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Resumo

Este trabalho tem por objetivos criar um ambiente imersivo de aprendizagem co-
operativa e significativa para o Ecodesign e redesenhar ambientes das IES para o
ensino de Ecodesign e afins, o que amplia o tom da sustentabilidade local. O re-
ferencial tedrico transitou por ROSCHELLE e TEASLEY (1995) e suas propostas de
ambientes imersivos para a aprendizagem, o construcionismo de PAPERT (1980)
e a construcdo significativa do conhecimento de PIAGET (1976), além de explorar
o conceito de Ecodesign de BREZET e VAN HEMEL (1996), como segmento do
Design, que se abastece de trés outros conceitos: o desenvolvimento sustentdvel,
a reducéo de residuos e emissdes e do ciclo de vida de produtos e servicos. As
atividades de redesenho institucional se deu na IES Faculdades Integradas Teresa
D’Avila, Lorena, SP em seus vdrios ambientes: salas de aula, jardins internos,
laboratério de aprendizagem cooperativa, Laboratério Interdisciplinar de Forma-
cGo de Educadores entre outros. Para testar os espagos pedagdgicos foi proposto
um desafio para os alunos do Segundo Ano de Design, na Disciplina de Ecode-
sign: Desenvolver alternativas para a embalagem de lanches com hambdrgueres
fornecidos pelo Restaurante Universitario. Os alunos geraram 22 alternativas
de embalagens para lanches com hambirgueres com elementos redesenhados
segundo os conceitos de Ecodesign. Trés solugdes foram as mais compartilhadas
entre o grupo: a. Uso de matéria prima reciclével, reciclada ou comestivel (papel
de arroz); b. Usabilidade para comer o lanche sem precisar retird-lo da embala-
gem e usar guardanapo, por exemplo; c. Embalagens que acomodavam o lan-
che, a bebida e a batata frita, ao mesmo tempo, com o uso minimo de matéria
prima. Os resultados mostraram a possibilidade de estabelecer mobilidade entre
ambientes de aprendizagem capazes de favorecer atividades de Pensar, Desco-
brir, Transmitir, Trocar e Criar dentro das referéncias conceituais do Design e sus-
tentabilidade, bem como para contribuir para a formagdo do Designer.

Palavras-chave: Ecodesign, Ambientes imersivos de aprendizagem, Aprendiza-
gem Cooperativa.

Abstract

This work aims to create an immersive environment of cooperative learning and
significative for the Ecodesign and redesign of IES environments for teaching Eco-
design and associated, which increases the tone of local sustainability. The theo-
retical transits ROSCHELLE and TEASLEY (1995) and its proposed immersive en-
vironments for learning, constructionism PAPERT (1980) and building significant
knowledge of Piaget (1976), in addition to exploring the concept of Ecodesign BRE-
ZET and VAN HEMEL (1996), Design that which supplies three other concepfs: sus-
tainable development, reduction of waste and emissions and life cycle of products
and services. The activities of redesign institutional if gave in Faculdades Integra-
das Teresa D’Avila, Lorena, SP in their various environments: classrooms, internal
gardens, learning laboratory cooperative, Laboratory Interdisciplinary Formation
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of Educators among others. To test the pedagogical spaces proposed a challenge
for students of the Second year of Design in the class of Ecodesign: Develop alter-
natives for packing snacks with burgers provided by the University Restaurant. The
students generated 22 alternative packaging for snacks with burgers with elements
redesigned according to the concepts of Ecodesign. Three solutions were the most
shared among the group: a. Use of recyclable raw material, recycled or edible
(rice paper) b. Usability to eat a snack without removing it from the packaging and
use napkin, for example, c. Packaging that accommodated a snack, beverage and
crisp at the same time with minimum use of raw materials. The results showed the
possibility of establishing mobility between learning environments capable of fa-
voring activities Think, Discover, Stream, Change and Create within the conceptual
frameworks of design and sustainability, as well as to contribute to the formation
of the Designer.

