planejamento de oficinas que abordaram
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0s conceitos da economia circular de maneira gradual, em que cada oficina serviu de
suporte para a proxima e sendo revisada a medida que as atividades progrediam,
proporcionando oportunidade aos participantes para construir seu proprio conheci-
mento com a utilizacdo de ferramentas de design.

Na fase de ideacdo, os conhecimentos construidos foram aplicados na elabo-
racao de propostas de um produto que alinhado com os conceitos da economia circu-
lar. Foram realizadas atividades voltadas a analise de similares e geracao de alterna-
tivas de produto. A implementacao trata de colocar esse produto, que € a materializa-
cdo do conhecimento trabalhado ao longo desse processo, no mundo e avaliar seu
impacto.

As etapas projetuais foram divididas em oficinas de cunho pedagdégico, as quais
foram trabalhadas diferentes aspectos para se alcancar os objetivos de cada etapa
projetual. Essas oficinas foram planejadas de acordo com a ABP. As teorias da apren-
dizagem apresentadas no item 2.1.4 foram suporte para a busca das informacdes e
construcéo de cada oficina (Figura 20). Considerando o contexto do ambiente escolar
da E.E.E.F. Eva Carminatti cabe mencionar que a pedagogia da autonomia e a edu-
cacao anti-racista atuam como mentalidade pedagdgica, permeando todas as praticas

executadas nesse trabalho.

Figura 20 - Resumo das teorias de educacgao apresentadas

ABP
Ancora Questao motriz Investigacao Reflexao Inovagao Revisao Apresentacao
Pontos Analogias Esséncia Multiplas Muiltiplas
de entrada Maltiplas Mdiltiplas inteligéncias inteligéncias
inteligéncias inteligéncias

Aprendizagem

Criti Estilo
ritica de vida

Fonte: Autor (2018)

As caixas de ferramentas de design serviram como suporte durante toda as

etapas projetuais do trabalho, sua execucdo se da de maneira similar durante essas
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etapas, 0 que varia é a sua finalidade. Na inspiracdo, essas ferramentas auxiliaram
no processo de aprendizagem dos principios e conceitos da economia circular, pro-
porcionando momentos em que os estudantes foram agentes ativos na construcao de
seu conhecimento. Na ideacéo, serviram para analisar e gerar alternativas do produto,
colocando em prética o conhecimento construido na etapa de inspiracéo, e se prepa-
rando para a prOxima etapa que trata da implementacéo dessas ideias no mundo real.
Na implementacao, as ferramentas funcionaram para ajudar no preparo para a perfor-
mance do aprendizado construido no mundo real, e também para a avaliacdo dos
impactos dessa acao.

Apos a conceituacao do trabalho, optou-se por adicionar a metodologia um me-
todo especifico para o desenvolvimento de embalagens. O projeto de embalagem que
serve como referéncia para esse trabalho de concluséo foi desenvolvido na disciplina
de Embalagem 2, do curso de design de produto da UFRGS, seguindo a metodologia
CICLO, por isso algumas etapas do método, como pesquisa de macrotendéncias e o
desenvolvimento de personas e cenarios, foram realizadas anteriormente. No trabalho
junto aos participantes na E.E.E.F. Eva Carminatti, algumas etapas e ferramentas do
meétodo CICLO foram empregadas no método adaptado, dentro da estrutura geral do
HCD. Foram utilizados principalmente aspectos relacionados as etapas Configurar,

Lapidar e Orientar.
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4 CONCEITUACAO

ApGs o levantamento do referencial teérico-metodolégico, que é a instrumenta-
lizacdo para o desenvolvimento desse trabalho, abordaremos informacdes relaciona-
das aos sujeitos e ao contexto especifico em que esse trabalho se insere. Apresenta-
se um detalhamento do publico ao qual esse trabalho se direciona, uma analise de

viabilidade, o conceito da proposta e os requisitos de projeto.

4.1 Detalhamento do publico

Nesse trabalho, a partir da perspectiva gerada da intersecc¢éo do design social
e colaborativo, o publico-alvo sdo os préprios participantes do desenvolvimento do
trabalho, eles mesmos, com o auxilio de um designer, buscam as perguntas e respos-
tas adequadas para chegar na solucao do problema de projeto.

Os participantes foram inicialmente selecionados levando em consideracao seu
engajamento nas oficinas realizadas no ano de 2017, deveriam estar matriculados no
turno vespertino e possuir a aprovacao da coordenacdo pedagogica da escola para
participar. Apés a selecao, apresentamos aos estudantes a proposta de desenvolver
um produto sustentavel por meio de atividades colaborativas, nos moldes das realiza-
das no ano de 2017.

Inicialmente contamos com a participagéo de 10 estudantes, o que se alterou
ao longo do ano. O publico € composto por jovens que estao cursando entre 0 6° e 0
9° ano do ensino fundamental vespertino na E.E.E.F. Eva Carminatti, possuem entre
13 e 17 anos, e fazem parte das classes C e D. A escola fica localizada na Lomba do
Pinheiro, em Porto Alegre, os estudantes participantes desse trabalho residem proxi-
mos a escola.

Além dos estudantes, que séo o publico principal desse trabalho, existe tam-
bém o publico consumidor do produto final que esta detalhado no Apéndice B. Esses
dados sao resultado de uma pesquisa realizada em periodo anterior ao desenvolvi-
mento desse trabalho, para a realizagdode um trabalho para a disciplina de Embala-

gem 2 que serve como uma das bases de partida desse trabalho de concluséo.

4.2 Analise de viabilidade
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Segundo o método HCD, apresentado em 2.4.1.2, as alternativas de projeto
devem ser avaliadas em diversas etapas de acordo com trés dimensdes chave: social,
tecnologica e econémica. Para propor o conceito desse projeto, primeiro foi analisada
a dimenséo social, que trata das necessidades, desejos e do contexto social em que

o projeto ocorre (Figura 21).

Figura 21 - Andlise da dimenséao social segundo o HCD
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Fonte: Autor (2018)

Ao analisar essa dimensao, temos como um dos fatores a experiéncia com as
oficinas na escola no ano de 2017 e o resultado das avaliacdes das mesmas feitas
pelos estudantes juntamente com a coordenacéo pedagogica da escola. Das oficinas
trabalhadas em 2017, as oficinas de marcenaria e agroecologia foram as que mais
engajaram os estudantes, e também as que mais promoveram mudangas nos espa-
cos da escola. Em razéo disso, quando surgiu a demanda pela continuidade das ati-
vidades no contraturno, foram buscadas ideias relacionadas a essas duas oficinas.
Outro aspecto importante de ser levado em conta € que a Lomba do Pinheiro é uma
comunidade com forte historico de pequenos produtores rurais e associa¢gfes agroe-

colbgicas. A supervisora educacional da escola faz parte da Associa¢ao dos Produto-
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res da Rede Agroecoldgica Metropolitana (RAMA), e disse que se a proposta de tra-
balho tivesse alguma relacdo com a agroecologia ela poderia nos auxiliar a conseguir
um espaco para expor o trabalho em alguma das feiras agroecoldgicas que a associ-
acdo organiza. A educacdo ambiental, que € uma das areas transversais da educacao
basica, se inicia ja na fase informacional desse trabalho, sendo trabalhada em con-
junto com os principios da economia circular, que incluem a néo geracao de residuos
e a regeneracéo de sistemas naturais.

Posteriormente, foram feitas as analises de viabilidade tecnolégica e econb-
mica (Figura 22). A viabilidade tecnologica trata das capacidades e limitacdes produ-
tivas levando em consideracdo os materiais e ferramentas disponiveis e as habilida-
des técnicas dos envolvidos. A viabilidade econémica trata das limita¢des financeiras
do projeto, considerando os custos em geral e o potencial de gerar lucro nos possiveis

cenarios em que o projeto pretende atuar.

Figura 22 - Analise das viabilidades tecnolégica e econémica
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Fonte: Autor (2018)

Por se tratar de um projeto no ambito escolar, a produgdo das embalagens
finais deve ser simples o suficiente para que os participantes consigam realiza-la com

ferramentas simples disponiveis na escola e outras que sejam faceis de transportar
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na mochila. A utilizacdo de materiais naturais, residuos e energia limpa converge com
o alinhamento da proposta a economia circular.

Esse projeto ndo tem como objetivo a criacdo de um vinculo de trabalho com
0s participantes, mas sim de um processo pedagogico de vivéncia desse ciclo de pro-
jeto visando uma atuacgao concreta no mundo, € necessario que o investimento inicial
seja muito baixo. Outro aspecto importante € a énfase em desenvolver um alto valor
simbdlico do projeto, deixando claro ao consumidor que ele ndo esta apenas adqui-
rindo um novo objeto, mas sim participando de um processo educativo e de design
colaborativo que visa proporcionar uma experiéncia de atuacdo para a mudanca de
determinados paradigmas pelos participantes através desse produto.

Apébs a analise dessas trés dimensdes, o foco da proposta resultou no desen-
volvimento de uma embalagem para o transporte e comercializagdo de mudas. Foi
combinado com os participantes que a embalagem deveria causar o menor impacto
possivel no meio ambiente e substituir os vasinhos e saquinhos plasticos descarta-

veis, geralmente utilizados para essas fungoes.

4.3 Inspiracéo

A primeira etapa desse processo colaborativo foi a realizacdo de uma pesquisa
orientada®? dividida em 5 oficinas com o objetivo de apresentar os principios da eco-
nomia circular e suas diferencas em relacdo ao modelo de producéo vigente, bem
como permitir que 0s participantes construissem seu proprio conhecimento desses
conceitos por meio de atividades praticas. Nessa etapa também foi definido o conceito
do projeto, objetivos a serem alcancados, requisitos de projeto e possiveis parceiros
a serem buscados. Aqui serdo apresentados apenas os resultados mais relevantes
de cada atividade.

Apos realizadas as atividades iniciais apresentando o0s principios da economia
circular, os participantes foram convidados a construir um quadro que representasse
a fabricacdo e consumo das embalagens atuais de mudas e outro que representasse

a fabricacdo e consumo segundo os principios da economia circular (Figura 23).

13 por questdes como limitacdes dos participantes e de infraestrutura da escola a etapa de pesquisa foi realizada
pelo autor desse trabalho e apresentada aos participantes por meio de aulas expositivas. Ao término de cada
aula, os participantes foram convidados, em atividades praticas, a definir determinados aspectos do projeto com
base no que foi visto nas aulas. A isso o autor desse trabalho se refere com “pesquisas guiadas”.
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Figura 23 - Construcdo dos quadros
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Fonte: Autor (2018)

A analise dos quadros pelos participantes concluiu que utilizar apenas materiais
naturais e residuos, o desperdicio de materiais € zero, pois todos eles entrardo de
novo de alguma forma para o ecossistema. Apds essa analise, foi preenchida uma
tabela (Figura 24) com perguntas para ajudar no mapeamento das oportunidades cir-

culares do produto em desenvolvimento. A partir dessa tabela pode-se concluir que
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nossa principal oportunidade circular esta no reaproveitamento de residuos organicos
domeésticos e da escola para a producdo de uma embalagem biodegradavel que ndo

gere lixo durante as etapas de seu ciclo produtivo e de consumo.

Figura 24 - Tabela oportunidades circulares

Fonte: Autor (2018)

Depois de analisar os principais aspectos relacionados a oportunidade circular
identificada, foram definidos pelos participantes o impacto que esperam causar, o que
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significaria o sucesso do projeto e quais fatores estéo a favor e contra a equipe para
alcancar esses objetivos. Em relacdo aos impactos que esperam causar, 0s partici-
pantes citaram impacto ambiental positivo (devido a ndo gerar residuos e possivel
regeneracao dos sistemas naturais por meio do plantio de mudas) e a conscientizagao
ambiental (mostrando que é possivel produzir de maneira efetivamente sustentavel,
estimular o cultivo de plantas e o cuidado com a natureza). Para os participantes, o
sucesso do projeto se daria em etapas: 1° conseguir produzir as embalagens para as
mudas, 2° apresentar o projeto em alguma feira, 3° conseguir parceiros locais para
vender um primeiro lote, 4° ter algum retorno financeiro com esse primeiro lote. Os
aspectos favoraveis listados foram o facil acesso a matéria-prima, disponibilidade de
um espaco e algumas ferramentas para a producéo e a participacao de pessoas alta-
mente motivadas; os aspectos desfavoraveis seriam a falta de um local de exposi-
cao/venda dos produtos, falta de transporte e o pequeno nimero de oficinas sema-
nais. Para finalizar a etapa de inspiracdo, foram mapeados 0s possiveis agentes e
parceiros de cada etapa produtiva (Figura 25), assim ja incia o contato com essas
pessoas para em breve se tomar algumas decisdes definitivas de projeto.

Figura 25 - Mapeamento dos parceiros
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Fonte: Autor (2018)

Para finalizar essa etapa, foram analisados os conhecimentos trabalhados e

os resultados das atividades realizadas, e de forma colaborativa foram definidos os

requisitos e restricbes de projeto.

Requisitos:

1.

o & DN

Os materiais utilizados na producdo da embalagem devem ser naturais
e/ou residuos de materiais gerados na prépria escola;

A embalagem deve ser biodegradavel,

A energia utilizada para a producéo deve ser o mais limpa possivel;
Serao desenvolvidas embalagens para trés tipos de mudas;

Tanto a estrutura, quanto o rétulo e o projeto grafico da embalagem de-
vem ser viaveis de producdo na escola, pelos préprios estudantes, com

0 uso de ferramentas simples.

Restri¢cdes:

1.

Habilidades técnicas dos estudantes séo bastante limitadas, por isso a
proposta escolhida seréa refinada por pelo autor desse trabalho para ga-

rantir a qualidade formal, grafica e estrutural;
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4.3 Conceito

Esse trabalho trata do desenvolvimento e produgcéo de embalagens biodegra-
daveis, utilizadas para a comercializacdo de mudas. As embalagens com mudas, re-
sultado final do processo de design/aprendizagem baseada em projetos, bem como
um relato de todo o processo criativo/produtivo, poderéo ser apresentadas em feiras
agroecologicas, educacionais e de design. Essa proposta foi elaborada de modo co-
laborativo, e contou com a adeséo de todo o grupo.

Para analisar as dimensdes tecnolOgica e econémica dessa proposta, foi utili-
zado como modelo um projeto desenvolvido na disciplina de Embalagem 2, 2016 (Fi-
gura 26), do curso de Design de Produto da UFRGS. Esse projeto foi desenvolvido
com outra finalidade, mas também se refere a uma embalagem biodegradavel, bus-
cando nao gerar residuos. Apos seu desenvolvimento, um material composto por re-
siduos de papel e polvilho doce foi testado na disciplina de Sele¢édo de Materiais, 2017,
comprovando a viabilidade do projeto na construgcdo do vaso da embalagem. Esse
material também foi testado substituindo o papel por residuos organicos em sua com-
posicdo, como cascas de frutas e ovos, o qual também apresentou as caracteristicas
necessarias para a utilizacdo com essa finalidade. A viabilidade econémica foi anali-
sada na disciplina de Empreendedorismo, e Inovacdo, 2017, com a criacdo de um
modelo de negdécios, quando 0s custos necessarios para o iniciar a proposta foram
contabilizados, assim como sua manutencéao e diversos outros fatores relacionados a
gestdo de uma proposta educacional que visa proporcionar a experiéncia do desen-
volvimento e comercializacdo de um produto circular. Parte do trabalho citado e seu

desenvolvimento podem ser lidos no Apéndice B e Apéndice C.
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Figura 26 - Projeto de referéncia para as analises
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Fonte: Autor, Guilherme Casagrande e Alisson Rocha (2016)

Salienta-se que o produto apresentado na Figura 26 nao corresponde ao pro-
duto final desenvolvido nesse trabalho, representa apenas um modelo que serviu para
que fossem feitas as analises de viabilidade necessarias, jA que sao projetos com
estruturas fisicas e conceituais semelhantes. Apos a andlise das trés dimensdes (Fi-
gura 27), verificou-se que a proposta estd apta a ser desenvolvida e, futuramente,

materializada e apresentada pelos participantes.
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Figura 27 - Analise das trés dimensdes de viabilidade
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Fonte: Autor (2018)
5 IDEACAO

As atividades iniciais realizadas em conjunto com os participantes tiveram como
objetivo apresenta-los aos principios da economia circular e capacita-los conceitual-
mente para que as decisdes tomadas quanto aos rumos do projeto estivessem alinha-
das a esses principios. No encerramento dessa etapa, o grupo definiu objetivos e me-
tas para o projeto, bem como 0s requisitos necessarios e restricdes para alcanca-los.

Seguindo o método apresentado no capitulo 3, apds o término da etapa de
inspiracdo se inicia a etapa de ideacao, que trata da busca por solu¢des formais que
contemplem o conceito do projeto, seus objetivos, metas e requisitos. Na etapa de
ideacéo se elabora a geracéo de alternativas e a analise de similares, realiza-se testes
formais e visuais, a prototipagem rapida e o refinamento das alternativas. Para que o
meétodo adaptado fosse totalmente contemplado, essas atividades devem ser coorde-
nadas sob movimentos que alternam a divergéncia, quando o grupo desenvolve alter-
nativas mais amplas e generalizadas, e convergéncia, quando o grupo trabalha com

aspectos especificos do projeto. Essa alternancia entre divergéncia e convergéncia
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segue até que se obter as alternativas finais. Durante esses movimentos de divergén-
cia e convergéncia, o grupo seleciona elementos das alternativas que serao elimina-

dos ou que continuardo no processo de desenvolvimento do produto.
5.1 Geracdao de alternativas

Os materiais utilizados para a prototipagem rapida em todas atividades iniciais de
geracao de alternativas foram os chamados materiais “crus” do design caixa de ferra-
mentas/toolbox (Sanders, 2013). Esses materiais sdo indicados para etapas em que
ainda ndo se tem muita ideia da forma do produto final, pois permitem uma gama
maior de alternativas prototipadas. Os materiais utilizados nas etapas iniciais da ide-
acdo desse projeto foram: massinha de modelar, colagem e desenhos (lapis de cor e
canetas hidrocor).

