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RESUMO

MOUCHREK, N. M. Estratégias e competéncias de Design para promover a cultura de
sustentabilidade entre jovens. 2014. 149 f. Dissertacdo (Mestrado) - Escola de Design,
Programa de P6s-Graduacdo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo
Horizonte, 2014.

Este trabalho apresenta a pesquisa de mestrado, cujo proposito é mapear desafios e
oportunidades para promover a cultura de sustentabilidade nas novas geragdes e investigar e
propor estratégias de Design para transformacéo no processo de mudanga de valores, criacdo
de novos cenarios e estilos de vida sustentaveis entre os jovens. O publico-alvo sdo jovens de
14 a 24 anos, especialmente estudantes de nivel técnico e de graduacdo em Design. A
metodologia envolve pesquisa exploratéria, desenvolvimento de abordagem participativa em
Design voltada aos objetivos da pesquisa, analise e compreensdo de contexto a partir das
competéncias de Design. Sdo apresentados os principais resultados da pesquisa, que incluiu a
revisao bibliografica dos temas abordados, entrevistas com especialistas, estudos de caso e
proposta e aplicacdo de abordagens de cocriagdo. Ao final, apresentam-se elementos-chave
para compreensdo da questdo e diretrizes para mediacdo e construcdo de contextos para
tranformag&o. Os resultados reforcam a importancia de entender os valores e os desafios de
desenvolvimento dos jovens, ampliar e aprofundar o conceito de sustentabilidade,
aproximando-o da realidade de vida do jovem, investir na construcdo de contextos para
transformacdo, estimular o empoderamento e desenvolvimento de autonomia, buscar
possiveis linguagens e abordagens de comunicacdo e utilizar estratégias de mediacdo para
facilitar processos de mudanca conduzidos pelos préprios jovens. Tais diretrizes visam
orientar o desenvolvimento de estratégias de Design para promover praticas sustentaveis
nesse campo.

Palavras-chave: Design para sustentabilidade. Cultura. Inovagéo Social. Juventude. Ensino de
Design.



ABSTRACT

MOUCHREK, N. M. Estratégias e competéncias de Design para promover a cultura de
sustentabilidade entre jovens. 2014. 149 f. Dissertagdo (Mestrado) - Escola de Design,
Programa de Pds-Graduacdo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo
Horizonte, 2014.

This paper presents the research in master degree, which aims to map challenges and
opportunities to promote the culture of sustainability among the new generations and to
investigate and propose Design strategies to transformation in the process of changing values,
creating new scenarios and sustainable lifestyles among young people. The target audience is
young people between 14-24 years, especially students of technical level and undergraduate
level in Design. The methodology involves exploratory research, development of a
participatory Design approach oriented to the objectives of the research, analysis and
understanding of context using Design skills. The main results of the research are presented,
including a literature review of the topics covered, interviews with experts, cases studies,
proposal and implementation of co-creation approaches. At the end, we present key elements
to understanding the issue and guidelines for mediation and construction of contexts for
transformation. The results reinforce the importance of understanding the values and
challenges of youth development, broadening and deepening the concept of sustainability,
taking it closer to youth life’s reality, investing in building contexts for transformation,
stimulating empowerment and the development of autonomy, seeking possible languages and
communication approaches and using mediation strategies to facilitate change processes
conducted by young people themselves. These guidelines aim to guide the development of
Design strategies to promote sustainable practices in this field.

Keywords: Design for sustainability. Culture. Social Innovation. Youth. Teaching Design.
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1. INTRODUCAO

Na atualidade, destaca-se a importancia de investir na promocao de uma cultura de
sustentabilidade, desenvolvendo processos e estratégias de interacdo e promovendo a
construgdo de contextos para transformacgdo junto as novas geracdes. E especialmente em
relacdo a elas que a transicdo rumo a modos de vida mais saudaveis, integrados e sustentaveis

mostra-se fundamental.