Keywords: Ecodesign, Immersive learning environment, Cooperative learning.
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INTRODUCAO

A demanda atual das Instituigdes de Ensino Superior (IES) de dos meios pro-
dutivos da Sociedade Capitalista Ocidental e economias néo capitalistas ociden-
talizadas, é a Inovacdo, a partir das reflexdes de Casagrande Jr (2004), essa ino-
vacdo representa um misto de esperanga, novidade, desafio e medo para alguns,
risco, inseguranca, perigo e instabilidade para um grande ndmero de atores. No
entanto, a Inovacéo tecnolégica é considerada como um elemento gerador de
mudangas que vdo além das questdes de ordem técnico-cientifica e avancam
para outros caminhos de ordem politica, econémica e sociocultural. Esse viés
precisa estar estampado nos projetos pedagdgicos dos Cursos Universitdrios e
materializados nos planos de aula por meio das metodologias de ensino de cada
disciplina.

O aluno egresso das IES e que estdo assumindo seus postos de trabalho nos
meios produtivos que tomam a inovacéo como o novo paradigma do Século XXI,
necessitam de um perfil profissional impar e que Casagrande Jr (2004) nos aju-
da a tragar, mais particularmente para o Designer, quando colocou que para se
pensar na introducdo de produtos ou servicos novos no mercado é necessdrio ser
criativo, paradigmdtico, experimentalista, sistémico, interdisciplinar, insatisfeito e
ousado por natureza. Acrescentou ainda que a Inovacgdo tecnolégica para o de-
sign se inter-relacionam na medida em que buscam processos e produtos capazes
de construir um estado dialégico entre a tecnologia, desenvolvimento e a socieda-
de, sustentado pelo processo criativo humano.

Seguindo o plano deste trabalho que localiza e recorta os processos de ensi-
no-aprendizagem que envolvem tecnologia, desenvolvimento, sociedade, design
e inovacdo é pertinente fixar parémetros conceituais do Design, mais particular-
mente do objeto desta pesquisa, o Ecodesign. Para tanto, Brezet e Van Hemel
(1996) foram utilizados como os balizadores conceituais, que entendem Ecode-
sign como o segmento do Design, que se abastece de trés outros conceitos: o
desenvolvimento sustentdvel, a reducdo de residuos e emissdes e do ciclo de vida
de produtos e servicos.

Com o ferramental do Ecodesign, o designer pode se valer das vdrias pro-
postas & implementadas no mercado para os similares e articular solucdes capa-
zes de responder aos anseios de reducdo do impacto negativo causado pelo ciclo
de vida do produto ou servico, isto €, a prospeccdo da matéria prima, a produ-
cGo, embalagem, estocagem e distribuicéo, usabilidade e destino final pds-uso.
Papanek (1995), propds que o processo de desenvolvimento de produto fosse
composto de 6 fases (1. Escolha da Matéria Prima; 2. Processos Tecnolégicos e
Producéo; 3. Embalar o produto; 4. Produto acabado; 5.Transporte do produto;
6. Geracdo de residuos sélidos) (Figura 1) e chamou a atencéo para o potencial
impactante que cada uma das fases tem para com o ambiente, merecendo aten-
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cGo especial do Ecodesigner. Desse modo, as ferramentas atendem aos trabalhos
que se desenvolvem em vdrios cendrios e em condicdes heterogéneas, o que
exige uma intervencdo transversal, multi, inter e transdisciplinar da concepcéo do
produto. (Borchard et al, 2008)

Wimmer et al. (2005) citaram outras etapas para uma concepcdo de projetos
com viés do Ecodesign para produtos:

- Identificar o produto que passard pelo redesign;

- Verificar as solicitagdes dos seguimentos da sociedade (governo, fornecedo-
res, clientes) que interferem no ciclo de vida do produto;

- Estudar de forma comparada o produto com seus similares de mercado;

- Inventariar os impactos ambientais do produto em cada uma das fases de
seu ciclo de vida;