A geracdao de alternativas iniciou sob um movimento de divergéncia (Figura 28),
analisando similares bem genéricos. Apds, pesquisou-se na internet referéncias es-
pecificas de vasos para plantas em diferentes formatos. Apds essa pesquisa, 0 grupo
realizou uma etapa de prototipagem rapida para solucées do formato do vaso, fez
alguns esbocos de possiveis rétulos, e também um teste inicial de fabricacdo do ma-

terial a ser utilizado nos vasos (Figura 29).

Figura 28 - Divergéncia 1
HCD + CICLO + Design Toolkits
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Fonte: Autor (2018)
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Figura 29 — Exemplos de alternativas geradas pelos participantes
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A segunda atividade buscou convergir o desenvolvimento de alternativas com
relacdo a anterior (Figura 30), ou seja, foi empregado um método para gerar alterna-

tivas com um foco mais especifico.

Figura 30 - Convergéncia 1
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Assim, realizou-se uma analise de similares orientada para a busca por ele-
mentos de diferenciagédo para a embalagem. Inicialmente foram analisadas imagens

de embalagens de mudas encontradas em floriculturas, feiras e mercados (Figura 31).

Figura 31 - Similares concorrentes encontrados

Fonte: Autor (2018)

Apds uma breve discusséo concluiu-se que, com excecao dos arranjos feitos em flo-
riculturas (que possuem um preco bem elevado), ndo existe uma grande variedade de
embalagens de mudas. As caracteristicas mais recorrentes observadas foram as se-
guintes:

e Potes plasticos, geralmente na cor preta, e com formato cénico/cilindrico;

e Quando possuem rotulo, este geralmente é feito de uma fina lamina de poli-

mero transparente que envolve toda a planta;
e Em geral as embalagens ndo possuem identificacdo do tipo de muda ou infor-

macodes de cultivo, apenas informag¢des como nome e localizagdo do viveiro.

Constatou-se que as embalagens de mudas, em geral, seguem um padréo bem
especifico, ou seja, € um nicho comercial onde ainda existem muitas possibilidades
de diferenciacdo do produto. Para explorar essas possibilidades, foi realizada uma
andlise de similares utilizando um questionario (APENDICE D) com imagens e per-

guntas relacionadas a embalagens de produtos diversos (Figura 32). O objetivo desse
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questionario foi sensibilizar o olhar dos participantes para pontos especificos dessas
embalagens genéricas que foram apresentadas, para que assim 0s participantes pu-
dessem dar sugestdes de elementos de diferenciacdo para a embalagem enfocada
no projeto.

Figura 32 - Exemplo de questionario
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Ecca Embalagem permite alquma personalizagio por parte de quem a compra?

1 - Nio 2- Um pouco 3 - Razoavelmente - Sim 5 - Super

As cores utilizadas ajudam a dectacar partes importantes da embalagem?

1- Nio 2 - Um pouco 3 - Razoavelmente 4 Sim 5 - Super
h¢ principais informagdes <obre o produto ectio em dectaque?

1- Nio 2- Um pouco 3 - Razoavelmente 4= Sim 5 - Super
0¢ materiaic utilizados estdo de acordo com o principios da economia circular?

1- Nio 2 - Um pouco 3 - Razoavelmente - Sim 5 - Super
As partes da embalagem podem cer reaproveitadas ou compostadac?

1- Nio 2 - Um pouco 3 - Razoavelmente 4 Sim 5 - Super

Fonte: Autor (2018)

Apos completar esses questionarios de maneira conjunta, o grupo listou carac-
teristicas de diferenciacdo que poderiam estar presentes na embalagem e realizou
uma rodada de prototipagem rapida para trabalhar tridimensionalmente essas carac-
teristicas (Figura 33). As caracteristicas listadas foram:

e Ter uma pazinha (ou outra ferramenta) embutida no vaso;
e Mensagens e/ou informacgdes imbutidas no vaso;
¢ Informacdes sobre os materiais utilizados na fabricacdo da embalagem;

e Vaso/r6tulo no formato de planta;
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e Possibilidade do usuario personalizar o rétulo (desenhando, escrevendo, colo-
rindo, etc.);

e Algum reagente que mostre se a terra esta seca ou com agua o suficiente;

e Embalagem que possa ser “plantada” ou “enxertada” no PDV;

e Embalagens com cores relacionadas ao fruto da muda.

Figura 33 — Exemplos de alternativas geradas pelos participantes 2

Fonte: Autor (2018)

Concluida a rodada de prototipagem, ficou evidente que as habilidades técnicas
dos participantes eram bastante limitadas, pois apesar de listadas diversas ideias a
serem aplicadas na embalagem, o resultado formal da prototipagem né&o foi muito di-
ferente da primeira atividade. Em razéo disso, foram selecionadas 2 alternativas de-
senvolvidas durante a atividade, para que fossem refinadas e apresentadas na proé-
xima atividade para a avaliacdo dos participantes.

Assim, apresenta-se o segundo movimento de divergéncia do método (Figura 34),
guando foram geradas alternativas abrangentes dentro das limitagdes das alternativas
selecionadas.
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Figura 34 - Divergéncia 2

HCD + CICLO + Design Toolkits

Refinamento dog ratulos das
alternativac celecionadac na etapa
anterior (forma do vaso definida).

. Prototipagem rapida dos ratulos.
e @
‘G&d"s ;

Fonte: Autor (2018)

A primeira alternativa selecionada para o refinamento pode ser observada no canto
inferior direito da Figura 33, trata-se de uma embalagem que imita o formato de uma
banca de feira. Apés refinamento feito pelo autor a ideia foi reapresentada aos parti-
cipantes para avaliacdo. A ideia foi bem recebida pelos participantes, apdés uma con-
versa ficou definido que o formato do vaso nessa alternativa seria bem simples, um
retdngulo, lembrando o formato de uma mesa ou bancada de feira. Entdo, foi feita
uma rodada de geracéo de alternativas de rétulos com base na referéncia (Figura 35).

Figura 35 — Referéncia refinada pelo autor e alternativas geradas pelos participantes
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Fonte: Autor (2018)

A segunda alternativa selecionada pode ser observada no canto inferior es-
qguerdo da Figura 33, trata-se de uma embalagem que busca transmitir a ideia de que
a muda esté plantada/enraizada no PDV. Apés refinada, também foi levada aos parti-
cipantes. A avaliacdo dos participantes foi positiva, a Unica sugestao foi que a forma

do vaso fosse simplificada, nao tao “realista”.

Apés a avaliacdo da segunda alternativa refinada, os participantes se dedicaram a
geracao de alternativas para o rétulo com base na referéncia (Figura 36).

Figura 36 - Referéncia refinada pelo autor e alternativas geradas pelos participantes 2

‘*F Gechon o Aveclise somettentan [Py

Fonte: Autor (2018)
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Ao avaliar os resultados dessa etapa, ficou definido que os aspectos gerais da
embalagem seriam os seguintes: 1. um vaso quadrado e roétulo retangular com um
recorte imitando uma banca de feira, e 2. um vaso em formato imitando um tronco de
arvore e rétulo em cinta com alguns detalhes da arte recortados para que a cinta hdo
figue completamente retangular.

Apos definidos esses aspectos gerais, foi realizada uma nova convergéncia (Fi-
gura 37), para trabalhar aspectos especificos das embalagens, como caracteristicas
da tipografia, elementos graficos e o posicionamento das informacfes nas embala-
gens. Para guiar os participantes nessa atividade, foi feita uma breve analise de em-
balagens de produtos de uso cotidiano, pois na atividade anterior pode-se perceber
gue alguns dos participantes desenvolveram ideias mais com o estilo de uma ilustra-

céo livre do que direcionada a embalagens.

Figura 37 - Convergéncia 2

HCD + CICLO + Design Toolkits

<,
’)per
Fe

Andlice de similares (ratulo)

Prototipagem rapida com dos rétulos com foco
na tipografia e estrutura dac informagdes.

Fonte: Autor (2018)
Essa etapa (Figura 38) definiu que a tipografia utilizada na embalagem deveria reme-
ter a ideia de desenhado a méo, artesanal e personalizado. Os elementos utilizados
nas embalagens devem ser a tipografia “manual”’, um desenho do fruto da muda em
forma de um personagem e alguns grafismos relacionados a ideia de plantas/natu-

reza.
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Figura 38 - Geracao de elementos dos rotulos

R

Fonte: Autor (2018)

Definidos os aspectos conceituais das embalagens, foi realizado o ultimo mo-
vimento de divergéncia do projeto (Figura 39), quando essas ideias foram refinadas
com o uso de ferramentas digitais e reapresentadas aos participantes para avaliacéo

e alteracdes até que sua versao final.

Figura 39 - Divergéncia 3

HCD + CICLO + Design Toolkits

Definicao das caracteristicas
. gerais das embalagens e
. refinamento das alternativas finais.

w37

Fonte: Autor (2018)
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Para concluir a fase de Ideacéo, foram realizadas 3 atividades em que foram

levadas propostas de rotulos para ambas as alternativas de embalagens.

Figura 40 — Avaliacgéo final do refinamento

3 LARANJEIRA
=8 , 000

Fonte: Autor (2018)

O resultado da etapa de ideacgéo (Figura 41) foram duas alternativas (Figura 42
e 43), as quais 0 grupo optou por levar para a etapa de implementacao e, ao término
da mesma, avaliar qual das duas seria a melhor por meio de alguma analise de
viabilidade interna e validagédo externa. Na viabilidade interna, avalia-se os custos e
processos de fabricacdo envolvidos nas duas alternativas. Enquanto que a validacao
externa, € feita por meio de uma exposicéo das alternativas a futuros usuarios. Dessa
maneira, avalia-se qual das alternativas seria a mais interessante de implementar , ao
se comparar 0s prés e contras da produgdo X recepcao, avaliados pelo publico

consumidor.
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Figura 41 - Refinamento final e selecao das alternativas

HCD + CICLO + Design Toolkits

refinamento final
dac alternativas

Fonte: Autor (2018)

Figura 42 - Alternativa selecionada: "vaso feirinha"
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Fonte: Autor (2018)



Figura 43 - Alternativa selecionada : "vaso tronco"
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Fonte: Autor (2018)

6 IMPLEMENTACAO

A Ultima etapa do método trata da implementacéo do projeto, aqui ir4 se tratar

da fabricacdo dos prototipos (vasos e rotulos), a exposicdo dos prototipos para um

publico consumidor em potencial, avaliacdo dos resultados referentes a producéo e

exposicdo dos prototipos, e por fim serd confeccionado um manual de instrugbes para

a fabricacéo dos vasos (como fazer os materiais e como molda-los).

6.1 Fabricacdo dos prototipos

A fabricacao dos prototipos foi separada em duas partes: vaso e rétulo. A fabri-

cacao do vaso de formato mais simples, como na alternativa da “feirinha”, ja havia
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sido testada na fase de ideacdo quando testamos a fabricacdo dos materiais. A fabri-
cacao do vaso “tronco” teve de ser testada algumas vezes, pois para atingir a forma
definida pelo grupo deveria ser construido um molde com a forma especifica, o da
“feirinha” bastaria encontrar algum pote ou coisa do tipo com o formato de cubo.

A fabricac&o dos roétulos envolve basicamente a selecdo de um papel artesa-
nal/reciclado, a fabricacdo de tintas naturais e a aplicacao das artes graficas do rétulo
no papel através de serigrafia. A serigrafia foi escolhida por ser uma técnica simples
de ser executada, produz uma impresséo de boa qualidade e possui baixo custo de

implementacéo.

6.1.1 Fabricacdo dos vasos

O material utilizado na fabricacdo dos vasos é constituido de residuos organi-
cos (cascas de frutas, borra de café, fibras vegetais, cascas de ovos) gerados na es-
cola ou na casa dos participantes do projeto, esses residuos séo triturados, secos e
misturados a uma goma feita de polvilho doce e agua, ao secar essa goma endurece
e faz com que o material fique rigido.

Para a moldagem do material, foi utilizado um tipo de molde diferente para cada
alternativa. Para a alternativa “tronco” foi confeccionado um molde em silicone tendo
como base a impresséo 3D da forma do vaso, que foi criada feita utilizando o software
Blender. Apods ter a forma do vaso impressa, foi feito um molde de silicone tripartido,
apos a secagem completa do silicone, foram feitos buracos no molde para permitir

gue a umidade saia do material a ser moldado com mais facilidade (Figura 44).
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Figura 44 - Modelo impresso e molde de silicone confeccionado a partir do modelo

Fonte: Autor (2018)

A primeira etapa é a selecéo, trituracdo e secagem da matéria-prima, nesse
trabalho utilizamos basicamente cascas de banana, cascas de pinhéo, borra de café,
erva mate, cascas de ovo e fibra de bananeira (Figura 45). Para a fabricagdo dos
vasos utilizou-se o volume de aproximadamente 500 cm3 de matéria organica tritu-
rada, aonde foram adicionadas fibras secas de bananeira empiricamente, buscando
formar um emaranhado que mantesse o material mais resistente apos seco.

e

Figura 45 - Residuos triturados e secos

Fonte: Autor (2018)
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A goma utilizada para essa quantidade de material foi preparada misturando 3
colheres de sopa bem cheias de polvilho doce em aproximadamente 600ml de agua
fria. Essa mistura é entdo colocada em uma frigideira e aquecida até que se forme
uma goma incolor, deve-se mexer a mistura constantemente até chegar no ponto da

Figura 46.

Figura 466 - Goma de polvilho

Fonte: Autor (2018)

Essa goma é entdo misturada aos residuos triturados até que se crie uma
massa homogénea. Quando a mistura estiver homogénea, deve se seca-la ao sol
(durante uma tarde se bem ensolarada) ou no forno (em torno de 1:30h-2h), ap6s essa
secagem a mistura estara com um aspecto bem pastoso, permitindo que ela adira nas
paredes do molde sem escorrer. A mistura é entao colocada para secar em um molde

tripartido de silicone (Figura 47).
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Figura 47 - Material inserido no molde

Fonte: Autor (2018)

A necessidade de um molde tripartido deu-se pelo fato de que para que o ma-
terial enrijeca € necessario que ele perca boa parte de sua umidade. Quando a parte
superior do material termina de secar, a primeira parte do molde é retirada, deixando

gue seque toda a base do vaso. (Figura 48).

Figura 48 - Primeira parte do molde retirada

Fonte: Autor (2018)

Apbs a concluida a secagem da base do vaso, retira-se a se a segunda parte
do molde para que sequem as paredes externas do vaso e ele se mantenha no for-
mato do produto final (Figura 49).
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Figura 49 - Segunda parte do molde retirada
ket : >

Fonte: Autor (2018)

Para finalizar, é retirada a uUltima parte do molde para que sequem as paredes
internas do produto para que ele esteja bem rigido na hora de receber a terra e a muda

(Figura 50). Apés essas etapas 0 vaso esta pronto para ser utilizado.

Figura 50 - Vaso desmoldado
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Fonte: Autor (2018)

A confecgao do vaso para a alternativa “feira” € feito da mesma maneira, mas
sua moldagem foi feita utilizando dois potes plasticos na configuracdo macho-fémea.
Essa moldagem se da em duas etapas, ap0s a secagem da superficie do material é

retirado o macho e entdo é feita a secagem até chegar no produto final (Figura 51).

Figura 51 - Vaso "feira" no molde sem o macho
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Fonte: Autor (2018)

6.1.2 Fabricacao dos rétulos

O papel selecionado para os rétulos (Figura 52) foi um papel reciclado feito
artesanalmente por alunos da Escola Municipal de Ensino Fundamental Porto Alegre
(EPA). Esse papel possui inser¢cdes de pequenas flores, que reforca visualmente o

aspecto artesanal e sustentavel de sua producéo.
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Figura 52 - Papéis selecionados para o rotulo
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Fonte: Autor (2018)

A aplicacdo da arte grafica foi feita em serigrafia (Figura 53) com uma tinta
produzida de maneira semi artesanal, feita com a goma de polvilho (nas mesmas pro-
porcdes da mistura para a fabricacdo dos vasos) misturada com colorau (para a cor
avermelhada), espinafre (para a cor verde) e shoyu (para a cor preta). O resultado
final das tintas ndo foi muito satisfatorio pois as cores ficaram bem apagadas, entéo
foi misturada uma colher de sopa de tinta tempera guache na mistura, fazendo com

gue as tintas apresentassem um melhor resultado no papel.

Figura 53 - Separacgédo de cores para as telas e tintas sendo testadas em serigrafia

s,

-

Fonte: Autor (2018)
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O resultado final do rétulo para a alternativa “tronco” pode ser observado na
Figura 54. Por falta de tempo habil para a produgao do rétulo da alternativa “feira” até

a data da exposicao do projeto, esse rotulo foi impresso em uma grafica.

Figura 54 - Rétulos finais

Fonte: Autor (2018)

6.1.3 Produto Final

O resultado das etapas de fabricacdo mencionadas anteriormente foram os pro-
tétipos dos dois modelos selecionados ao término da etapa de ideagao, o vaso “tronco”
e o “feirinha” (Figura 55). Apoés a finalizagao dos protétipos pode se avaliar que ambos

0s modelos apresentam mais ou menos a mesma complexidade de produgéo, porém
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o0 modelo “tronco” possui um gasto e uma complexidade mais alta que o “feirinha” na
pré-producédo, pois necessita de um molde mais complexo que ndo pode ser encon-
trado pré-pronto no mercado. O molde de silicone, que tem um valor bem mais elevado
do que um pote plastico (molde utilizado para o “feirinha”), foi utilizado aqui mais em
razdo do tempo disponivel para a realizacdo do projeto, pois € uma maneira que ja
sabia-se ser garantia de dar certo, porém certamente existem outras maneiras de con-
feccionar esse molde de forma mais simples, barata e vidvel, mesmo em ambiente
domeéstico. Apesar de possuir um custo relativamente alto (cerca de R$ 232), o molde
de silicone possui uma durabilidade alta, certamente poderia ser utilizado por varios

anos, engquanto o pote plastico apresenta um desgaste visivel na desmoldagem.