A érea de Design constitui um potencial campo de inovacao criativa e suporte para
iniciativas promissoras nesse contexto, oferecendo competéncias e habilidades, uma
metodologia projetual e um olhar diferenciados. Dessa forma, considera-se também de
fundamental importancia promover o desenvolvimento da capacidade reflexiva e de
competéncias para sustentabilidade no ensino de Design, visando aprimorar as condic¢des de
intervencdo ativa dos designers nos processos de mudanga e proposicdo de solugdes

sustentaveis.
Este trabalho parte de trés premissas:

1 . Para promover a cultura de sustentabilidade, é essencial trabalhar com as geracoes

futuras;

2. Para melhor definir o problema e empreender acbes efetivas, ¢ fundamental
compreender as caracteristicas de desenvolvimento, os desafios e oportunidades
que os jovens enfrentam e captar os valores e as visdes de sustentabilidade que

permeiam a cultura jovem no momento atual.

3. O Design tem potencial transformador na promocdo de mudancas de valores,
criacdo de novos cendrios e estilos de vida sustentdveis e estratégias de

comunicacgédo e mobilizagdo junto aos jovens.

As questdes centrais da pesquisa sdo: “‘como se caracteriza 0 processo de promogao
de cultura e sustentabilidade entre jovens?” e “como o Design pode contribuir para as

iniciativas nesse campo? .

A partir dos resultados obtidos nas etapas da pesquisa (revisdao bibliografica sobre os
temas abordados, pesquisa exploratoria e proposicdo e aplicacdo de abordagens de cocriacdo
em Design) e das analises elaboradas, este trabalho elenca elementos-chave para a anélise do

processo de promogéo da cultura de sustentabilidade entre jovens e prop6e um conjunto de
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diretrizes para a atuacdo transformadora, visando orientar a aplicacdo de estratégias e
competéncias de Design nesse campo.

Este trabalho pretende contribuir para a reflexdo sobre o tema e para a proposicado de
caminhos e ideias no desenvolvimento de projetos de Design para cultura de sustentabilidade
junto aos jovens. Buscou-se especialmente trabalhar para o avango na compreensdo da
questdo, a partir de pesquisa, experimentagdo e analises conduzidas e orientadas pelo Design e
o0 desenvolvimento de abordagens participativas, que demonstraram serem iniciativas

prom issoras nesse cam po.

Fundamentalmente de cunho multidisciplinar, o trabalho filia-se a linha de pesquisa
Design, Cultura e Sociedade, do Mestrado em Design do Programa de Pds-graduacdo em
Design da Universidade do Estado de Minas Gerais — PPGD-UEMG, na medida em que visa
compreender o papel e possiveis acBes do Design no processo de mudanca de valores e
contextos de vida, buscando a “compreensdo contextual da atividade de Design” e suas

“interconexoes com a realidade social”.

Alinha-se também as finalidades do PPGD-UEMG, especialmente quanto a “contribuir
ao desenvolvimento e difusdo de uma cultura de inovacdo em design com foco nas relacGes
ambiente-objeto-homem” e “desenvolver uma cultura de investigagdo que estimule o
questionamento dos paradigmas existentes e a expansdo do conhecimento especifico,

~ . 1
propondo soluc¢des novas em interface com outros campos do saber” .

ot Definicdo e linhas de pesquisa do Programa de Pds-Graduagio em Design da UEMG, em:

http://www.ppgd.uemg.br/sobre-o-programa . Acesso em 30/05/2012.
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1.1- OBJETIVOS

Obijetivo geral
Investigar estratégias de Design para transformacdo de contextos e promogédo da cultura de

sustentabilidade entre jovens.

Objetivos especificos

a) Investigar especificidades do processo de transi¢ao para sustentabilidade entre jovens e
levantar os pontos criticos de oportunidade para transformacéo.

b) Desenvolver e aplicar abordagens de cocriagdo em Design direcionadas a promocao de
sustentabilidade junto aos jovens.

c) Elaborar abordagem para compreensdo da questdo, identificando elementos-chave e
interfaces para acdo, apontando caminhos criativos para praticas promissoras nesse
campo.

d) Propor um conjunto de diretrizes para intervencdo, visando orientar estratégias e
aplicacdo de competéncias de Design na promogcdo da cultura de sustentabilidade entre

jovens.

1.2 - OBJETO DE ESTUDO E DELIMITACOES

Definiu-se como objeto de estudo jovens de 14 (quatorze) a 24 (vinte e quatro) anos.
Observa-se que ha varias formas de classificar e enquadrar os termos Adolescéncia e
Juventude quanto a faixa etaria, tendo em vista que estes se referem ndo apenas a fases do
processo de desenvolvimento fisiologico e psicolégico dos individuos, mas sdo também

intensamente marcadas por questdes sociais e culturais®.