- Fazer a interacéo entre as solicitacées da sociedade para com o produto e a
relacGo com os impactos ambientais produzidos, com o objeto de minimizar

tais impactos;

- Definir as ferramentas do Ecodesign que podem gerar boas solugdes para
o produto;

- Descrever as especificacées do produto;

- Experimentar as possiveis alteracdes na funcionalidade do produto;
- Avaliar se cabe propor novas fungdes para o produto;

- Apresentar alternativas para o produto;

- Tratar da programacéo visual do produto;

- Tracar estratégias de Marketing que agreguem valor as solucdes ambientais
do produto.
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Figura 1. As fases propostas por Papanek (1995).

& Geraclo

de rediduos
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=

Fonte: autores (2016re).

Esse tipo de exercicio usando o Ecodesign produz uma reflexdo decisiva en-
tre os futuros Designers, que posteriormente ndo excluirdo a experimentacdo que
supera a condi¢@o unidisciplinar em suas propostas de solugdes.

Outro fator importante para o Design e ndo menos importante para o Eco-
design é a questdo da valorizacdo do fterritério (territorialidade do produto ou
servico). O territério aqui é entendido como a “origem geogréfica” dos produtos,
construido de um conjunto de cendrios histéricos, culturais, sociais e ambientais

que ddé o tom de sua identidade. (KRUCKEN, 2010)

Portanto, hé& inGmeros didlogos a serem feitos. Nesse sentido, esse didlogo
precisa provocar as |IES a repensarem seus métodos de o Ensino de Ecodesign,
e de outras Disciplinas correlatas, com o viés de sustentabilidade e manutengéo
dos ambientes humanos e ndo humanos do ecossistema em que estdo inseridas.
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As teorias de aprendizagem que envolvem ambientes imersivos se ancoram
no conceito de aprendizagem cooperativa. Para este trabalho o referencial teérico
transitou por Roschelle e Teasley (1995) e suas propostas de ambientes imersivos
para a aprendizagem, o construcionismo de Pépert (1980) e a construcdo signifi-
cativa do conhecimento de Ecodesign na perspectiva de Piaget (1976) que enten-
de que o conhecimento ndo se constréi somente do sujeito ou do objeto, mas da
interacdo entre eles.

Desvinculando o imercionismo usado para aprendizagem das abordagens
virtuais, neste trabalho, o uso do instrumental cooperativo em ambientes imer-
sivos de aprendizagem com os pares torna possivel a cada aluno reconhecer a
forca da cultura do outro que se instala pela sua relagdo com o ecossistema lo-
cal, tanto no plano social como simbdlico, dentro de uma leitura pedagégica de
Rold@o (2005), que entende ser a imersdo em ambientes de aprendizagem uma
estratégia que fornece ao aluno situagdes para explorar o seu potencial pesqui-
sador de didéticas de ensinagem no desenvolvimento de ideias e projetos. Dessa
maneira, os alunos realizam sucessivas acdes, reflexdes, abstracdes, criando en-
tdo os seus préprios modelos intelectuais.

A pratica construcionista agregada as agdes de interacdo com o grupo, trans-
forma a escola, a sala de aula e os outros espacos educativos em um ambiente
de didlogo e tomada de deciséo onde se constroem métodos para pensar, in-
ventariar, testar, encontrar hiatos nas hipéteses, discutir, construir e reconstruir o
conhecimento.

Nessa perspectiva, a IES precisa ser redesenhada para o ensino de Ecode-
sign, criando espagos para Pensar, Descobrir, Transmitir, Trocar e Criar dentro das
referéncias conceituais do Design e suas conversas sobre sustentabilidade, bem
como para contribuir para a formacéo do Designer. Esses procedimentos aplica-
dos & IES contribuiram para atingir dois objetivos principais do trabalho: 1. Criar
um ambiente imersivos de aprendizagem cooperativa e significativa para o Eco-
design; 2. Redesenhar ambientes das IES para o ensino de Ecodesign e ampliar o
tom da sustentabilidade local.