Figura 55 - Prototipos finais
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Fonte: Autor (2018)

O acabamento do material ird depender dos residuos utilizados em sua produ-
¢do, um material composto por uma quantidade maior de fibras tera um acabamento
mais rustico, enquanto materiais compostos por uma quantidade maior de residuos
pulverizados (p6 de café, erva mate, etc.) possuem um acabamento mais refinado. O
custo de matéria prima para a fabrica¢do dos vasos foi perto de zero, pois foram utili-
zados residuos da escola e dos lares dos participantes, o Unico material comprado foi
o polvilho doce, que tem o custo aproximado de R$ 6 por um saco de 5009, sendo
que apenas de 3 a 4 colheres de sopa sao utilizadas para a fabricacdo de cada em-
balagem. Um resumo das caracteristicas de fabricacdo de cada modelo séo apresen-

tadas no Quadro 10 a seguir:

Quadro 10 - Variaveis de producao

Modelo Tronco Feirinha

Variaveis
Valor do molde utilizado R$ 232 R$ 10

nesse projeto Duracéo indeterminada | Dura poucas moldagens
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Tempo de fabricacéo 1 — Cerca de 3 dias 1-2dias

1 — Secagem somente ao | 2 — 1 dia e meio (o forno | 2 — Meio dia (molde plas-
sol é utilizado intermitente- | tico deve ser resistente a
2 — Secagem com forno mente por cerca de 1lh | temperatura do forno, no
para cada parte do | caso foi utilizado forno do-
molde retirada) meéstico a 180°C. 2 a 3h no
forno e depois a secagem

finaliza ao sol)

Volume de residuos utiliza- | 500 cm3 350 cm3
dos
Dificuldade técnica Mais dificil Mais facil

Fonte: Autor (2018)

Como sugere o método CICLO, que foi utilizado na composicdo do método
adaptado desse projeto, um guia de producéo das embalagens foi desenvolvido para
gue todos os envolvidos no projeto possam consultar caso tenham alguma davida
quando a fabricacéo dos produtos (APENDICE E).

6.2 Exposicao dos prototipos

Com o objetivo de encerrar o processo pedagodgico de acordo com a ABP que
inclui a exposicao publica dos resultados dos projetos, aproveitou-se a oportunidade
para se avaliar como seria o recebimento desse produto no mercado caso fosse lan-
cado. Para isso foi preparado um questionario a ser realizado com o possivel publico
consumidor, com o objetivo de saber se o produto desenvolvido nesse projeto seria
preferido quando comparado aos concorrentes convencionais, e também qual das
duas alternativas desenvolvidas seria a preferida entre os consumidores. Contou-se
com o apoio da RAMA (Associacao dos Produtores da Rede Agroecoldgica Metropo-
litana), por meio da expositora Sirlei Weissheimer, que cedeu um espago na Feira
Agroecoldgica do Bom Fim para que o projeto fosse exposto. Primeiramente o projeto
foi apresentado aos expositores em uma reunido para que avaliassem se o produto

estava alinhado com a proposta da feira (Figura 56).
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Figura 56 - Apresentacao do projeto aos expositores
. ‘\; lf TR . > .,‘ 7 - e o 5

Fonte: Pagina da feira no facebook - https://bit.ly/2DdIuUh
Acessado em 11/11/2018

Apébs a aprovacado foi montada uma pequena banca onde os participantes do
projeto apresentaram o projeto aos visitantes e realizaram o questionario com alguns
deles (Figura 57).


https://bit.ly/2DdIuUh
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Figura 57 - Prototipos sendo apresentados na Feira Agroecoldgica do Bom Fim
LR 5 ' “

Fonte: Autor (2018)

O resultado foi bastante satisfatério, diversas pessoas pararam para ouvir sobre
0 projeto, se interessaram em comprar o produto na hora, ofereceram espaco para
exposicao e venda do produto em outras feiras e lojas, e deram bastante apoio para
gue o projeto continue para que haja a producdo e comercializagéo dos vasos. A partir
das respostas obtidas no questionario, pode-se tracar um perfil dos respondentes, a
preferéncia entre os produtos apresentados, o que mais chamou sua atencédo nos
produtos e quanto pagariam por cada modelo caso eles estivessem a venda. Na banca
estavam expostos os modelos “tronco” e “feirinha”, bem como uma embalagem de
muda convencional que foi utilizada na analise de similares concorrentes.

Analisando as 27 respostas de maneira geral, o publico respondente possui

entre 22 e 67 anos, escolaridade varia de fundamental completo até pos-doutorado, a
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renda de 70% é maior do que 5 salarios minimos e frequenta a feira todas as semanas.
Quando perguntados sobre qual o modelo de vaso preferido entre os trés, 85% res-
pondeu “tronco”, 7,5% “feirinha”, 7,5% “feirinha” e “tronco”, ninguém respondeu o con-
corrente convencional. Quando perguntados sobre o que mais chamou a atencéo no
vaso preferido (poderiam dizer mais de uma caracteristica), obteve-se 66,6% para
forma, 48% processo de fabricacéo, 44% material e 18,5% rétulo. Quanto ao valor que
estariam dispostos a pagar pelo modelo “tronco” 26,5% responderam até R$10, 55%
até R$20 e 18,5% até R$30, para o modelo “feirinha” 77,7% responderam até R$10 e
22,3% até R$20.

Quando analisamos a questéo do valor que estariam dispostas a pagar (consi-
derando apenas o vaso “tronco”) de acordo com a idade, das pessoas com menos de
40 anos 20% pagariam até R$10, 50% até R$20 e 30% até R$30, enquanto entre as
com mais de 40 anos 25% pagariam até R$10, 68,75% até R$20 e 6,25% até R$30.
Analisando de acordo com a escolaridade, das pessoas que tem até o ensino superior
incompleto 45% responderam até R$10 e 55% até R$20, das que tem superior com-
pleto 11% até R$10, 61% até R$20 e 28% até R$30.

Pode-se concluir que um publico interessante para esse produto seriam pes-
soas na faixa dos 20-40 anos, com renda superior a 5 salarios minimos e ensino su-
perior completo, pois foram as pessoas que mais viram valor, ou que estédo dispostas

a pagar mais pelo produto.

6.3 Avaliacédo dos resultados

Apbs a exposicao do projeto na Feira Agroecoldgica do Bom Fim pode-se fazer
uma comparacgao entre as variaveis produtivas de cada uma das alternativas e sua
recepcdo com um possivel publico consumidor. Analisando somente o aspecto do
produto, o vaso “tronco” seria a opgao selecionada, pois foi a preferida disparada pelo
publico, tendo sua forma sido considerada o quesito de diferenciacdo mais relevante.
Se pensarmos na possibilidade de implementacdo de um negocio de producdo dos
vasos, provavelmente a melhor estratégia seria iniciar uma produ¢do em maior escala
do vaso “feirinha” e depois que ja houver um retorno financeiro significativo iniciar o
investimento em moldes para a produgao em maior escala do vaso “tronco”. Apesar
de possuir uma maior dificuldade técnica para sua producéo e necessitar de um in-

vestimento inicial mais alto para a confec¢do dos moldes, a sua durabilidade também
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€ muito maior, considerando que, de acordo com essa primeira sondagem de mercado
realizada na feira, poderia ser cobrado R$20 por unidade, o molde se pagaria relati-
vamente rapido (em torno de 1 a 2 meses), pois 0 custo com matéria-prima e energia
para a producao é baixissimo.

Quanto aos objetivos definidos pelos participantes do projeto, conseguimos
produzir alguns protétipos funcionais do produto e participar de uma feira para expor
o projeto fora da comunidade escolar. Ndo conseguimos realizar um, que é referente
a comercializagdo dos produtos. Esse objetivo foi abandonado no meio do projeto
tanto pela impossibilidade de producdo de uma quantidade grande de unidades do
produto até a concluséo desse trabalho, como também pelo fato de entendermos que
nesse momento 0 mais importante era proporcionar aos participantes uma experiéncia
completa de projeto, e ndo possibilitar uma geracao de renda imediata a eles.

O obijetivo geral desse trabalho foi alcancado, o resultado de um processo de
design colaborativo, que exercitou a autonomia e tomada de decisédo dos participan-
tes, resultou em um produto que preenche bem todos os principios da economia cir-
cular. O produto ndo gera residuos apds seu consumo, pois todos 0os materiais que
compde o produto sdo materiais reciclados, naturais e residuos que foram pensados
para funcionar como adubo para a muda, auxiliando na regeneracéo de sistemas na-
turais. O produto ainda promove o upcycling dos residuos organicos, agregando valor
a esses residuos antes de eles serem reinseridos no meio ambiente, promovendo sua
regeneracao.

Os objetivos relacionados a area da educacédo também foram alcancados de
maneira satisfatéria, o depoimento dos participantes e seus responsaveis mostra que
em certo nivel, o trabalho em equipe, respeito a diversidade e a valorizacdo da voz
dos participantes trouxe resultados positivos que puderam ser percebidos no decorrer

do desenvolvimento desse trabalho. Conforme constata-se nos depoimentos:

“No inicio do projeto eu ndo achava muita coisa, comecei a ir no projeto porque
o Gian me convidou, ia mais por ir mesmo pra encontrar o pessoal. Depois de um
tempo eu comecei a pensar que eu precisava focar pra passar de ano, porque eu
estava indo bem mal na escola, dai comecei a imaginar eu mais velho tentando fazer
um projeto assim e vi que precisava focar na escola. Agora eu posso dizer quase de
certeza que vou conseguir passar de ano.”

Moisés, 15 anos, participante
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“Eu aprendi bastante coisa com todos nesse projeto, ajudaram a eu me desen-
volver como pessoa. Quando comecei eu ndo pensava que ia ser muito legal, pensei
gue pudesse ser algo bom pro meu futuro, mas nunca imaginei que a gente ia conse-
guir fazer tudo isso. Téa valendo muito a pena”.

Paula, 17 anos, participante

“Quando entrei no projeto fiquei bastante interessado, aprendi varias coisas no-
vas, uma delas foi fazer os vasinhos organicos que nado agridem a natureza. Eu co-
mecei a ser mais comprometido, vejo que no futuro a gente pode comecar a vender
esses vasos, tendo um trabalho melhor para conseguir nosso préprio dinheiro. No
inicio pensei que fosse mais um passatempo, mas a medida que fomos tocando o
projeto e fazendo os testes, uns deréo errado e outros certo, até que chegou na feira.
As pessoas na feira ficaram muito interessadas, varias querendo comprar, espero que
ano que vem o projeto continue”.

Gian, 15 anos, participante

“Durante o projeto aprendi varias coisas sobre como funciona a composi¢ao
dos materiais a partir dos testes que fizemos com as fibras e o polvilho. Eu mudei
bastante, sinto que amadureci bastante e estou mais sério e comprometido, pois a
partir do projeto comecei a ver o mundo de outro angulo. No inicio ndo levei muita fé
no projeto, pensei que nao ia dar certo, mas conforme o tempo foi passando vi que foi
dando certo e gostaria de continuar a investir nisso ano que vem .

Eric, 15 anos, participante

“..no ano passado tive muitos problemas com o Gian no colégio, ele esteve a
ponto de ser expulso por mau comportamento, bullying com colegas e professores,
ele participava do Programa Novo Mais Educacéo e foi convidado a sair. Este ano
com a mudanca de turno achei que ia ser pior, mas ai ele comecou a frequentar o
projeto (Tudo Muda), se enturmou com 0s outros colegas e so fez bem. Ele realmente
gosta de participar, sempre me fala sobre o que fazem no projeto, estd bem mais
compenetrado, mais responsavel, s6 fez bem a ele. Nas aulas também melhorou,
muito mais atento, uma coisa puxa a outra, ele precisa dos dois, colégio e projeto,

espero que continue no proximo ano’.
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Mae do Gian

“Ele mostrou muito interesse, porque sempre fez de tudo para ngo faltar, fazia
comentarios sobre o que vocés faziam no projeto, e como ele se isola muito foi um
incentivo para ele ndo se sentir sozinho. Ele gosta dos colegas e sempre pedia pra eu
acorda-lo para ndo se atrasar. Como ele é bem viciado em jogos, pra mim foi uma luz
para que ele esquecesse um pouco o telefone, e me mostrou ter responsabilidade
com o seu dever e o tem cumprido, pois acho que nunca faltou no projeto. Gostaria
gue o projeto continuasse no proximo ano, pois isso fez com que ele ocupasse sua
mente com outro tipo de coisa. Ele adorou participar das atividades e fala muito bem
do projeto. Os adolescentes precisam desses incentivos para levarem para o resto de
suas vidas, isso é aprendizagem e portas de emprego futuramente. Belo projeto.”

Mae do Moisés

“No meu ponto de vista, todo trabalho em grupo é bem-vindo. Ele se tornou um
menino mais pontual, tem compromisso em acordar na hora para ir ao projeto. Em
casa ele cobra de nos e dos avés para que a gente separe o lixo e pense na recicla-
gem dos materiais, isso ele também acaba passando para os amigos, e € muito im-
portante que ele possa crescer com essas ideias e ir as amadurecendo ao longo da
vida”.

Pai do Eric

“O projeto € maravilhoso, trata da reciclagem, meio ambiente, trabalho em
grupo e envolvimento social. Toda escola deveria ter um projeto assim, o Eric real-
mente gosta muito, isso fez ele abrir mais os olhos em relacdo ao mundo. Ele até ja
tem encomendas dos vasinhos da familia toda, ele sempre diz que vai ficar rico, vai
comecar pelos vasos, haha”.

Mae do Eric

Esses depoimentos servem como indicadores positivos de todo o processo re-
alizado no contexto escolar que acabaram indo além do resultado fisico do processo
projetual (embalagem de mudas). Esse resultado se deve ao método colaborativo uti-

lizado, que partiu tanto das referéncias existentes no que se refere a pratica do design
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colaborativo, quando a pedagogia da autonomia e a aprendizagem baseada em pro-
jetos. Apesar de ao término do projeto terem restado apenas 4 dos 10 participantes
que iniciaram, esse tipo de método faz com que aqueles que se interessam pelo tema
do projeto se sintam parte dele, pois percebem que suas acgdes influenciam direta-

mente no resultado final.

CONSIDERACOES FINAIS

E cada vez mais perceptivel em nossa sociedade uma mudanca de paradigma
em direcdo a busca pelo crescimento sustentavel e solidario, em que todos participem,
conforme suas demandas e interesses, de maneira mais critica e autonéma. Essa
mudanca incide nas trés areas enfocadas nesse trabalho de conclusédo de curso: de-
sign, economia e educacao.

Alinhado a mudancga de paradigma, esse trabalho “Tudo Muda: um projeto de
design colaborativo e economia circular no ensino fundamental” convidou estudantes
do ensino fundamental a participar do desenvolvimento de um projeto de produto sus-
tentavel, abordando conhecimentos da economia circular. Sob uma abordagem mul-
tidisciplinar, a experiéncia articulou um projeto pedagdgico no ambito de uma escola
publica, em que o design cumpre um papel social. Consoante a mudanca de para-
digma, salienta-se que ao longo do desenvolvimento projetual, junto aos participantes,
foram aplicados métodos e ferramentas de design colaborativo para a efetiva partici-
pacdo dos estudantes no processo. Conforme previsto no planejamento, o produto
final se alinhou com os conceitos da economia circular.

Um dos aspectos mais importantes para a viabilizacdo desse trabalho, foi que
desde a sua concepcao até sua implementacdo, o projeto cumpriu os requisitos de
viabilidade social, econémica e tecnolégica, que fundamentaram e guiaram todas as
suas etapas.

A viabilidade social serviu como ponto de partida, levando em conta o interesse
dos participantes em dar continuidade ao trabalho realizado em 2017, bem como as
caracteristicas da comunidade onde foi desenvolvido, que possui um forte histérico de
cooperativas agricolas. A andlise de viabilidade tecnolégica guiou a proposta no que
se refere as ferramentas e técnicas de producédo utilizadas, buscando simplificar o

processo de maneira que os prototipos foram elaborados inteiramente na comunidade



109

escolar e na casa do autor. A analise de viabilidade econ6mica, assim como os fun-
damentos da economia circular, conduziram o projeto apontando restricées desafia-
doras, que num primeiro momento poderiam ser consideradas limitagdes, mas que ao
longo do processo projetual acabaram se tornando as caracteristicas mais essenciais
do produto final.

Inicialmente, foi proporcionada uma capacitacdo aos participantes por meio do
desenvolvimento de habilidades e competéncias técnico-cientificas e reflexivas que
Ihes permitiu construir e nutrir a vida material, numa abordagem multidisciplinar mais
alinhada a mudanca de paradigma sustentavel e solidario. Isto €, a interacdo do de-
signer com os participantes caracterizou-se pela compreensao de que o processo de
aprendizagem parte do individuo para o coletivo, com responsabilidade socioambien-
tal, cidadania e acesso ao conhecimento com qualidade, visando ampliar as condi¢cdes
para que os participantes possam desenvolver sua autonomia e visao critica. O pro-
duto final desse processo de design preencheu todos 0s principios da economia cir-
cular, utilizando apenas matéria-prima natural, quase que totalmente originada de re-
siduos provenientes do ambiente doméstico e escolar.

Além disso, pode-se perceber que o carater colaborativo do processo de design
— uma pedagogia que incentiva a tentativa-erro-aprendizagem e a materializacédo dos
resultados provenientes de uma pesquisa — pode potencializar a experiéncia da apren-
dizagem no ensino fundamental. Nesse sentido, cabe citar os relatos dos participantes
e seus familiares, os quais comprovam que os resultados desse processo foram além
do desenvolvimento de um produto, transformaram os participantes na sua relacéo
com si mesmos, com o outro e com o mundo.