Para os fins desta pesquisa, consideramos a seguinte classificacdo: denominam-se
jovens os individuos de 14 a 24 anos, considerados em duas etapas de desenvolvimento: 14 a
19 anos, vivendo mais propriamente a fase e os temas da adolescéncia (aqui chamados de
adolescentes); 20 a 24 anos, em uma segunda fase, mais ligada aos desafios do inicio da

idade adulta.

? Encontram-se varias referéncias que indicam que sdo fases subsequentes, em parte distintas, mas que se sobrepdem. Ndo
ha consenso sobre a delimitagdo etaria: a Organizagdo das Nagdes Unidas define juventude como a fase entre 15 e 24 anos
de idade, enquanto a Organizagdo Mundial da Saude define adolescente como o individuo que se encontra entre 10 e 19
anos. No Brasil, o Estatuto da Crianga e do Adolescente estabelece a adolescéncia entre 12 e 18 anos e o Estatuto da
Juventude estabelece a juventude entre 15 e 29 anos.
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As atividades praticas da pesquisa tiveram como foco especifico dois publicos,
realizando entdo um recorte dentro do publico-alvo da pesquisa:

a. Jovens de 14 a 24 anos estudantes do Plug Minas — Centro de Formacdo e
Experimentagdo Digital e, mais especificamente, da Oi Kabum! Escola de Arte e

Tecnologia (ensino técnico em Design e Artes Visuais), em Belo Horizonte- MG;

b. Jovens de 18 a 24 anos, estudantes de graduagéo da Escola de Design — UEMG

(graduacao em Design), em Belo Horizonte — MG.

A escolha desse recorte justificou-se pela possibilidade de levantamento direto de
dados e experimentagdo concreta junto ao publico das duas instituicGes de ensino e pelo fato
de representarem amostras significativas do publico-alvo, além de serem estudantes de design.

Quanto a abordagem, escolheu-se trabalhar a questdo a partir de pesquisa,
experimentacdo e andlises conduzidas e orientadas pelo Design. Dessa forma, embora 0s
temas ligados a area de Educacdo tangenciem o trabalho, ndo se pretendeu aprofundar a

analise em relacdo aos mesmos.

1.3 JUSTIFICATIVA

O presente trabalho surgiu da inquietacdo e da busca de respostas a partir de
dificuldades encontradas no campo das atuais iniciativas de sensibilizacdo e formacdo das
novas geracOes para a sustentabilidade, especialmente quanto a despertar interesse para o

tema e criar envolvimento e participacdo entre os jovens.

Frente aos apelos do consumo, a multiplicidade de interesses superficiais, a
atomizacdo dos individuos e a agilidade de informacdes e transitos em que vive e move-se a
juventude contemporanea, o discurso, as ferramentas e modelos tradicionais nessa area
parecem pouco eficazes em termos de mobilizacdo, porque sdo distantes do imaginario e da

realidade efetivamente vividos por eles.

Embora o alerta ecologico e a necessidade de mudanca sejam conhecidos,
permanecem como ideais gerais e abstratos (e muitas vezes geradores de angustia), sendo
dificil para os jovens encontrar conexdes com a vida cotidiana e, ainda mais, compreender
qual o sentido e lugar de cada um em um processo de transformacédo participativo. Como
destacam Autio e Heinonen (2004, p.150), “jovens precisam refletir sobre o futuro do mundo
e 0 que significa uma vida boa para eles. S&o os futuros consumidores, produtores e agentes

de mudanca”.
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Considera-se que o trabalho junto as novas gera¢fes é fundamental para a promogao
da sustentabilidade, tendo em vista que:

Engajar os jovens é a chave para discussdes de sustentabilidade, em vista da
preocupacéo de que os jovens estejam desiludidos com os rumos do mundo. O
envolvimento dos jovens em programas educacionais sobre as formas
culturais, sociais, ambientais e econdémicos de sustentabilidade pode ajudar a
proporcionar-lhes uma visdo mais otimista e sustentdvel no futuro
(DUXBURY e GILLETTE, 2007, p. 11)

Pode-se dizer que é especialmente em relacdo as novas geracGes gque as necessarias
transformacfes rumo a modos de vida mais saudaveis, mais integrados e sustentaveis
mostram-se fundamentais. E preciso investir na re-criagdo de um quadro de vida em que os
jovens reencontrem o sentido de sua propria existéncia, reconhecam e tenham capacidade para
exercer escolhas, dando a eles oportunidade e contextos para o desenvolvimento de novas

mentalidades e novos caminhos préaticos.