Partiu-se do principio de que cada atividade pedagédgica exige um ambiente
especifico. Por exemplo, se a acéo pedagdgica for uma avaliacdo individual é
necessdrio um local para se concentrar, é preciso se isolar. Se o trabalho quer ex-
plorar o aprendizado por meio de projetos, é necessdrio haver méveis adequados
para acomodar trés ou quatro alunos. Esta proposta segue cinco tipologias:

1. Ambiente para Pensar: Onde se exercita o conceito de que o aprendizado
também acontece individualmente. SGo espacos pequenos e ambientes inti-
mistas capazes de colocar o aluno num tempo e num ambiente necessdrios
para analisar, pesquisar, refletir e compreender os conceitos bdsicos embuti-
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dos na informacéo;

2. Ambiente para Descobrir: E o espaco efetivo da prdtica (experimentagéo,
exploragdo, aprender a partir de projetos). Nesse ambiente, se estimula a
co-criacdo, a invencdo, o teste da hipétese, a desconstrugdo, a reconstrugdo,
a producdo de dados. Aqui se usa a tecnologia;

3. Ambiente para Transmitir: Néo é diferente de uma sala de aula tradicio-
nal. Pode ser uma sala de reunides de grupos maiores, com a mobilia flexivel
que permite momentos de descontracdo ou reunido em grupos menores. E
semelhante a um auditério, com uma boa acistica para que todos se ougam
e possam manter contato visual entre todos;

4. Ambiente para Trocar: A base de construcéo desse principio pedagégico é
o potencial do aprendizado social. Nesse espaco hd a mostra dos resultado
de seus trabalhos para colegas, professores e comunidade;

5. Ambiente para Criar: Aqui se déo os trabalhos em equipe propriamente
dito, isto é, grupos de pequeno ou médio porte. Nesses espacos o aprendi-
zado é interativo e cooperativo. H& estacdes com midias que permitem que
cada grupo saiba o que o outro estd fazendo e o caminho de cada solucéo,
com possibilidades de intervencéo.

MATERIAL E METODOS

O redesenho institucional se deu na IES Faculdades Integradas Teresa D Avi-
la, Lorena, SP em seus vérios ambientes: salas de aula, jardins internos, labora-
tério de aprendizagem cooperativa, Laboratério Interdisciplinar de Formacéo de
Educadores entre outros.

A experimentacdo dos vdrios ambientes quanto & pertinéncia para o estudo
do Ecodesign se deu junto a Disciplina de Ecodesign no Curso de Bacharelado
em Design. Vdrios contetdos foram trabalhados nos vérios ambientes, guardan-
do suas especificidades e necessidades pedagédgicas para a construcdo e a com-
preensdo da teoria e sua transposicdo prdtica. Para exemplificar as acées alguns
temas de Design e Ecodesign foram mobilizados: Ciclo de Vida do Produto ou
Servico, Inovacéo, Tecnologia, Desenvolvimento e Sociedade, Usabilidade de Pro-
dutos e outros correlatos que pudessem significar sustentabilidade para os alunos.
O que se estava tentando desenhar eram ambientes capazes de dinamizar o Pen-
sar, Descobrir, Transmitir, Trocar e Criar saberes para a geracéo de alternativas
sustentdveis.

Para testar os espacos pedagdgicos foi proposto um desafio para os alunos
do Segundo Ano de Design, na Disciplina de Ecodesign: Desenvolver alternativas
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para a embalagem de lanches com hambdrgueres fornecidos pelo Restau-
rante Universitdrio. As embalagens deveriam ter ao menos um elemento que o
caracterizasse como um redesign segundo os pardmetros do Ecodesign.