Salienta-se que dos dez participantes iniciais, quatro permaneceram até o final
de todo o processo. Alguns por se sentirem conectados a tematica, outros pela cone-
X80 com 0 grupo e outros por considerar que o projeto aumentava seu potencial a
cada etapa experenciada. Dentre os participantes que evadiram, alguns acabaram
saindo para frequentar aulas de refor¢co que a escola proporciona no contraturno, ou-
tros por ndo se interessarem pela tematica, pela demora em perceberem algum po-
tencial no projeto, etc.. Entretanto, considera-se importante a escola proporcionar di-
ferentes tipos de atividades que contemplam os interesses e necessidades dos estu-
dantes. Se as escolas tivessem recurso, infraestrutura e pessoas para implementar

uma variedade de projetos no contraturno, talvez todos os estudantes que desistiram
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de participar pudessem dedicar seu tempo aprendendo e se divertindo com outras
atividades e tematicas que explorassem um potencial de seu interesse.

Do ponto de vista pessoal e académico, o percurso todo desse trabalho, que
iniciou em 2017, proporcionou a oportunidade de direcionar o trabalho de diferentes
disciplinas para uma aplicacao pratica com implicacfes reais na vida de diferentes
pessoas. Percebeu-se a oportunidade de implementar algo parecido com o trabalho
executado na disciplina de Embalagem 2, que tournou-se possivel apés direcionar as
disciplinas de selecao de materiais e empreendedorismo a partir da experiéncia obtida
durante o estagio obrigatério.

Essa aplicacdo realmente pratica de conhecimentos trabalhados em diferentes
disciplinas ao decorrer da experiéncia discente foi tdo interessante e valorizante para
mim, imagino, como foi para os participantes desse trabalho aplicar os conhecimentos
da pesquisa guiada até o desenvolvimento de um produto final que pdde ser apreciado
por um publico diverso em um ambiente que ndo nos era familiar.

No inicio desse trabalho, ficou claro que trabalhar de maneira colaborativa com estu-
dantes do ensino fundamental seria um desafio, pois 0 sucesso do trabalho n&o de-
penderia apenas do meu interesse e da minha vontade. Durante o decorrer do projeto
mais da metade dos participantes acabou saindo, seja para participar das aulas de
reforco ou por simplesmente néo terem se interessado, o que, em alguns momentos
me fez repensar sobre a viabilidade do projeto. Contudo, iniciando as atividades de
implementacgéo do projeto — as quais foram a realizagdo dos testes de materiais e a
fabricacdo dos protétipos — 0 grupo que permaneceu se mostrou muito interessado,
unido e comprometido, o que foi muito gratificante — firmando, entéo, o grupo final de
4 participantes. No fim, parece que o design, e ndo s6 a arte, imita a vida, e essas
caracteristicas Unicas desse trabalho, desses desafios, que a principio pareciam tra-
zer limitagBes ao projeto, acabaram se tornando suas caracteristicas mais essenciais.
Podendo a posicédo do designer — nessas situagoes — ser muitas vezes questionada,
assim como a minha posi¢cao nesse trabalho pode soar ser de certa forma “superior”
a dos demais participantes, essa experiéncia me mostrou o quanto o trabalho colabo-
rativo € engrandecedor, pois da mesma forma que, provavelmente, eles néo teriam
atingido esses resultados trabalhando sozinhos, eu também nao conseguiria. Eles me

estimularam a ir além da mesma forma que eu, acredito, os estimulei.
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ANEXO A-PAGINAS 549-551 DAS DIRETRIZES CURRICULARES NACIONAIS
PARA A EDUCACAO AMBIENTAL (DCNEA)

2.5. Principios & Objetivos da Educacio Ambiental

s sistemas e instituigdes de ensino devemn assumir principios e objetivos da Educagio Ambiental
na construcdo dos Projetos Politico-Pedapdgicos (PPP) e Planos de Cursos (PC), no caso das
instituigtes de Educacio Bdsica, e na elaboragio dos Planos de Desenvolvimento Institucional
(FDI) & Projetos Pedagdgicos de Curso (PPC), nas institmigdes de Fducacio Superior; nos ma-
teriais diddticos e pedagdgicos, na gestio, bem como nos sistemas de avaliagio institucional e
de desempenho escolar.

A Lei n* 9.795/1999, que dispde sobre a Educacio Ambiental (EA) e institui a Politica
Macional de Educacio Ambiental (PMEA) € bastante explicita e indicativa, ndo se restringindo
a determinar a inclusdo da Educagio Ambiental na Educagio Maconal™. Ela vai além, jé defi-
nindo diretrizes que, portanto, este CNE ndo pode deixar de acompanhar.

A Educacio Ambiental é conceituada como os processos pelos guais o individuo e a co-
letividade constroem conhecimentos, habilidades, atitudes e valores sociais, voltados para a
conservagio do meio ambiente, bem de uwso comum do povo, essencial 3 sadia qualidade de
vida e sua sustentabilidade.

A partir do que dispde a Lei n* 9.795/19949, e com base em priticas comprometidas com a
construgdo de sociedades justas e sustentiveis, fundadas nos valores da liberdade, igualdade,
solidariedade, democracia, justica social, responsabilidade, sustentabilidade e educacdo como
direito de todos e todas, sdo principios da Edwcacdo Ambiental:

L totalidade como categoria de andlise fundamental em formacio, andlises, estudos e pro-
dugdo de conhecimento sobre o meio ambiente;

Il.  interdependéncia entre o meio natural, o spcicecondmico e o cultural, sob o enfoque
humanista, demaocritico e participativo;

M. pluralismo de ideias e concepgdes pedagdgicas, na perspectiva da inter, multi e
transdisciplinaridade:

IV. vinculacdo entre a ética, a educagio, o trabalho e as priticas sociais na garantia de conti-
nuidade dos estudos e da gualidade social da educagdo;

W articulacio na abordagem de uma perspectiva critica e transformadora dos desafios am-
bientais a serem enfrentados pelas atuais e futuras geragfes, nas dimensdes locais, regio-
nais, nacionais e globais;

VL  respeito & pluralidade e a diversidade, seja individual, seja coletiva, étnica, social € cultural,

10 Otz bais sy, & semaathanca da Lad n® 07951009, determimam 3 indiucho de sstudos am
rurriculos, drounsreven-sa 3 prescravs-ios @ a indicar seu cardter transversal, sem sa desdo-
brarem em orientaptes ou dirstrines.

Faglstra-sa gua, além do constants na LDE - @ da Lingw Expaniols no Ensino Madio, facubativa
pan o estudants [Lal né 11.161/2005) -, slo cbrigatdries om decormanda da logilagho as-
padifica, tratadoe transversal @ Integradmants, permasnda tndo o comioulo, no Smibito. dos
damais componentes urioulares

- Educopdo Alimentor @ Netricional [Lal i 11.947/2009, guas dispia sobra o atendimento da all-
mantagio escolar @ do Frograma Dinhsine Cirato na Escola 205 aluncs da Educacio Baska,
aftera outras ks @ di outras providandas):

- Prooemmo de ervelhariments, o respalto £ o vaiorznnso do oo, diefo | . ]
o produrir conhecimentios sobne o maténig (Led e 10.741/2003: Estatuto do idoso);

- mmaﬂmu.mnm:ﬂn mm|ﬂnEwumﬂl;

- Ediroogdo parg o Tednsio [Lal ne 5.50341997: Codigo de Trinsito Brasllin):

- Edecapdo em Direitos Humanos (Doreto n® 7.037/2000: Programa Nacdional da Diraltos
Humanas 3.
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disseminando os direitos de existénca e permanénaa e o valor da multiculturalidade e
plurietnicidade do pais e do desenvolvimento da cidadania planetiria.

Ciom base no que dispde a citada Lei, s3o objefives da Educacio Ambiental a serem concre-
tizados conforme cada fase, etapa, modalidade e nivel de ensino:

L desenvolver a compreensio integrada do meio ambiente em suas miltiplas e complexas
relagiies, para fomentar novas préticas sociais e de producio e consumaos

Il.  garantir a democratizacio e acesso as informagdes referentes 4 drea socicambiental;

III.  estimular a mobilizacdo social e politica e o fortalecimento da consciéncia critica sobre a

IV.  incentivar a participagdo individual e coletiva, permanente e responsivel, na preservacdo.
do equilibrio do meio ambiente, entendendo-se a defesa da qualidade ambiental comey
um valor insepardvel do exercicio da cidadania;

V. estimular a cooperagio entre as diversas regides do Pads, em diferentes formas de arranjos
territoriais, visando 3 construcie de uma sociedade ambientalmente justa e sustentéve;

V1. fomentar e fortalecer a integragio entre ciéncia e tecnologia, visando & sustentabilidade

VIL fortalecer a cidadania, a autodeterminagio dos povos e a solidariedade, a igualdade e o
respeito ans direitos humanos, valendo-se de estratégias democréticas e da interacio e
a5 culturas, como fundamentos para o futuro da humanidade;

VI promover o cuidado com a comunidade de vida, a integridade dos ecossistemnas, a justica
econimica, a equidade sodal, @nica, racial e de génern, e o didlogo para a convivéncia e a pazx

[X. promover os conhecimentos dos diversos grupos sociais formativos do Pais que utilizam,
e preservam a biodiversidade.

Em resposta aos desafios educacionais contemporineos, propde-se, ainda, que a Educacio
Ambiental, com base nos referenciais apresentados, contemple:

L ahordagem curricular que enfatize a natureza como fonte de vida e relacione a dimensdo
ambiental  justica social, aos direitos humanos, 3 sadde, ao trabalho, 20 consumo, & pla-
ralidade étnica, racial, de génern, e a0 enfrentamento do racismo e de todas as formas de.
discriminagio e injustica sociak

Il.  abordagem curricular integrada e transversal, inter, multi e transdisciplinar, continua e
permanente em todas as dreas de conhecimento, componentes curriculares e atividades
escodares e acaddmicas;

L.  aprofundamento do pensamento critico-reflexivo mediante estudos cientificns, socioeoond-
micos, politicns e histdricos a partir da dimensio socicambiental, valorizando a participa-
0, 3 cooperagin, o senso de justica e a responsabilidade da comunidade educacional;

IV. incentivo & pesquisa e & apropriagio de instrumentos pedagdgicos e metodobdgicos que
aprimorem a pratica discente e docente e a cidadania ambiental;

V. estimulo & constituigio de instituigies de ensino como espagos educadores sustentiveds,
integrando proposta curricular, gestio democratica, edificaces, tornando-as referéncias
de sustentabilidade socicambiental.

V1. Como ji referido, no Brasil, a afirmagdo da Educagio Ambiental nas diversas dreas situa-
se no bojo da producio e participacio nacional decorrente de acordos multilaterais e de
legislagies nacionais' e internacionais.

11 Marecs dastaqua o Frograma Maconal de Educacio Ambilental [ProdEA), uma asttdgia da
planamanto incremantal @ artioslado.
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Em sintonia com o movimento internacional, o Brasil vai formatando o contexto nacional
da EA, amparada por diferentes diplomas legais, a comegar pela Constituicio Federal, que es-
tabelece a obrigatoriedade do poder piblico de promover a Educacio Ambiental para todos os
cidadios, seguida pela legislagio posterior, jd referida anteriormente.

2.6. Organizagie Curricular

Partindo-se do entendimento de que o curriculo institui e € instituido na préitica social, que repre-
senta um conjunto de priticas que proporcionam a producio, a droulacio e o consumo de signi-
ficados no espago social, gue contribuem, intensamente, para a construcio de identidades sociais,
culturais, ambientals. Curtdoulo refere-se, portanto, a criagdo, recriacio, contestacio e ransgressdo.

() compromisso da instituigdo educacional, o papel socioeducative, ambiental, artistico,
cultural e as questdes de pénern, etnia, raca e diversidade que compdem as agdes educativas,
a organizagio ¢ a gestdo curricular sio componentes integrantes dos projetos institucionais e
pedagigicos da Educacio Bésica e da Educacio Superior.

Mios termos da Lei n® 9.795/1999, a Eduwcacio Ambiental ¢ componente essencial e per-
manente da FEducacio Nadonal, devendo estar presente, de forma articulada, nos niveis da
Educacio Superior e da Educacio Basica e em suas modalidades, para isso devendo as institui-
cies de ensino promové-la integradamente nos seus projetos instifucionais e pedagdgicos.

Deeve, nesse sentido, ser desenvolvida como uma pritica educativa integrada, continua e
permanente em todos os niveis e modalidades, ndo devendo, como regra, ser implantada como
disciplina ou componente curricular especifico.

A mesma Lei preceitua que:

- noG cursos de pos-graduacio, extensio e nas dreas voltadas para o aspecto metodoldgico da
Educaciy Ambiental, ¢ facultada a criacdo de disciplina ou componente curricular especifico;

- nos cursos de formacio e especializacdo técnico-profissional, em todos os niveis, deve ser
incorporado conteddo que trate da ética ambiental das atividades profissionais;

~ a5 instituigdes de Educacio Superior devem estimular agbes de extensio voltadas para a
Educacio Ambiental e a defesa e preservacio do meio ambiente;

~ @ dimenso socinambiental deve constar dos curriculos de fprmacio imicial e continuada dos pro-
fissionais da educacin, em todos os niveis e em todas as discplinas ou componentes curriculares;

- 0§ professores em atividade devem receber formacio complementar em suas dreas de atua-
¢io, para atendimento adequado dos principios e objetivos da Educaciio Ambiental

(0 plangjamento dos curriculos deve, obviamente, considerar as fases, as etapas, as modali-
dades e 0s niveis dos cursos, e as idades e a diversidade sociocultural dos estudantes, bem como
suas comunidades de vida, dos biomas e dos territdrios em que se situam as instituicies edu-
cacionais. Além disso, o tratamento pedagdgico da Educacio Ambiental deve ser diversificado,
permitindo reconhecer e valorizar a pluralidade e as diferencas individuais, sociais, étnicas e
culturais dos estudantes e promovendo valores de cooperagdo e respeito € de relagbes solidérias.

A inser¢io dos conhecimentos concernentes 4 Educacio Ambiental nos curriculos da

Educacio Bisica e da Educacio Superior pode ocorrer:

- pela transversalidade, mediante temas rdlacdionados com o meio ambiente e a sustentabili-
dade socinambiental, tratados interdisciplinarmente;

- ooma conteddo de disciplina ou componente jé constante do curriculo;

- pela combinacio de transversalidade e de tratamento em disciplina ou componente curricular

(Ourtras formas de insercio podem ser admitidas na organizacio curricular, desde que obser-
vadas as especificidades de cada fase, etapa, modalidade e nivel da edwcacio nacional, especial-
mente na Educagio Superior e na Educacio Profissional Técnica de Nivel Médio.
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ANEXO B — DIAGRAMA BORBOLETA
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ANEXO C - FERRAMENTAS DOCUMENTADAS DE DESIGN PARTICIPATIVO

Diaries and daily logs through X X X
writing, drawing, blogs. photos,

video, efc.

Cards to organize, categorize X X

and prioritize ideas. The cards
may contain video snippets,
incidents, signs, traces, moments,
photos, domains, technologies,
templates and what if
provocations.

ACTING, ENACTING AND
PLAYING

Game boards and game pieces X X X
and rules for playing

Props and black boxes X X

Participatory envisioning and X
enactment by setting users in
future situations

Improvisation X
Acting out, skits and play X X
acting

Diaries and daily logs through X X X
writing, drawing, blogs, photos,

video. efc.

Cards to organize, categorize X X

and prioritize 1deas. The cards
may contain video snippets,
incidents, signs, traces, moments,
photos, domains, technologies,
templates and what if
provocations.

ACTING, ENACTING AND
PLAYING

Game boards and gcame pieces X X X
and rules for playing

Props and black boxes X X

Participatory envisioning and X
enaciment by setting users in
future situations

Improvisation X

Acting out, skits and play X X
acting




CURRENT
APPLICATIONS OF THE
TOOLS AND
TECHNIQUES

INDIVIDUAL

GROUP

FACE-T(-
FACE

ON-LINE

MARKTNG TANGIBELE
THINGS

2-D collages using visual and
verbal triggers on back grounds
with imelmes, circles, etc.

i

bt

2-D mappings using visual and
verbal components on patterned
backgrounds

3-D mock-ups using foam clay,
Legos or Velcro-modeling

TALEKING, TELLING AND
EXPLAINING

Stories and storvhoarding
through writing, drawing, blogs,
wikis, photos, video, ete.

Diaries and daily logs through
writing, drawing, blogs, photos,
video, etc.

Cards to organize, categonize
and prionifize 1deas. The cards
may coitan video smppets,
incidents, signs, traces, moments,
photos. domaims, technologies.
templates and what iff
provocations.

ACTING, ENACTING AND
PLAYING

CGame boards and game pieces
and rules for playing

Props and black boxes

Participatory envisioning and
enactment by setting users m
fisture situations

Improvisation
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APENDICE A — RELATORIO DE ESTAGIO OBRIGATORIO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE ARQUITETURA
COMISSAO DE GRADUACAO DE DESIGN

RELATORIO FINAL — ESTAGIO SUPERVISIONADO EM DESIGN

Local: E.E.E.F. Eva Carminatti
Giancarlo Noll de Oliveira
Orientadora: Maria do Carmo Curtis

Supervisora: Bruna Fagundes Avila

Porto Alegre, 2018/1
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1. Introducgéo

Esse estagio possibilitou a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos em diferentes dis-
ciplinas do curso de design de produto no desenvolvimento de diversos projetos que foram
pensados e materializados juntamente com os estudantes do programa Mais Educacdo da
E.E.E.F. Eva Carminatti.