RESULTADOS

A proposta de novos ambientes imersivos de aprendizagem em Ecodesign
seguiu um projeto institucional de construcéo e adaptagdo de espacos |G existen-
tes na IES seguindo as cinco tipologias:

1. Ambiente para Pensar: Foram utilizados os vdrios bancos dos jardins in-
ternos da |IES para acomodar individualmente cada aluno e suas reflexdes,
leituras e a busca de compreender a importéncia de seu projeto para a so-
ciedade da qual se estd inserido e o ambiente que se quer intervir com suas

solugdes. Usou-se como referencial para conduzir as reflexdes as propostas
de WIMMER et al. (2005);

2. Ambiente para Descobrir: Aproveitou-se dos laboratérios de Informética,
de Fotografia, de Desenho e Pldstica, de Ecologia e Etno-ecologia e o Cen-
tro Tecnolégico. Nesse espaco foram desenvolvidos os mockups e testados
principalmente suas usabilidades. E um momento muito importante para o
aluno, visto que se materializa sua proposta de solucéo;

3. Ambiente para Transmitir: Usou-se os auditérios e as salas maiores da
IES. Este é o momento de apresentar aos pares sua solucdo e defende-la. O
aprendizado neste momento se instala pela incorporacéo do objeto ao dis-
curso do proponente;

4. Ambiente para Trocar: Foi utilizado o Laboratério Interdisciplinar de For-
macdo de Educadores. Nesse espaco se deu o contato com outros alunos de
outros cursos: Ciéncias Biolégicas, Pedagogia e Arquitetura, onde se desen-
volveu uma conversa interdisciplinar para ouvir os outros profissionais quan-
to & eficiéncia e eficdcia das solucdes;

5. Ambiente para Criar: Desenvolveu-se no Laboratério de Aprendizagem
Cooperativa com a metodologia da aprendéncia pelos pares. Enfim, foi o
momento da troca de experiéncias entre os pares, foi neste espaco que se
deu a convergéncia dos elementos comuns das solucdes.

Os alunos geraram 22 alternativas de embalagens para lanches com ham-
blUrgueres com elementos redesenhados segundo os conceitos de Ecodesign. Trés
solucdes foram as mais compartilhadas entre o grupo:

a.Uso de matéria prima reciclével, reciclada ou comestivel (papel de arroz);

Revista de Administracdo do UNIFATEA - RAF / n® 01, v.25, jan-jun.2023 78



b. Usabilidade para comer o lanche sem precisar retird-lo da embalagem e
usar guardanapo, por exemplo;

c. Embalagens que acomodavam o lanche, o refrigerante e a batata frita, ao
mesmo tempo, com o uso minimo de matéria prima;

Essas trés convergéncias demostraram o didlogo entre os alunos e o quanto
foi importante o uso de ambientes de aprendizagem cooperativa, como elemento
dinamizador de didlogo e geracéo de solugdes de forma multi, inter e transdisci-
plinar aliado & interagdo dos pares.

DISCUSSAO E CONCLUSAO

Estabelecer um aprendizado de Ecodesign aliando a teoria e a pratica, sem
custos exorbitantes e deslocamentos quase que impréprios para a maioria dos
alunos e sem comprometer a exceléncia do aprendizado exigiu que se pensasse
um tratamento pedagdgico capaz de dialogar com as teorias de aprendizagem.

A teoria de Roschelle e Teasley (1995) que envolve ambientes imersivos e
aprendizagem cooperativa foi a peca chave para se tratar os dados coletados
pelos alunos, construindo coletivamente um perfil de produtos e servicos ‘eco-
projetados’ como exemplo redesign (Ecodesign) de embalagens para lanches a
base de hamburgueres servidos pelo restaurante universitério. A convergéncia
das melhores solucdes mostrou a importéncia desse tipo de ambiente para a
aprendizagem.