O trabalho que efetuei na escola faz parte do programa Mais Educacéo e tem ligacéo
com o projeto de doutoramento da aluna Bruna Avila do PGDesign UFRGS, orientanda da
professora Liane Roldo. O projeto € relacionado a aplicacdo do design como auxiliar no ensino
regular da escola. O projeto visa em um primeiro momento ressignificar os espagos escolares
por meio do desenvolvimento de diferentes atividades e projetos para esses espagos nas areas
do design, artes, agoecologia, lingua portuguesa e matematica.

Além de oportunizar a aplicacdo de diferentes metodologias e conhecimentos técnicos
e tedricos relacionados ao design, principalmente design colaborativo, esse estagio serviu tam-

bém como uma experiéncia na docéncia no contexto do ensino fundamental.

2. Atividades desenvolvidas

O estagio envolveu tanto o planejamento e mediacao das atividades na oficina de design
e marcenaria. O objetivo tracado para a oficina nesse periodo era o de escolher algum espaco
fisico da escola para a realizacdo de melhorias juntamente com os alunos. Como foi minha
primeira experiéncia trabalhando com pessoas na faixa dos 10 aos 14 anos houveram muitos
desafios e imprevistos durante o percurso, mas a experiéncia e o aprendizado adquiridos nesse
processo foram muito produtivas.

O processo realizado com os alunos durante o ano pode ser dividido nas seguintes eta-
pas: pesquisa exploratdria, construcdo de maquetes, selecdo de alternativas, projeto e constru-
cdo do mobiliério.

Nas primeiras etapas eu estava sem cadmera fotografica ou celular, entdo tenho poucos

registros das atividades.

.2.1 Pesquisa exploratdria

A primeira atividade teve como objetivo percorrer com 0s estudantes os espagos mal
utilizados da escola, a medida que iamos passando por eles eu pedia para que os alunos falassem
como aquele espaco era utilizado por eles, as razdes e que dessem sugestdes de melhorias sim-

ples que poderiam ser realizadas para que aquele espaco pudesse ser melhor aproveitado.
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ApOs esse passeio 0s estudantes foram reunidos em grupos e pedi para que escolhessem
um dos locais e fizessem um desenho de como eles imaginavam aquele espago com as melho-
rias sugeridas para que a proposta fosse apresentada aos demais colegas.

As propostas foram, em sua maioria, a criacdo de espacgos que pudessem ser aproveita-
dos nos horarios em que ndo estdo em aula, como espagos externos para sentar e conversar, mas
também apareceram sugestfes de espagos para serem aproveitados em aulas como espago de
leitura e sala de video em partes internas do prédio. A criacdo de espacos verdes também apa-
receu bastante, seja em um jardim, horta vertical ou vasos com plantas em diferentes espacos.
O aspecto mais citado pelos alunos foi a reforma das quadras esportivas, iSso ndo estava no
escopo da oficina, mas de tanto os alunos reivindicarem, a diregéo realizou uma nova pintura

nas quadras algum tempo apés o inicio da oficina.




124

7 .4..‘, Bl <4 3
B |
IR i,

—




125

Figura 1: espacos visitados na pesquisa exploratéria
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Figura 2: Desenhos realizados pelos estudantes

2.2 Construcgdo de maquetes

Na segunda etapa os estudantes foram divididos em grupos, cada grupo escolheu uma
das areas da escola visitadas anteriormente e, a partir das ideias e discussdes da atividade an-
terior, construiram maquetes mostrando como eles gostariam de transformar aquele espago.
Para iniciar a atividade, discutimos quais elementos seriam interessantes de adicionar aos es-
pacos e voltamos a eles para conferir as medidas e fazer alguns testes simples de usabilidade e
ergonomia. Depois de termos uma nog¢do melhor de o que e como esses elementos caberiam
nos espagos, voltamos para a sala de aula para iniciar a confecgdo das maquetes.

Nessa atividade meu papel foi auxiliar os estudantes na definicdo de quais elementos
iriam compor esses espacos, realizar em parceria com eles as analises ergondmicas e espaci-
ais, auxiliar no escalonamento dos elementos para que os elementos da maquete pudessem ser
0 mais compativel possivel com o espaco real e auxiliei um pouco na construgdo das maque-

tes.
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Os materiais utilizados em sua maioria foram materiais encontrados na escola como
caixas de arquivo em desuso, canudinhos, palitos de picolé, tinta guache, chapas de isopor e
alguns outros materiais encontrados no patio da escola (pedrinhas, areia e flores).

Antes dessa atividade eu havia proposto uma atividade para explicar o conceito de es-
cala, na qual ndo fui muito bem-sucedido. Durante a construcdo das maquetes apareceram
muitas davidas sobre o como aplicar a escala e como fazer os célculos, o0 que durante a prética
foi muito mais facil de explicar. Os célculos eles ndo conseguiram fazer muito bem, mas o
conceito foi apreendido. Uma coisa interessante de perceber é que eles sdo bastante orgulho-
sos sobre seus trabalhos, quando um grupo comega um trabalho eles ndo acham legal que ou-
tras pessoas entrem na metade para participar junto. Depois de muito trabalho e problemas
com alunos que faltavam bastante, consegui fazer com que os trabalhos se tornassem mais co-

laborativos entre todos os participantes.

Figura 3: Construcdo das maquetes pelos estudantes

2.3 Selecdo da alternativa

O espago escolhido para trabalharmos foi o “cantinho sujo” da escola. Essa area foi
escolhida por ser, de todas as areas exploradas, a mais mal aproveitada. Ela é préxima da en-
trada de um dos prédios da escola e estava sendo usada para “guardar” entulhos e equipamen-
tos estragados, além de estar bastante suja. A escola tem um problema com o recreio, tanto no

periodo da manhé& quanto da tarde, pois existem poucas opcdes de espagos que podem ser
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aproveitados pelos alunos, entéo o recreio é fracionado (ao invés de ter um intervalo com to-
das as turmas juntas, séo liberadas duas ou trés turmas por vez). Esse espago nao resolve esse
problema, mas ajuda na distribui¢éo dos alunos.

A proposta selecionada sugeria a criacdo de uma mini horta ou jardim numa parte
onde ha um rebaixo no piso, na outra parte seriam colocadas mesinhas e bancos para que 0s
alunos pudessem usar esse espaco antes e depois da aula e durante o recreio. Foi sugerido
também a pintura de um painel em uma das paredes e um portdo para manter o espaco fe-

chado durante o recreio das criangas menores para que elas nao pisassem na horta.

Figura 5: Maquete da proposta

2.4 Projeto e construcdo do mobiliario
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Definido o espago no qual iriamos trabalhar, realizamos a limpeza do mesmo e inicia-
mos o projeto do mobiliario. O material utilizado para construir todo mobiliério foi composto
por partes de mobiliario escolar que iriam ser enviados para reciclagem, chapas e sarrafos de
madeira que estavam ha tempo sem utilidade na escola e restos de tintas que haviam na escola.

O projeto do mobiliario se constituiu basicamente na desmontagem desse mobiliario
que seria descartado e na realizagdo de testes e experimentos com esses materiais. As medidas
para a construcdo dos bancos foram definidas pelos estudantes em duas versdes, para uma e

duas pessoas.

Figura 6: Desmontagem e experimentos com o mobiliario
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Figura 7: Construcéo e pintura do portdo
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Figura 11: Testando medidas e inserindo as mesas no espaco
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Figura 12: Finalizac&o do novo espaco

3. Avaliacado

Durante esse tempo de trabalho na escola descobri realmente o que significa o design
participativo, pois todos 0s que se envolveram nos projetos e atividades, sejam professores,
alunos ou colegas, foram ao mesmo tempo chefes, colegas e clientes em todos os momentos.
Foi um desafio bastante grande pelo fato de que mesmo quando tentamos ter essa experiéncia
na faculdade, ndo conseguimos fazer isso com profundidade e no fim das contas quem acaba
tomando todas as decisdes somos nds mesmos, como uma espécie de designer especialista. Ali,
em alguns momentos essa postura se fez necessaria para que as coisas andassem e/ou nao sais-
sem do controle, mas no geral atuei mais como um mediador, fornecendo ferramentas e méto-
dos para que eles tomassem as decisdes sobre o que deveria ser feito.

Creio que o resultado desse trabalho tenha ido além das mudancas fisicas num dos am-
bientes da escola, mas também nas mudancas em como eles se relacionam entre si e com 0
espaco escolar, que é deles.

Em geral os alunos ndo tém muito cuidado pelos objetos e espagos da escola, afinal, se
nem o estado se esforga muito em dar um ambiente mais digno tanto para professores quanto
para alunos, ndo surpreende que os alunos néo se sintam valorizados nesses espacos. Ao con-
trario do que citei anteriormente, o cuidado com os bancos que eles haviam acabado de confec-
cionar era notavel. Utilizamos o patio da escola como espaco para a confeccdo dos bancos de
madeira e sempre apareciam alunos ndo participantes do programa interessados em saber o que
estava acontecendo e em ajudar nos trabalhos. Diversos estudantes de diferentes idades aju-
dando uns aos outros para 0 sucesso de um trabalho em comum, esse foi um aspecto que teve
de ser trabalhado durante todo o ano, para que saisse um pouco da cabeca deles a ideia de que

eles ndo precisavam da ajuda de ninguém pois ndo eram incapazes.
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Para mim os resultados foram diversos, aprendi a trabalhar em um grupo com diversas
pessoas muito diferentes de mim, aprendi a ouvir e aceitar ideias e maneiras de fazer diferentes,
também aprendi a ter uma postura de autoridade quando preciso.

Esse ano serviu como uma espécie de laboratorio de design participativo para mim,
agora iniciarei na mesma escola meu projeto de TCC j& bem mais preparado e espero que 0s
resultados sejam ainda melhores, tanto para mim quanto para os demais participantes. Consegui
encontrar uma aplicagdo muito mais motivadora do design para mim, pela qual me apaixonei e

espero trilhar minha carreira profissional.

4. Referéncias bibliograficas

FREIRE, PAULO. Pedagogia da Autonomia: Saberes Necessarios a Pratica Educativa. 532 ed.
— Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2016.

MARTIN, B; HANINGTON, B. Universal Methods of Design: 100 Ways to Research Com-
plex Problems, Develop Innovative Ideas, and Design Effective Solutions. Rockport Publish-
ers — Beverly, MA: 2012.

SANDERS, ELIZABETH. “Ethnography in nPd Research: How ‘Applied Ethnography’ can
Improve your nPd Research Process.” Pdma Visions Magazine XXvI, no. 2 (April/May
2002):

8-12.

SANDERS, E.; BRANDT, E.; BINDER, T. “A Framework for Organizing the Tools and
Techniques of Participatory Design.” Participatory design Conference (PdC) Proceedings,
2010.

QUARESMA, A. G.; MENEZES NETO, ANTONIO JULIO. O Carater Ontoldgico do Traba-
Iho: Implicagdes para a Relagdo Trabalho-Educagédo. Trabalho & Educagdo, Belo Horizonte,
v.20, n.2, p.63-75, mai./ago.2011.

SOUSA SANTOS, BOAVENTURA. Para Além do Pensamento Abissal: das Linhas Globais
a uma Ecologia de Saberes. Novos Estudos. CEBRAP 79, novembro 2007: p. 71-94.

BERNARDINO-COSTA, JOAZE. Saberes Subalternos e Decolonialidade: os Sindicatos de
Trabalhadoras Domésticas no Brasil. Editora UNB. Brasilia, 2015: p. 7-51



133

APENDICE B — RELATORIO DA DISCIPLINA DE PROJETO DEEMBALAGEM 2
DOS CURSOS DE DESIGN DE PRODUTO E DESIGN VISUAL DA UFRGS

Objetivos iniciais:

Buscar uma forma de incentivar e ampliar o consumo de alimentos organicos, identi-
ficando os habitos e necessidades de consumo. Visando incentivar produtores locais e colo-

car o consumidor final junto ao processo.

Contexto:

Tendéncias em cultivo urbano e doméstico e mercado de organicos no Brasil

Atualmente o mercado de mudas é composto basicamente pelos produtores, inter-
mediérios (floriculturas, super mercados, ceasa, etc.) e o consumidor final. O ciclo de con-
sumo do produto é relativamente simples, as mudas geralmente sdo produzidas em viveiros,
onde passam pelas fases de germinacéo, crescimento e rustificacdo. Dentro do viveiro as
mudas podem ficar dentro de tubetes para receberem adubacéo e irrigacdo. Quando pron-
tas sdo embaladas em sacos plasticos, formando um formato cilindrico com a terra e raizes,
dispostas em fileiras e transportadas diretamente para os locais de venda (intermediarios).
Alguns produtores optam por adicionar informacdes sobre o local onde foram plantadas as
mudas.

Aproximadamente 80% da humanidade estar4d morando em cidades até 2050, e o
suprimento de alimentos nos grandes centros urbanos serd um desafio. Portanto novos arra-
nha-céus residenciais estdo sendo planejados para que terragos possam ser usados para
hortas, produzindo-se la legumes e plantas verdes. Um exemplo disso sdo os arranha-céus
"Bosco Verticale" em Mildo. Outros projetos estédo sendo planejados em todo o mundo.

A "agricultura vertical" vai ainda mais adiante: legumes, frutas ou cogumelos comesti-
veis sdo produzidos em diversos andares de edificios durante o ano todo. As plantas cres-
cem sob luz vermelha e azul artificiais, recentemente geradas por meio de lampadas LED
especiais. Esse ambiente de iluminag&o € adaptado com precisdo as necessidades das
plantas. Umidade do ar e temperatura sdo também monitoradas, bem como a composicao
dos nutrientes nas raizes das plantas.

A "agricultura vertical" é um fendmeno crescente nos grandes centros urbanos. Os
especialistas esperam que esse volume aumente cinquenta vezes nos proximos dez a
quinze anos. Os pioneiros na area séo paises asiaticos como Japéao, China e Coréia, onde
muitos projetos ja foram implementados e varios milhdes de pés de alface sdo produzidos

desta forma a cada ano.
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Com cada vez menos espaco has grandes cidades, o céu € o limite para a constru-
cao de prédios residenciais e comerciais que precisam abrigar tanta gente no menor ambi-
ente possivel. Num mundo onde a verticalizacdo de moradias é uma tendéncia, arquitetos e
urbanistas em varias partes do mundo desenvolvem projetos de fazendas urbanas verticais,
onde é possivel plantar e colher alimentos, de forma comunitaria e sustentavel, sem sair da
cidade. Segundo o idealizador de uma fazenda em forma de pirdmide, Dickson Des-
pommier, a populacédo esta aumentando mais do que a capacidade atual de producéo de ali-
mentos - o que pode gerar a fome de 3 bilhdes de pessoas até 2060 -, dai a necessidade de
novas estratégias no fornecimento de alimentos dentro das megaldpoles.

Partindo desta perspectiva vertical, arquitetos e urbanistas tém repensado espacos
verdes, com a intencao de integra-los as metropoles, se tornando numa forma de proximi-
dade entre moradores e jardins, hortas e até fazendas. Esses espacos verdes sdo autossufi-
cientes, capazes de reutilizar agua e residuos para produzir plantas e vegetais. Um exemplo
de fazenda vertical é o projeto da Skyfarm em Toronto, no Canada, que usaria menos agua
e terra do que as fazendas e sitios instalados nas regifes rurais.

Em Nova York, outro projeto, o Vertical Farming, propde um novo jeito de produzir
alimentos para acompanhar o crescimento populacional do mundo: prédios autossuficientes,
gue produzem uma cultura diferente por andar e, ainda, reaproveitam os préprios residuos
para cultivar novos alimentos. O projeto prevé diversos ecossistemas, capazes de reaprovei-
tar os proprios residuos para produzir comida. Mais econdmicas, essas estufas modernas
usariam apenas 10% de agua e 5% da terra utilizada nas fazendas convencionais. No pro-
jeto, esta previsto desde culturas mais simples, como a de frutas e verduras, até sistemas
mais complexos, como a criagdo de peixes e aves.

Com a intencéo de diminuir a dependéncia por alimentos importados, Cingapura
inaugurou sua primeira fazenda vertical em 2012. Localizada na ponta da peninsula Malaia,
€ uma ilha que tem apenas 710 quildmetros quadrados — a maior parte deles urbanizados e
edificados. Hoje apenas 7% dos vegetais consumidos |4 sao produzidos localmente. Desen-
volvida pela Sky Greens Farms,a fazenda vertical tem 120 torres de aluminio com mais de 9
metros de altura. No total, ela pode produzir 0.5 toneladas de vegetais por dia. A empresa
espera atrair investidores e obter U$ 21 milhdes para expansao e aperfeicoamento. O ideal
€ construir 300 torres, o que permitiria a producao de duas toneladas por dia. No momento,
a fazenda tem trés tipos de vegetais, e eles podem ser encontrados em apenas uma rede de
supermercados. Mas de acordo com o Channel News Asia, os consumidores estédo entusi-
asmados com 0 novo projeto e as lojas estao tendo dificuldades de manter seus estoques.
Além disso, a Sky Greens espera colaborar com a queda dos precos quando aumentar a

producéo.


http://inhabitat.com/gordon-graffs-skyfarm-for-toronto/
http://www.verticalfarm.com/
http://www.skygreens.appsfly.com/
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Modelos de compra alternativos, adocao de préticas sustentaveis, padrdes de credi-
bilidade das marcas e novas dindmicas domésticas devem pautar os negocios do pais no
préximo ano. Uma equipe de analistas da Mintel, empresa internacional de inteligéncia de
mercado, identificou as principais tendéncias de consumo que terdo impacto para consumi-
dores e marcas em 2016. Segundo a analista de tendéncias da Mintel, Graciana Méndez, os
consumidores brasileiros estdo explorando modelos de compra alternativos, como comparti-
Ihamento, aluguel e permuta, permitindo que eles aproveitem pequenos luxos sem precisar
gastar uma fortuna.

Ela afirma ainda que novas dindmicas domeésticas desafiam ideias estereotipadas so-
bre a definicdo de familia e os papéis individuais estdo sendo redefinidos: os idosos trazem
novas exigéncias familiares, mais mulheres se juntam a forca de trabalho e os homens se
envolvem com tarefas domésticas. "O ndo-convencional tornou-se o novo tradicional. Como
0s consumidores estdo mais conscientes das familias néo-tradicionais, os brasileiros vao
prestar mais aten¢gdo em marcas que apresentam as varias dindmicas do ‘novo normal’. Em
2016, provavelmente veremos mais abordagens de género neutro em espacos publicos e um
maior numero de varejistas de moda unissex”, conclui Mendéz.

Servicos de assinatura aparecem como tendéncia, explorando diferentes filosofias e
tendo como principal ativo o diferencial agregado ao servi¢o e a conveniéncia. Nos ultimos
meses, 0s sites de assinaturasvém se firmando como uma tendéncia no comércio eletrénico
brasileiro. Ao contrario do que possa parecer, ndo estamos falando de assinaturas de revistas
ou qualquer tipo de publicacdo, mas sim de assinaturas online de produtos, um modelo de
negocio que ja faz sucesso la fora e que agora parece ter encontrado um terreno fértil no
Brasil.

Segundo pesquisa realizada pelo Instituto de Promog¢é&o do Desenvolvimento (IPD) em
2011, até aguele momento 0 mercado de organicos cresceu em média 20% ao ano, gerando
faturamento de R$ 630 milhdes em 2010, sendo os estados com maior consumo desses pro-
dutos Minas Gerais, Bahia, S8o Paulo, Rio Grande do Sul, Ceard, Parana e Pernambuco.

Segundo matéria da Folha de 2015, mesmo com o inicio da crise financeira, em 2014
esse mercado teve uma alta de 30% no faturamento, fechando o ano com R$ 2 bilhdes em
receitas, e a previsao para aquele ano era de um crescimento para R$ 2,5 bilhdes. Segundo
a mesma pesquisa do IPD, o produto orgéanico brasileiro, ainda é percebido pela maioria dos
consumidores como alimento saudavel, sem a utilizacdo de agrotéxicos. Fazem parte deste
grupo, os consumidores que além de perceberem os beneficios dos organicos, sdo menos
sensiveis aos precos que podem alcancar mais de 100% do valor do similar convencional.
Em sua maioria, possuem alto grau de instrugéo, geralmente com nivel superior e sdo predo-

minantemente da classe média. S&o individuos preocupados com a seguranc¢a e qualidade
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dos produtos. Outra caracteristica importante dos consumidores de orgénicos envolve a fide-
lizacdo do produto e também a garantia de frequéncia de compras. Tal fato atrai novos canais

de venda para o setor, possibilitando também oportunidades ao pequeno produtor.

Tendéncias: cultura maker, hortas comunitarias e servicos por assinatura

Outras tendéncias que vem crescendo no Brasil, principalmente entre pessoas mais
jovens sdo a cultura maker e servi¢cos de assinatura de produtos. A cultura maker pode ser
resumida no “fagca vocé mesmo”, ou seja, ao invés de simplesmente adquirir um novo produto,
buscar por formas de se envolver no processo de fabricagdo/montagem/desenvolvimento do
mesmao, tirando o consumidor da posi¢do passiva de utilizacdo dos produtos e transformando-
0 em agente.

Nos ultimos anos o numero de fablabs (locais onde as pessoas podem ir para aprender
e fazer seus proprios produtos) no Brasil vem crescendo, na maioria das capitais eles ainda
se limitam a iniciativas privadas, mas em Sao Paulo j& existem até algumas iniciativas que
criaram fablabs publicos.

O movimento maker em si é bastante ligado a tecnologia e a “produtos industriais feitos
fora de industrias”, mas isso acaba gerando uma mudang¢a nos habitos culturais como um
todo, gerando uma busca para que essa logica se apligue em diversos ambitos da vida do-
méstica (fabricacdo de mdveis para casa, decoracao, cultivo de plantas, conserto de objetos
danificados, fabricagcdo de cerveja, etc.).

Existem pessoas que estudam a aplicacdo dessa filosofia na educagéo, para que os
alunos se tornem ativos no aprendizado, tirando-os da posi¢éo passiva de meros ouvintes e
assimiladores de contetdo e colocando-os na posi¢éo de criadores de conhecimento na unido

de teoria e prética.

Pode-se dizer que um exemplo ja existente dessa cultura que se relaciona a essa
filosofia do “faga vocé mesmo” no cultivo e consumo de alimentos organicos sao as hortas
comunitarias. No Brasil ja existem varios projetos criados por escolas, prefeituras e comuni-
dades que engajam pessoas a participarem ativamente da producédo dos alimentos que depois
serdo distribuidos e consumidos por eles mesmos, alguns exemplos séo:

O Hortas Cariocas, € um projeto da Secretaria Municipal de Meio Ambiente que esta
presente em 30 comunidades e na Rede Municipal de Ensino da Cidade do Rio de Janeiro.
Baseado em comunidades e escolas, gera empregos diretos entre os moradores e pessoas
ligadas as escolas, que em sistema de parceria, cuidam plantagéo. Parte do que é produzido

é dividido entre as escolas e creches Municipais proximas, para o refor¢co da alimentacéo, fica
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disponivel as familias em risco social indicadas pelas associacdes de moradores e o restante
€ comercializado e o lucro fica com os parceiros e parte dele é reinvestido.

O Projeto Germinar foi implantado pela prefeitura de Jaragua do Sul, em Santa Ca-
tarina, no inicio de 2013, com o objetivo de criar hortas comunitarias como estratégia para
utilizar espacos abandonados e melhorar a qualidade de vida da populagdo. — O custo para
implantar e manter as hortas € muito baixo considerando o reflexo social que elas trazem.
Além de ser uma oportunidade de interacdo social entre os vizinhos, € uma forma de estimular
a alimentacao organica, sem agrotoxicos. Outra vantagem é que terrenos que antes estavam
abandonados hoje s&o produtivos.

O projeto Cidades sem fome tem como objetivo a integragéo social de grupos vulne-
raveis, utilizando como ferramenta de incluséo trabalhos de horticultura, que contribuem efe-
tivamente na melhora da alimentac&o das criangas e dos adultos.

Segundo matéria da revista Exame de 2015, os clubes de assinaturas online, nos quais
o cliente paga uma quantia mensal por uma selecédo de produtos entregue periodicamente,
multiplicaram-se nos ultimos anos no Brasil. Sdo mais de 1 000 empresas, que devem faturar
1 bilhdo de reais neste ano, o dobro de 2014.

Esse mercado cresce porgue ataca alguns dos principais problemas do varejo online
brasileiro que fazem a maioria das empresas operar no vermelho. As companhias de assina-
tura tém consumidores fiéis, receita recorrente e estoques previsiveis. Em periodos de crise,
como o atual, também sofrem menos do que as varejistas tradicionais, porqueseus consumi-
dores nao precisam tomar novas decisdes de compra, pois 0s gastos ja estdo computados no
orgamento.

Apesar de existirem diversos servigos de assinatura diferentes, que vao de laminas de
barbear a kits de receitas, os Unicos servigos oferecidos nessa area relacionados a plantas
sdo assinaturas de arranjos de flores e temperos secos, mas nada relacionado a produtos

organicos.

Canais de venda:

Atualmente a comercializacdo destas mudas sao feitas principalmente em floricultu-
ras e supermercados. Estes, recebem as mudas de produtores rurais de diversos estados,
gue geralmente sao transportadas em caminhdes até os locais. Nos pontos de comercializa-
¢cdo o0 armazenamento e a disponibilizacédo aos clientes ndo segue um padrdo, o mais co-
mum € as mudas ficarem agrupadas, em suas embalagens unitérias, por tipo e contendo in-

formacdes béasicas de diferenciagdo apenas no espaco estabelecido.



138

N&o existem marcas ou embalagens que se diferenciam nos pontos de venda, tor-
nando assim a procedéncia dos produtos uma incégnita visto que todas sdo embaladas da
mesma maneira e ndo apresentam informac8es. Também né&o séo utilizados displays para
organizar e gerar uma melhor visibilidade para determinadas mudas, nota-se que ndo existe
esta preocupacao por parte dos produtores e nem pelos comerciantes.

Existem algumas floriculturas (raras excecdes) que apresentam um servico mais es-
pecializado e organizado, onde vocé é atendido por um profissional que domina o conheci-
mento das plantas e de cultivo. Porém o grande problema é que estas informac¢fes sdo pas-
sadas apenas no momento da compra, apés a compra o cliente fica sem ter em onde con-
sultar para tirar as duvidas que podem vir a surgir.

Nos supermercados fica ainda mais evidente a falta de informagdes, pois as mudas
apresentam apenas uma etiqueta informando sua espécie e ndo existe nenhum funcionario

responsavel que possa prestar informacdes aos clientes.

Entrevistas:

llse, 56 anos, funcionéria publica, Santo Angelo - RS

Mora num apartamento grande, ja cultiva alguns temperos na sacada (manjericdo, salsinha,
cebolinha e alecrim).

Possui um espaco ocioso no terrago do apartamento, ja pensou em utiliza-lo para fazer uma
horta, mas ndo sabe muito bem como e nem o que plantar, pois o sol bate durante todo o
dia na area. Também diz que ndo tem muito tempo para ir atras das informacgdes e dos ma-
teriais necessarios para construir a horta.

“Seria interessante para um servigo relacionado ao cultivo de hortalicas\legumes\temperos
gue houvesse algum tipo de guia explicando como utilizar diferentes espacos e condi¢cbes
para realizar o cultivo de diferentes espécies.”

Costuma comprar produtos orgéanicos nas feiras locais, procura sempre por produtores certi-
ficados. Muitas vezes deixa de compra-los por falta de tempo, pois as feiras ocorrem poucas
vezes na semana e em horarios que ela dificilmente pode comparecer. Em razéo disso, re-
corre aos supermercados quando nao consegue ir a feira.

Se dispde a pagar um pouco mais caro por produtos organicos, desde que sejam de produ-
tores locais e certificados.

“Nao seria necessario ter sempre uma grande variedade de alimentos cultivados, mas gos-

taria de ter uma certa variedade para compensar os dias em que n&o consigo ir a feira.”
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“Se o produto fosse um kit de plantio, seria interessante que viesse com uma certa varie-
dade de mudas (trés ou quatro diferentes). Se fosse algum tipo de compra programada, po-
deria ter opcOes para personalizar os kits e ter como escolher a periodicidade das compras

(mensal\trimestral).”

Bianca, 21 anos, estudante de engenharia florestal, Santa Maria - RS

Mora num apartamento pequeno, possui apenas algumas plantas decorativas.

Da preferéncia para produtos organicos de produtores locais, mas nao se dispde a pagar
mais caro por eles, por isso busca sempre produtos da estacdo que possuem precos mais
acessiveis.

Ja pensou em ter uma pequena horta em casa, mas mora longe do centro da cidade e nao
possui um meio de transporte que a possibilite ir até o centro da cidade buscar pelos materi-
ais necessarios e transporta-los até sua casa.

“Se eu pudesse realizar a compra dos materiais de uma maneira facil, escolher dentre uma
boa variedade de produtos e recebé-los em casa, provavelmente eu pagaria pelo servigo”.
“Poderia ter um site de compras com artigos e videos falando sobre os produtos a serem

vendidos, métodos de plantio, formas de organizar isso em casa, dicas de decoracgao, etc.”

Giovana, 22 anos, estudante de design, Porto Alegre - RS

Mora em um apartamento e ja possui alguns temperos plantados na sacada.

N&o costuma comprar produtos organicos, pois ndo ha nenhuma feira perto de sua casa.
Compra somente quando encontra em supermercados e por um pre¢co ndo muito elevado.
Gostaria de ter mais informacdes sobre o que é viavel de plantar nos espagos que tenho em
casa e também de dicas de como utilizar o que eu planto em diferentes receitas.

N&o costuma fazer compra online, pois ndo possui cartdo de crédito, prefere ir até um ponto
de venda fisico (desde que nao seja muito longe de sua casa).

“Um problema que encontro quando vou comprar mudas em floriculturas é que nao ha infor-
macdes sobre as plantas nas embalagens, muitas vezes nem mesmo 0 nome da espécie
esta presente”.

Prefere mudas a sementes, pois Ihe passam mais segurancga de que a planta vingara.
“Juntamente com um servigo diferente para o consumo de mudas, poderia haver uma linha

de produtos decorativos da marca, como vasos e floreiras, simples e baratos”.

Bruno, 21 anos, estudante de design, Porto Alegre - RS
Mora em apartamento, possui alguns temperos, raizes e flores plantadas em casa.
Compra alimentos organicos com pouca frequéncia por cozinhar pouco em casa, mas

quando compra geralmente opta por organicos.
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Acha que falta disponibilidade desses produtos por um preco acessivel. Feiras ocorrem pou-
cas vezes na semana e em horarios reduzidos, e nos mercados 0s precos geralmente sao
muito altos.

Ja pensou em ter uma horta em casa, mas acha que falta espaco, que bate pouco sol no
apartamento e tem receio de plantar algo que cresca demais.

Acha que um servico de compra online e com entrega de mudas a domicilio facilitaria bas-
tante, mas o valor agregado ndo poderia ser muito alto.

Gostaria de um site com informacdes sobre as condi¢des de plantio de cada espécie e uma
interface que permitisse selecionar as mudas por nivel de ensolagéo, quantidade de agua
necessaria, etc.

“Acho muito ruim quando preciso fazer o replantio quando a planta cresce, gostaria que elas
viessem numa base com um tamanho que ndo necessitasse a troca da planta de uma base
para outra”.

Acha interessante poder receber uma certa quantidade de mudas a cada estacdo (compra
programada).

Dica: embalagem\vaso feito de serragem, que quando inserido na terra se decompbe e
serve de adubo.

Definigdo do publico:

Persona

Julia tem 25 anos, estuda arquitetura em Porto Alegre. Divide um apartamento na ci-
dade baixa, bairro pr6ximo ao seu local de estudo.

Ela é adepta ao consumo de produtos organicos, entende os beneficios que eles tra-
zem a ela e ao meio ambiente. Adoraria que eles tivessem uma presenga maior em seu coti-
diano, mas esbarra em diversas dificuldades e as contorna como consegue.

O espaco disponivel no apartamento que ela divide é pequeno, ela utiliza a sacada do
guarto para o plantio de ervas, flores e chas, normalmente dentro de caixotes de madeira,
garrafas plasticas ou outros materiais reutilizaveis. Sempre que pode frequenta feiras orga-
nicas proximas ao seu bairro, porém com a rotina da faculdade e trabalho resta pouca com-
patibilidade de horarios e dias em que as feiras ocorrem. Sendo assim a opc¢ao que lhe resta
€ ir ao supermercado a procura de sementes e mudas de organicos, e mesmo assim é raro
as vezes que ela os encontra, ja que as marcas tradicionais ndo possuem linhas especificas
para tais. Quando encontra os itens buscados ela paga valores um pouco mais elevados
pela garantia de serem realmente organicos e pela dificuldade de encontra-los. Caso o valor

seja muito alto ela deixa os organicos de lado.
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Uma vontade de Julia é ter uma variedade maior de plantas cultivadas em seu apar-
tamento, porém tem grandes receios de nao saber como realizar todos cuidados especificos
para cada espécie (como quantia de terra, agua, fertilizantes e iluminacao) e de ndo esco-
Iher aquelas que mais se adequam a época do ano e as condi¢cfes do local onde serao plan-
tadas. Apds algumas tentativas de comprar sementes e cria-las sem informacodes prévias
sobre seu cultivo, hoje Jalia busca informacdes em diversas fontes da internet para uma
maior assertividade nos cuidados com suas plantas e utiliza apenas mudas para uma garan-

tia maior de que elas vingaréo.

Marilene tem 60 anos, é aposentada mas resolveu abrir um pequeno comércio proé-
Ximo ao seu apartamento para complementar a renda, mora sozinha num apartamento de
tamanho médio no bom fim, usa a sacada e alguns espacos pertos das janelas para cultivar
alguns temperos que usa com frequéncia quando prepara suas refei¢oes.

Para poder se manter ativa ela busca um estilo de vida mais saudavel, faz pilates e
caminhadas regularmente e procura ndo consumir muitas carnes e alimentos gordurosos.
Procura fazer suas compras nas feiras de organicos que acontecem no bairro e em bairros
préximos, pois tem conhecimento dos males provenientes do uso de agrotéxicos. Em razao
dos horarios de funcionamento das feiras, muitas vezes nao consegue ir até la para comprar
e acaba tendo que consumir produtos sem garantia das condi¢des de plantio.

Em razao disso, Marilene resolveu buscar informacdes sobre como fazer uma mini
horta em algum espacgo disponivel em seu apartamento, ela quer plantar alguns vegetais e
hortalicas para garantir que podera consumir alimentos mais saudaveis mesmo quando nao

tiver tempo de ir a feira.

Cenério

Julia esta interessada de montar uma pequena horta em seu apartamento, para isso
foi buscar informagdes de como fazer isso na internet. Nessa busca encontrou nosso site,
gue oferece um servico de compra de mudas online e também informacdes sobre como
montar uma horta em diferentes espacos disponiveis, que tipo de plantas sao adequadas de
se plantar em cada espaco e época do ano e quais 0s cuidados necessarios a se tomar.
Antes, ou apos selecionar os tipos de plantas que deseja comprar, julia pode consultar como
montar sua horta em casa em diferentes espacos e com diferentes materiais, contando com
tutoriais especificos para alguns tipos de plantas.

No site, Julia pode fazer essa busca de diferentes maneiras, pode buscar dicas do
que plantar baseado no espaco disponivel em seu apartamento, na quantidade de sol e

agua que a planta deve receber, valor, época do ano que deve ser plantada, etc.
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Apbs conseguir as informagfes necessarias, Julia pode optar por dois tipos diferen-

tes de compra: compra individual ou programada. A compra individual € aquela realizada

uma Unica vez e com os produtos selecionados pelo comprador, podem-se adquirir mudas,

adubo, terra e fertilizantes que, apds confirmacao da compra, serdo entregues no endereco

desejado (desde que dentro da &rea de abrangéncia da empresa). Na janela de confirmacéo

aparecem compiladas as caracteristicas da compra geral, como area aproximada necessa-

ria para o plantio dos itens selecionados, quantidade de agua, fertilizantes e terra, etc.