Foi uma experiéncia de construcionismo (PAPERT, 1980) para o conceito de
sustentabilidade, pois pensar em solugbes alternativas para um produto que tem
seu status estabelecido como icone de uma Sociedade Capitalista Ocidental de
Consumo, foi realmente um desafio e precisava ndo somente nascer de um mo-
vimento pedagdgico construcionista como também ter o sentido de solucéo que
ressignificasse o produto, concordando com Piaget (1976) sobre a construcdo do
conhecimento a partir da interagdo sujeito e objeto. Para este momento a ferra-
menta de Wimmer et al. (2005) foi fundamental, pois seus questionamentos lo-
calizaram o produto em seu contexto e provocou um encadeamento de reflexdes,
estudos comparados e geracdo de solugdes que acabaram por colocar o aluno
no processo de construcdo de solucdes e de protagonista do pensar a ressignifica-
cbo do produto para o territério geogréfico, histérico, social, cultural e ambiental
de insercdo mercadolégica.

Houve a interacGo com o ecossistema local no plano social e simbdélico, na
leitura pedagdgica de Roldéao (2005). O conceito de sustentabilidade foi construi-
do a partir dos conceitos de Ecodesign, bem como no préprio processo de ressig-
nificar cada ambiente da IES para uma aprendizagem mais efetiva e competente,
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com custos gerencidveis.

O mais importante dessa experiéncia de aliar a teoria & prética foi que ra-
tificou os conceitos do Design, mais particularmente quando dialogou com Bre-
zet e Van Hemel (1996) quando as solugdes conseguiram se abastecer dos trés
conceitos apresentados pelos autores: o desenvolvimento sustentével visivel na
convergéncia das solucdes, a reducdo de residuos e emissdes quando se pensou
em alternativas de matéria prima, principalmente, e do ciclo de vida do produto
que se apresentou otimizado quando do uso de matéria prima, da producgdo, da
usabilidade pelo cliente e da possibilidade de retardar seu descarte definitivo.
Esse movimento proativo também acompanhou os conceitos de Papanek (1995)
e sua proposta de processo de desenvolvimento de produto com menor impacto
ambiental.

Né&o menos importante, a questdo da territorialidade do Design apresentado
em Druchen (2010) se fez presente quando da insercdo da solugdo em seu ter-
ritério geogrdfico, o entorno da IES representado por seus alunos consumidores
do Restaurante Universitdrio. Para tanto o que se viu foram solugdes com um
conjunto de cendrios histéricos alimentados pelos varios modelos de embalagens
gue |4 existem no mercado e sdo utilizados na regido; culturais, principalmente
quando se pensou em solucdes de usabilidade de um produto que |d faz parte
no cotidiano dos grupos sociais locais; sociais quando se estabeleceu um didlogo
com os vdrios grupos sociais que compdem o universo de clientes do Restaurante
Universitdrios; e ambientais que puderam ser evidenciados na convergéncia de
solucbes quanto ao tipo de matéria prima, usabilidade com menor uso de recur-
sos e o retardo do descarte do produto. Essas solucdes deram o tom da identi-
dade do produto que quer dialogar histérico-cultural-social-ambientalmente com
seu territério.

Estabelecer Ambientes de aprendizagem capazes de dinamizar o Pensar,
Descobrir, Transmitir saberes, Trocar significéncias e Criar novas relacdes é aco-
modar a aprendizagem em seus mdltiplos métodos, bem como se constituir de
um exercicio institucional de sustentabilidade. Esse procedimento metodolégico
contribuiu para a proposta de formacdo do profissional para a inovacéo defendi-
da por Casagrande Jr (2004), pois gerou exercicios de criatividade, de identificar
o que é paradigmdtico, de ndo abandonar a experimentagdo, de desenvolver
uma abordagem sistémica para as solucdes, de ser um profissional que valoriza
a interdisciplinaridade, de compreender e saber lidar com suas insatisfagdes e,
claro, investir na ousadia de se propor um produto ou um servico que consiga
incorporar a inovagdo tecnolégica para o design.

Essa dindmica favoreceu a interacdo entre os alunos, professos e IES. Mais
particularmente para o Ensino de Ecodesign, a facilitacdo por aprendizagens co-
operativas, que pode até ndo ser novidade para este segmento da ciéncia, mas
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pensados pedagogicamente podem de constituir num conjunto suporte para o
aprendizado ativo, motivador e criativo para os outros componentes curriculares.
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