ApGs receber os produtos, Julia utilizaré as informacg6es adquiridas para realizar o

plantio das plantas compradas, as embalagens seréo feitas de material organico e biodegra-

davel e poderdo ser misturadas a terra no plantio.

Valores da marca:

Sustentabilidade

-Nao utilizacao de produtos téxicos
-Reducéo de intermediarios
-Reducéo de desperdicios
-Reducéo de residuos

Economia local

-Matéria prima

-Producéo

-Distribuicao

Suporte

-Garantia de resultados
-Comunidade

-Comodidade

-Informacéo

Autonomia

-Envolvimento na producéo de alimentos
-Controle do processo de cultivo
-Seguranca alimentar
-Conscientizacao

-Aprender fazendo
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Baseando a atuacéo no mercado nestes quatro pilares, proporcionar um servico e
produto que sejam ambientalmente amigaveis e proporcionar aos clientes uma melhor quali-
dade de vida. Busca pela sustentabilidade através de iniciativas que reduzem o impacto am-
biental, como a nao utilizacdo de agrotéxicos na producao das mudas e a reducao de resi-
duos gerados no processo como um todo. Desenvolvimento da economia local através de
parcerias com produtores de organicos e de fornecedores de insumos da regido e ainda, re-
alizar a distribuicdo dos produtos com veiculos ndo poluentes em areas pré determinadas.
Com o servico buscamos proporcionar ao cliente a comodidade de receber suas encomen-
das em casa com a certeza de uma boa procedéncia e oferecer suporte, disponibilizando in-
formag@es e canais de comunicagao para que ele possa sentir-se seguro e colha bons resul-
tados. Gerar para os clientes o envolvimento com a producéo de alimentos, dando a ele as
“ferramentas” para que ele mesmo possa produzir seus alimentos, garantindo assim uma

maior conscientizagéo e uma melhor qualidade de vida.

Requisitos e restricdes para as futuras embalagens:

Restri¢des:

Afim de aproveitar o sistema de transporte ja utilizado atualmente para o comércio de
mudas, as embalagens devem possuir dimensdes proximas as usuais e proteger a planta de
maneira adequada para que néo se tenha perdas durante o transporte das mesmas. Tam-
bém devera ser levado em conta a maneira e 0 suporte com gue as empresas de entrega
por bicicleta acomodam os produtos para garantir que essas dimensdes sejam razoavel-
mente compativeis.

Tamanho e quantidade dos insumos dos kits devem ser adequados ao transporte via
bicicleta.

Definir uma area maxima de cultivo para as plantas vendidas, dando preferéncia
para a venda das que rendem mais numa area menor.

Respeitar as condicbes de armazenamento das mudas e das embalagens, fazer com

gue figuem o menor tempo possivel paradas em estoque/pdv.

Requisitos:

Proteger a muda até chegar ao consumidor, levando em conta as condi¢ces de
transporte e armazenamento de cada etapa.
As embalagens devem visar a ndo geracao de residuos, as partes que seriam des-

cartadas, como as utilizadas para o acondicionamento e transporte, podem ser feitas a partir
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de matérias primas compostaveis, 0 que permite que elas sejam adicionadas como insumo
juntamente com a terra na hora do plantio.
Diferenciacdo no pdv através da clareza na identificacdo das espécies e clareza na

exibicdo das informacdes gerais.

Objetivos e metas:

Explorar o mercado de producéo de alimentos e temperos organicos, criando um ser-
vico e embalagem que gere um link direto entre os produtores locais e consumidores finais
gue desejam ter tais produtos em suas casas e apartamentos. Desenvolver uma embalagem
e uma plataforma online que traga contetdo informativo a respeito do cultivo e cuidados res-
pectivos ao produto adquirido, possibilitando um maior dominio sobre o assunto e gerando
uma maior seguranga e autonomia para o cliente no momento do cultivar seus organicos em
sua residéncia.

A partir de agora, buscaremos as Ultimas informacgdes técnicas para iniciar a geragédo
de alternativas do projeto, tais como:

= Padrbes dimensionais atuais das mudas e suas embalagens;
= Adequacao as possibilidades de transporte atuais;

= Adequacao ao espago disponivel para cultivo nas residéncias;
= Tipos de mudas a serem comercializadas;

= Matérias-primas compostaveis;

= Técnicas e matérias-primas de impressao;

= Informagfes necesséarias na embalagem;

= Seleg¢éo de contetdo para a plataforma online;
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SIMILARES
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Nome e enderego da empresa

E.E.E.F. Eva Carminatti - Estrada Jodo Paulo Il, Lomba do Pinheiro, Porto Alegre

Empreendedores

Os empreendedores combinam fortalezas na area da administragdo de empresas (Inés), design
visual (Walter), design de produto (Aline, Giancarlo e Guilherme). Além disso, o projeto ja foi
trabalhado por Giancarlo e Guilherme desde um outro ponto de vista, concretamente no contexto

de Design de Embalagem.

Descrigcdo da empresa e natureza do negdcio

Empreendimento social que visa a geracao de renda para alunos em situacao de vulnerabilidade
econdmica da E.E.E.F. Eva Carminatti. O negdcio se dara pela comercializagdo de mudas em
uma embalagem com conceito de residuo zero. As mudas e as embalagens serdo produzidas na
escola e pelos alunos em oficinas no turno inverso de suas aulas, trabalhando através de um
processo pedagdgico em aulas de artes, design, agroecologia, comunicacao e matematica.

O faturamento sera utilizado para manter o negdcio funcionando (compra de matérias primas de
acordo com a capacidade de producédo) e o saldo excedente serd dividido entre os estudantes

participantes.

Financiamento

O valor necessério para o inicio da produgdo é de R$ 500,00 por cota de patrocinio, sendo ne-
cessaria apenas uma cota para inicar o projeto. Este valor deve cobrir apenas a fabricacdo dos
moldes das embalagens, construcdo de uma estufa, matéria prima para a construgcdo de um pe-
gueno PDV mdvel, e a compra de algumas mudas somente nos primeiros meses. Esse valor sera
arrecadado através de patrocinios ou apoios que em troca receberdo sua marca vinculada ao

projeto nas embalagens das mudas, no PDV maével e na comunicacao nas redes sociais.

RESUMO EXECUTIVO

Resumo

O negdcio busca trabalhar com o conceito dos trés pilares da sustentabilidade: social, econd-
mica e ambiental.

Apesar de a proposta do produto final ja estar concluida, o produto sera redesenhado pelos
estudantes em oficinas nas quais irdo trabalhar conhecimentos ligados ao design, artes visu-
ais, agroecologia, portugués e matematica. Serdo testadas diferentes ideias concebidas por

esses estudantes para as artes graficas da embalagem, materiais e formas de sua estrutura,

eles aprenderdo sobre as mudas que estdo cultivando e vendendo para que 0s consumidores
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possam ter informacdes sobre seu cultivo, eles trabalhardo a comunicacdo verbal e visual
para a promogdo do produto e aprenderéo sobre educacao fiscal, controle de estoque, etc.

O faturamento sera direcionado para a manutencdo do negdcio, o que for alcancado além
disso, sera dividido entre os estudantes participantes para que possam ajudar complemen-
tando a renda doméstica.

O objetivo é que apos alguns meses todas as mudas vendidas sejam organicas e cultivadas
pelos alunos dentro da escola. Toda a matéria prima utilizada nas embalagens sera proveni-
ente de residuos e sem componentes que agridem o meio ambiente. A embalagem também

sera totalmente compostavel, gerando zero residuos para serem descartados.

O capital do negdcio sera obtido a partir da venda das mudas e da venda de patrocinios. Os
patrocinios serdo vendidos antes do inicio da producdo das mudas mediante a apresentacao
do plano de negdcios e de um protétipo do produto para as empresas interessadas. Em troca
as empresas terdo sua marca vinculada nas embalagens dos produtos, no PDV e nas redes
sociais. A verba inicial serd utilizada para a aquisicdo de matérias-primas basicas para o inicio
da producéo e também para a aquisicdo dos moldes dos potes da embalagem e das matérias-
primas para a construcdo do PDV movel que sera utilizado para a venda em feiras e eventos

e de uma estufa para o cultivo das mudas.

DESCRICAO DO SETOR

Analise ambiental — nivel nacional e local

Segundo pesquisa realizada pelo IPD em 2011, até aquele momento o mercado de organicos
crescia em média 20% ao ano, gerando faturamento de R$ 630 milhGes em 2010, sendo 0s
estados com maior consumo desses produtos Minas Gerais, Bahia, Sdo Paulo, Rio Grande do
Sul (aprox. R$ 140 milhdes), Ceard, Parana e Pernambuco(IBGE, 2006).

Segundo matéria da Folha de 2015, mesmo com o inicio da crise financeira, em 2014 esse
mercado teve uma alta de 30% no faturamento, fechando o ano com R$ 2 bilhGes em receitas,

e a previsdo para aquele ano era de um crescimento para R$ 2,5 bilhdes.

Cultura

As hortas urbanas tém ganhado espago no Brasil, bem como tem crescido o nimero de pes-

soas interessadas em cultivar algum tipo de alimento ou tempero em seus apartamentos.
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Segundo o Sebrae isso vem acontecendo em razao de as pessoas estarem buscando alimentos
mais saudaveis e nutritivos, a utilizacdo de recursos de forma que agrida menos 0 meio am-

biente, seguranca alimentar e apoio a agricultura familiar.

Tecnologia

O negocio ndo utiliza nenhum recurso tecnoldgico muito inovador, mas essa é uma caracte-
ristica que também acaba valorizando-o. Por se tratar de um produto artesanal feito com re-
siduos e materiais biodegradaveis ele acabara atraindo o interesse desse nicho de mercado
que busca alimentos mais saudaveis, contato com o alimento e produtos realmente sustenta-

veis.

Preocupacdes legais

Tera que ser levado em conta 0 obtencdo de uma licenga de venda na hora de vender o produto

em eventos ou mercados.

Andlise do setor — Nacional e local

Até o0 ano de 2050, cerca de 80% da populacdo mundial devera viver em areas urbanas. Se-
remos ao todo quase 10 bilhdes de pessoas consumindo os recursos finitos do planeta. Essa
sobrepopulacdo abre uma grande oportunidade a agricultura vertical: Com cada vez menos
espaco nas grandes cidades, o céu é o limite para a construcdo de prédios residenciais e co-
merciais que precisam abrigar tanta gente no menor ambiente possivel. Num mundo onde a
verticalizacdo de moradias € uma tendéncia, arquitetos e urbanistas em varias partes do
mundo desenvolvem projetos de fazendas urbanas verticais, onde é possivel plantar e colher
alimentos, de forma comunitéria e sustentavel, sem sair da cidade. Segundo o idealizador de
uma fazenda em forma de pirdmide, Dickson Despommier, a populacdo esta aumentando
mais do que a capacidade atual de producédo de alimentos - o que pode gerar a fome de 3
bilhGes de pessoas até 2060 -, dai a necessidade de novas estratégias no fornecimento de

alimentos dentro das megaldpoles.

Segundo o Instituto Biodinamico (IBD), responsavel por certificagcdes no pais, é possivel que
o0 Brasil ja tenha quase um milhdo de hectares em producéo orgénica. Destes, 95% sé&o pro-
dutores de pequeno e médio porte. O Brasil é considerado pelos principais importadores de
organicos — EUA, Unido Européia e Japdo — como o pais de maior potencial de producéao

organica para exportacéo: cerca de 60% da producao organica brasileira vai para fora do pais.
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Outros 30% dos orgéanicos sdo vendidos no mercado brasileiro e o restante segue para con-
sumo proprio. Além disso, o Brasil tem o maior mercado consumidor de organicos da Amé-
rica do Sul e este mercado esta em crescimento.
A procura por alimentos organicos maior que a capacidade de producéo eleva o preco desse

tipo de alimento (Clementin, 2014).

Para 2016, a Organics Brasil previu um crescimento entre 30% e 35% no Brasil, ou seja, um
o faturamento que ultrapassaria os R$ 3 bilhdes nesse ano. Os saltos anuais tém ocorrido
mesmo em épocas de crise. Em 2004, o setor movimentava US$ 29 bilhdes, conforme a con-
sultoria Organic Monitor. Dez anos depois, em 2013, o mercado foi estimado em US$ 72
bilhdes, ou seja, duas vezes e meia maior. (Organicsnet, 2016). Em 2015, diante de uma
inflacdo que encolheu a renda real, era de se esperar que 0s produtos orgéanicos, em geral
mais caros do que os tradicionais, reduzissem o seu ritmo de expansdo. Mas nao foi o que
ocorreu no pais. Apos uma alta de30% no faturamento em 2014, que atingiu R$ 2 bilhdes, se

prognosticava que o setor fecharia o ano de 2015 com 2,5 bilhdes em receitas (Santos, 2015).

Por ultimo, a Associacgdo Brasileira de Supermercados (ABRAS) divulgou em 2014, que nos
proximos dois anos a participacdo dos produtos organicos nas vendas triplicaria (SEBRAE,
2014).

Consumidores:

Uma equipe de analistas da Mintel, empresa internacional de inteligéncia de mercado, iden-
tificou as principais tendéncias de consumo que terdo impacto para consumidores e marcas
em 2016. Segundo a analista de tendéncias da Mintel, Graciana Méndez, os consumidores
brasileiros estdo explorando modelos de compra alternativos, como compartilhamento, alu-
guel e permuta, permitindo que eles aproveitem pequenos luxos sem precisar gastar uma

fortuna.

Além disso, a corrente “do it yourself”, “faca vocé€ mesmo” vem ganhando forca nos ultimos
anos. O movimento maker, como é chamada essa revolucdo, que alguns consideram ser a
nova Revolugdo Industrial se caracteriza pelos “fazedores”. Eles sdo pessoas que querem,
precisam ou gostam de fazer as suas proprias coisas, ao invés de comprar pronto, ou que
simplesmente ndo estdo satisfeitas com o que ha disponivel e acreditam que podem fazer algo
melhor. (Altermann, 2016)
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Fornecedores:

Todos os produtos necessarios sdo de facil aquisicdo e podem vir de diversos fornecedores.

Os equipamentos necessarios para o inicio da producédo serdo matrizes macho-fémea em me-

tal que podem ser encomendadas em qualquer funilaria, duas telas para serigrafia, uma ban-

cada de trabalho, pincéis e um forno.

As matérias-primas sdo basicamente papel reciclado, tinta atoxica, polvilho doce e diferentes

fibras vegetais (serragem, residuos de papel e fibras de frutas).

Concorrentes:

Concorrente A

Concorrente B

Estratégias em termos de:

Agrinobre

Plantario

(a) Produtos ou servigos

Slab doméstico

Estufa doméstica,
mudas, substratos e
assinatura mensal

de kit de plantio

(b) Precos

Mudas: R$ 12 - 15
Kit: R$ 59 - 79

(c) Distribuicao

Lojas fisicas
nas maiores ci-
dades do Para-
guai, do Uru-
guai e do Bra-
sil. Trés lojas
em Porto Ale-

gre

E-commerce

(d) Promocao

Elementos adicionais:
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Capacidade
para plantar di-

versas mudas

Fidelizacéo do cli-
ente através da tec-

nologia (estufas) e

de um leque de
Pontos fortes:

Aproveita- produtos periféri-

mento do es- cos (mudas, semen-
paco se adapta | tes, substratos e

a necessidade Kits)

O custo das estufas
(carro chefe da em-
presa) ainda é alto.

O custo dos perifé-
Sacola grande o )
ricos € bem acima

do valor de mer-
Buracos e )
Pontos fracos: 3 cado, somente a fi-
transplantacao o
| delizacéo pela
tem que ser fei-
venda das estufas
tos

garante que os cli-
entes irdo adquirir
esses produtos da

empresa.

DESCRICAO DO EMPREENDIMENTO

Dimenséo do Negdcio

O negdcio se origina da necessidade de geracdo de renda complementar para estudantes da
E.E.E.F. Eva Carminatti. Isso se dara através do comércio de mudas cultivadas pelos alunos,
essas mudas serdo vendidas em embalagens projetadas em metodologias de design colabora-

tivo e confeccionadas pelos proprios estudantes.

Localizacao

O projeto e producdo das embalagens sera realizado dentro da propria escola, mas o0 comércio

sera realizado apenas em feiras ou em lojas parceiras.

Produto(s) e/ouServigo(s)




155

Mudas em embalagem informativa e totalmente biodegradavel.

Diferencial

As embalagens das mudas irdo possuir um design totalmente diferente da concorréncia, tanto
nos aspectos visuais quanto técnicos. O Conceito “residuo zero”, pelo qual a totalidade da
embalagem é biodegradavel.

Publico Alvo

O alvo séo pessoas de 20 - 35 anos, classe média, moradoras de centros urbanos, preocupadas
com a qualidade de seus alimentos, que tem interesse em cultivar uma parte de seus alimentos
dentro de suas casas/apartamentos mas ndo tem o conhecimento necessario para tal. Essas
pessoas tem interesse por projetos colaborativos e buscam habilidades para poder confeccio-

nar suas proprias roupas, moveis e realizar servigos domésticos com suas préprias maos.

Abrangéncia

Nas areas centrais de Porto Alegre, como: centro historico, cidade baixa, independéncia, 4°

distrito, bom fim, rio branco...

PLANO DE MARKETING

Caracteristicas gerais dos clientes:

20 - 35 anos, moram sozinhos ou com até duas pessoas, trabalham em areas relacionadas a
design, arquitetura, desenvolvimento sustentavel e projetos sociais, ensino superior em curso

ou completo.

Interesses e comportamentos dos clientes:

Geralmente adquirem esse tipo de produto em feiras de bairro ou em floriculturas e pagam
um valor bastante baixo quando ndo veem nada que justifique um valor mais alto.

Compram uma nova muda a cada 1 ou 2 meses.

Tamanho do mercado:

Estratégia de produto/servigo

O produto possui fisico possui alguns diferenciais em relacdo aos concorrentes:

e As mudas organicas sdo cultivadas pelos proprios estudantes e equipe trabalhando na

escola;
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e A embalagem se diferencia bastante no ponto de venda por possui estrutura, arte gra-
fica e materiais bastante diferentes da concorréncia;

e Do ponto de vista pratico, a embalagem fornece um grande numero de informacdes,
tanto pré compra como de cultivo, sobre a muda que esta sendo comprada, coisa que
ndo acontece com 0s concorrentes;

e A embalagem trabalha com o conceito de residuo zero, ou seja, nenhuma de suas
partes necessita descarte especial ou € levada para a reciclagem. Todo o contetdo da
embalagem ¢ biodegradavel e se decompde algum tempo apo6s a embalagem com a

muda ser plantada.

Estratégia de distribuicéo (praca)

A venda principal seria realizada em feiras (agroecologicas, hortifruti, design, produtos lo-
cais, etc.), podendo utilizar um PDV préprio ou o de algum parceiro, onde os proprios alunos,
pais e professores realizariam as vendas e estariam disponiveis para conversar sobre o funci-
onamento do projeto.
Outros pontos a serem explorados seriam floriculturas e cafés parceiros como ponto fixo de
vendas, encomendas de brindes para eventos e eventualmente montagem de PDV em algum

local como faculdades e parques para venda e promocao.

Estratégia de promocao (promocéao de vendas, publicidade, propaganda, venda pessoal)

Criacdo de pagina no instagram e facebook (administradas pelos estudantes e professores)
com informac6es sobre o projeto, mostrando o dia a dia dos participantes e anunciando 0s
locais e datas onde ocorrerdo as vendas. A divulgacdo das paginas ocorreria com meio de
parceiros, diretamente com os participantes nos pontos de venda e impressas nas embalagens
dos produtos.
Parceria com meios de comunicagdo e pessoas influentes para a divulgacéo.
Realizacdo de atividades vinculadas ao projeto em locais publicos, como oficinas de agroe-

cologia, design, artes e gastronomia.

Estratégia de preco
Como a finalidade do projeto € a geracdo de renda para evitar a evasédo escolar de um nu-
mero X de alunos ndo sera necessario pensar em uma receita muito alta. Por se tratar de um

produto que, além de se diferenciar bastante da concorréncia, faz parte de um projeto social,
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podemos cobrar um valor mais alto e atingir o nicho de mercado apresentado na anélise de
tendéncias e mercado. O preco do produto pode ser baseado em:

Numero de participantes do projeto;
Valor mensal que se espera repassar para cada estudante;
Custo de producéo por unidade;

Capacidade produtiva/més;

(Custo un. + n° estudantes x valor/més)/Produtividade mensal = Pre¢o

Podemos usar essa equacao como pre¢o padrdo de vendas, tendo a liberdade de aumentar

ou diminuir esse valor dependendo de fatores como época do ano, ponto e tipo de venda.

PLANO DE PRODUCAO

Processo de producgéo

As fases de projeto e producédo serdo divididas de acordo com a oficina que os estudantes

terdo no dia

Na oficina de artesanato sera feito todo o projeto do vaso da embalagem (testes de forma e
de materiais e prototipagem). Apds definido o projeto, a producao dessa parte das embalagens

se dara nessa oficina.

Na oficina de artes sera feito o projeto grafico e informativo da embalagem (testes de ima-

gens, cores, fontes e informac@es), bem como sua producgéo ap6s definido o projeto.

Na oficina de agroecologia serdo estudadas e selecionadas as espécies de mudas e a serem

cultivadas e vendidas.

Inicialmente a producdo se dara de acordo com o ritmo dos estudantes e podera se adequar
posteriormente (maior ou menor) de acordo ao volume vendido nos primeiros meses. Apds
esses primeiros 2 ou 3 meses serd discutida a possibilidade de ampliacdo da producdo para

atender a pedidos de clientes especificos.
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Instalacdes fisicas da fabrica

Uma érea estilo atelié com bancada grande de trabalho para a realizacdo dos trabalhos ma-

nuais, um fogdo com forno e uma area para horta e estufa.

Magquinarios e equipamentos

Fogéo com forno.

Fornecedores de matéria-prima

Serralherias e marcenarias, escola e alunos.

PLANO OPERACIONAL
Envolve a descricdo do funcionamento operacional do negocio. Levando em consideracao, por
exemplo, como € disparado o processo de producdo, como sera organizado o atendimento, a
entrega do produto, o controle de qualidade, etc.
Abrange questbes como:

e Descricdo do funcionamento da empresa

e Fluxo de pedidos de produtos e/ou servigos

e Tecnologia utilizada
A empresa funcionard em 5 “setores” pelos quais todos os estudantes passardo e realizarao todas
as fungdes necessarias ao negocio.
Inicialmente a producdo se dara de acordo com o ritmo dos estudantes e podera se adequar
posteriormente (maior ou menor) de acordo ao volume vendido nos primeiros meses. Apos
esses primeiros 2 ou 3 meses sera discutida a possibilidade de ampliacdo da producdo para
atender a pedidos de clientes especificos.
A producdo toda se da de forma artesanal, contando com o auxilio de ferramentas manuais
como moldes, telas e estufas comuns. A comunicacéo e o financeiro utilizardo ferramentas di-

gitais que serdo ensinadas aos alunos.

PLANOS DE ORGANIZACAO

Descricdo da estrutura da empresa em termos de distribuicdo de responsabilidades (poder) e de
atividades (organizar por equipe, por departamento, por times, etc.). A organizacao aqui depen-
dera das caracteristicas do negdcio. Por exemplo, alguns negdcios podem ser mais rotinizados

enguanto outros deverdo ser mais flexiveis no desenvolvimento das atividades.
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A negocio tera seu funcionamento distribuido dentro das 5 oficinas que os estudantes realizam
no turno inverso das aulas, cada oficina acontecerd uma vez na semana. As atividades trabalha-
das em cada oficina serdo as seguintes:
e Artesanato
o Projeto do vaso

m Testes formais

m Tester de composicao

m Testes de producdo

o Producéo do vaso

e Artes

o Projeto da placa informacional
m Testes formais
m Testes de material
m Alternativas visuais
m Alternativas técnicas
m Testes de producdo

o Producéo das placas

e Agroecologia

o Selecdo das mudas a serem comercializadas
o Planejamento do cultivo
m Escolha dos locais de plantio
e Preparacdo do solo
m Projeto da estufa
e Construgéo da estufa
o Cultivo

m Gerenciamento

e Matematica

o Controle de estoque
m  Matérias-primas
m  Mudas
m Partes da embalagem

o Controle de caixa
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m Entrada e saida de dinheiro
m Sugestdo de investimentos
m Analise das vendas por localidade

m Prospeccédo de faturamento

e Portugués

o Plano de comunicagéo

m Online

m Ac0Oes de marketing
o Textos informativos

m  Produto

m Producdo

m Diaadia

Todos os estudantes participardo de todas as oficinas.
Os professores atuardo como guias facilitadores nas atividades e como finalizadores dos con-
ceitos finais elaborados pelos alunos para garantir uma maior qualidade técnica dos trabalhos.

PLANO FINANCEIRO

O plano de negdcios, juntamente com uma apresentacdo detalhada do programa realizado na
escola, servira para a angariacdo de parceiros e patrocinadores. As vendas dos produtos estéo
planejadas para a partir de julho, até 1a sera realizado o projeto do negdcio, produtos e comuni-
cacdo. A ideia é de que ja na fase de projeto consigamos apoiadores para que ja exista um
retorno financeiro para os alunos e para o custeio de algumas partes da estrutura que precisarao
ser construidos.

A meta inicial de financiamento é conseguir R$ 1500 mensais atraves de cotas de patrocinio,
dos quais R$ 1000 serdo divididos mensalmente como pagamento entre os alunos, e R$ 500
que serdo utilizados para compra de materiais para viabilizar o negocio e gerar reservas de
caixa. Essa meta ndo precisa ser alcangcada para que o negocio tenha inicio.

A meta de vendas para o final de 2018 é de 50 unidades mensais com um valor estimado entre
R$ 10 - 15. Essa quantidade, juntamente com algum valor arrecadado em patrocinio, garante
um retorno razoavelmente significativo para cada participante apds descontados os custos de
produgcéo.

Os custos mensais estimados para a produgéo de 50 unidades sao:



Polvilho doce: R$ 20;

Gas: R$ 10;

Papel: R$ 10;

Tintas: R$ 20;

Sementes ou mudas: R$ 10-50;

PARTE EXTERNA

contém informagoes importantes para que o produto se destague no
pdy, atraia o consumidor e o faga fer interesse em conhecer a empresa.

as partes mais imporfantes
na identificag@o do produto
sao todas destacadas na
mesma cor do produto final
@ ser consumido,

informacoes basicas sobre a
empresa e link para o site e
comunidade online.

d.odos daempresae QO _—
viveiro onde a muda foi criada.
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PARTE INTERNA

tem como objetivo principal prover informagdes sobre o cultivo da
planta, essas informagdes podem auxiliar na escolha do produto a ser
comprado e também servem para a identificagdo e cuidados da muda

durante o seu cultivo inicial.

identificac@o da muda
durante o cultivo. D Wm‘
A .
informagoes para auxiliar no i
cultivo inicial da muda.

© corpo da embalagem pode
ser enterrado juntamente
com a muda no vaso, sem
necessidade de replantio.
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APENDICE D — EXEMPLO DE QUESTIONARIO DE ANALISE DE SIMILARES

Comparada as embalagens tradicionaic, esca embalagem possui algum tipo de diferencial que faca com que ela se destaque?

1 - Néo 2 - Um pouco 3 - Razoavelmente 4 - Sim 5 - Super

Ecca embalagem complementa, destaca ou interage com o produto de alguma forma?

1 - Ndo 2 - Um pouco 3 - Razoavelmente 4 - Sim 5 - Super

Ecca Embalagem permite alguma personalizagdo por parte de quem a compra?

1 - Ndo 2 - Um pouco 3 - Razoavelmente 4 - Sim 5 - Super

As cores utilizadas ajudam a destacar partes importantes da embalagem?

1 - Nao 2 - Um pouco 3 - Razoavelmente 4 - Sim 5 - Super
Ac principaic informacdes sobre o produto estdo em destaque?

1 - Nao 2 - Um pouco 3 - Razoavelmente 4 - Sim 9 - Super
0 materiais utilizados estdo de acordo com os principios da economia circular?

1 - Ndo 2 - Um pouco 3 - Razoavelmente 4 - Sim 9 - Super
As partes da embalagem podem ser veaproveitadas ou compostadas?

1 - Ndo 2 - Um pouco 3 - Razoavelmente 4 - Sim 9 - Super



APENCIDE E — MANUAL DE FABRICACAO DAS EMBALAGENS

GUIA DE PRODUCAOC DAS EMBALAGENS




Esce manual faz parte do Trabalho de Conclusdo de Curso em Design de Produto
“Tudo Muda: um projeto de design colaborativo e economia circular no ensino fundamental”,
de Giancarlo Noll de Oliveira, orientado pela professora Maria do Carmo Gongalves Curtis,
apresentado em novembro de 2018 na Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Uma mudanga de paradigma, cada vez mais perceptivel em nosca socieda-de, se
refere a busca pelo crescimento sustentavel e colidario, em que todos parti-cipem, ndo de
maneira pré-definida, e sim conforme suas demandas e interesces, de maneira mais critica
e autondma. Esca mudanga tem ce apresentado nas trés dreas de enfoque desse trabalho
de conclusdo de curso: design, economia e edu-cagao.

Minhado a mudanga de paradigma, esce trabalho buscou viabilizar, no con-texto da
Escola Estadual de Encino Fundamental Eva Carminatti, aprendizagem significativa para
capacitar técnico-cientificamente oc participantes. Trata-ce de um projeto pedagdgico, sob
uma abordagem multidisciplinar, em que o design cumpre um papel social. Durante o
decenvolvimento projetual foram aplicados métodos e ferramentas de design colaborativo,
para a efetiva participacio doc estudantes no procesco. Tendo em vista, futura geragio de
renda e reverter os beneficios econd-micos aos proprios participantes. A produgdo ce
alinhou com o conceitos da eco-nomia circular.

0 conceito definido para o trabalho & o desenvolvimento colaborativo junto aos
estudantes da EEEF. Eva Carminatti de uma embalagem biodegradavel para mudas, a partir
da qual acontece uma aprendizagem cignificativa sobre o¢ princi-pios da economia circular.
A embalagem foi produzida utilizando residuos gerados na propria escola e no ambiente
doméstico. Inicialmente, foi proporcionada uma capacitacio aos participantes por meio do
decenvolvimento de habilidades e com-peténcias técnico-cientificas e reflexivas que lhes
permitiu construir e nutrir a vida material, numa abordagem mais alinhada & mudanga de
paradigma sustentavel e colidario. \sto &, a interacdo do designer com oc participantes
caracterizou-ce pela compreencio de que o processo de aprendizagem parte do individuo
para o coleti-vo, com responsabilidade socioambiental, cidadania, e acesso ao conhecimento
com qualidade, vicando ampliar as condi¢bes para que os participantes possam desenvolver
sua autonomia e vicao critica.
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1. MOLDE

A primeira coica a ce fazer & obter um molde com o formato decejado para o produto. No
caco desse projeto, o formato da peca foi desenvolvido durante atividades de geragio de
alternativas, depois ocorreu a modelagem da peca utilizando o software Blender. 0 molde
foi obtido a partir da impressdo dessa pega utilizando o polimero PLA.

15¢m

Formas bacsicas e suas dimengbes

Para a confecgio do molde foi utilizado foi utilizada a borracha de silicone MDA 15
da Comercial Fiberglass. 0 molde foi confeccionado em 3 partes para que a ceca-
gem do material utilizado ce dé de maneira que garanta um bom resultado final da
peca. Ao redor de todo o molde foram adicionados furos para tornar a secagem do
material maic eficiente.

A< caracteristicas do molde irdo variar de acordo com o formato da peca, se a
peca for menor e maic cimples do que a utilizada aqui, poderd cer feito de maneira
mais simples e com menos partes.

Partes do molde
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2. MATERIAL

0 material utilizado na confecgdo dos vasos & composto por basicamente trés elementos:

FIBRAS CASCA DE OvO

Sdo de lenta decomposicao, GOMA DE POLVILHO Rica em minerais.
retém umidade e aumentam a

Polimero natural, serve para
atividade bacteriana no solo. ’ P

unir todos o componentes e
enrigecer a mistura.

BORRA DE CAFE

Ajuda a afastar pragac e &
rica em nitrogénio, que é um
nutriente para as plantas.

CASCAS DE FRUTAS

Enriquecem com nutrientes e
ddo volume a mistura.

Para a fabricacio do waterial, <do utilizados
aproximadamente 100cm3 de cascas cecas e
trituradas + borra de café + casca de ovo triturada.
As fibras <cdo secas e adicionadas para dar
resicténcia ao material, e quanto maior a quantidade
de fibras maic riistico e torna o acabamento.

A goma & fabricada micturando 4 colheres de sopa de
polvilho doce em 2 ¥icarac de dqua fria. A mistura vai
entdo ao fogo e deve ser mexida constantemente com
uma colher até que fique com um aspecto pegajoso e
de coloragdo trancparente.

A goma & entio wmisturada com oc demais
componentes, que ficardo com um aspecto pegajoso
mas ainda um pouco liquido, por isco € realizada uma
pré-cecagem para que fique com um aspecto mais
pastoso que facilita sua moldagem e secagem. Esca
pré-cecagem pode ser feita em aproximadamente 4h no
sol ou th no forno. Para testar ce a mistura esta
pronta para a moldagem pode-ce pasca-la em uma
superficie horizontal, se ndo escorrer ela esta pronta.

Goma sendo misturada aos
demaic componentes
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3. MOLDAGEM

0 molde deve ser untado com alqum tipo de dleo ou produto similar para que a mistura ndo
grude em suas paredes, entdo a mistura devera colocada no molde (que deve estar com as
3 partes montadac) com cuidado para que preencha todo o seu interior.

Apds a secagem da superficie do material, a primeira parte do molde devera ser retirada.
Um indicio de que a cecagem da superficie ja & suficiente & que o material ird “descolar”
das paredes do molde devido a sua contragdo.

lsso ird e repetir com as outras partes do molde a medida que o material vai secando e
enrigecendo. 0 tempo de secagem de cada etapa pode variar, mac fica em torno de 4h no
sol e 1:30h no forno a 180°C (quando secado ao forno, deve-se esperar o resfriamento do
material para cua desmoldagem).

Etapas de secagem do material
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4. ROTULO

0 rotulo & composto por uma cinta de papel artesanal reciclado (39,5¢m % Tem) obtido na
EMEF. Porto Alegre, onde a arte grafica é aplicada em 3 cores utilizando tintas
semi-artesanais com a técnica de serigrafia.

As tintas do produzidas pela mistura de pigmentoc naturaic (urucum, espinafre e
shoyu) junto a goma de polvilho (produzida nas mesmas proporcies que a usada na
fabricagdo do vaco). Uma colher de sopa de tinta quache (vermelha, verde e preta) &
adicionada a mistura para tornar as cores mais vivas.

MUDA DE
TOMATE CEREJA

W MM e
e TOMATE CEREJA 9

Arte final e ceparagdo das cores para serigrafia

TOMIE CERE" ,;"":‘ “..*::“Q*);g g

o
7 _,’

ﬂno‘nu.-
— . .

Rotulo pronto
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4. PRODUTO FINAL

Apds concluida a fabricagdo do vaco e do rotulo ocorre a montagem dos doic e & incerida
a muda na embalagem.
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