No contexto da formacdo de jovens profissionais em Design, considera-se a
centralidade de desenvolver competéncias em sustentabilidade, estimular o pensamento
critico e a capacidade de propor e implementar estratégias inovadoras nesse campo. Esse
processo visa contribuir para um novo delineamento do profissional de Design, apto a atuar de
forma criativa e efetiva na busca de solu¢Oes para as questdes complexas que se apresentam

na atualidade.

14 ESTRUTURACAO DO DOCUMENTO

Primeiramente, apresenta-se a revisdo bibliografica dos temas ligados a pesquisa
(cultura de sustentabilidade, juventude e adolescéncia e o papel transformador do Design),
visando estabelecer as bases tedricas desse trabalho. A seguir, sdo descritas a metodologia e
estruturacdo da pesquisa, explicitando os caminhos praticos pelos quais se buscou atingir 0s
objetivos da pesquisa. Por fim, sdo apresentados os resultados de cada atividade de pesquisa,
as analises elaboradas (elementos-chave para compreensdao da questdo e diretrizes para

mediagdo e construcao de contextos para transformacao) e as consideraces finais do trabalho.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Os temas abordados nesta pesquisa estdo relacionados a transicdo rumo a
sustentabilidade, com foco especial na promoc¢do da cultura de sustentabilidade junto aos

jovens e na aplicacdo das competéncias de Design nesse contexto.

Apresentamos a seguir a revisdo bibliografica, que assim contempla os principais

temas abordados neste trabalho:

a. Transicdo rumo a sustentabilidade — Contexto de crise, oportunidades de
transformacéo, desenvolvimento sustentavel, valores fundamentais para auxiliar a
construcdo de uma sociedade sustentavel, mudanca de paradigma e a importancia

de trabalhar junto as novas geracoes.

b. Adolescéncia e Juventude - Conceituagdo, caracteristicas psicoldgicas,
necessidades e demandas. Relacdo entre consumo e constituicdo de identidade,

impactos da crise, potencial e trajetorias juvenis contemporaneas.

c. O papel do Design frente aos desafios contemporéneos — Natureza e modos de
atuacdo do designer no desenvolvimento de solugBes sustentaveis e inovadoras e

promogé&o da cultura de sustentabilidade.

2.1- TRANSICAO RUMO A SUSTENTABILIDADE

Em busca da compreensdo do conceito de promocédo da cultura de sustentabilidade,
apresenta-se a seguir a revisdo bibliografica de alguns temas, iniciando por uma descricéo e
analise do contexto atual e uma reflexdo sobre as oportunidades de intervencdo que se

apresentam.

A partir dessa contextualizagdo, busca-se destacar a importancia de empreender um
processo de transformacdo coletiva, que nesse trabalho denomina-se “transicdo rumo a

sustentabilidade”.
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2.1.1 - Contexto atual de crise

No contexto sécio-econémico-ambiental atual, vivemos um momento de crise, em que
0 modelo de crescimento e organizagdo da vida material tornou-se incompativel com o0s
recursos naturais e com a sustentacdo da vida no planeta. Estamos as voltas com questdes
fundamentais que dizem respeito ao equilibrio dos sistemas naturais e culturais e a qualidade

de vida como um todo.

A tendéncia continua e acelerada de mudanca tecnoldgica que marcou o século XX
exerceu efeitos multiplicativos e revolucionarios sobre quase todos os campos da vida
humana (SEVCENKO, 2001, p.23). O processo de extrema globalizacdo econdmica e cultural
trouxe em seu seio um processo de desterritorializacdo e fragmentacao do tempo, criando um
estado de coisas em que “a competitividade comanda nossas formas de agdo, o consumo
comanda nossas formas de inacdo e a confusdo dos espiritos impede o0 nosso entendimento do

mundo, do pais, do lugar, da sociedade e de cada um de n6s mesmos” (SANTOS, 2000, p.46).

A cultura global é cada vez mais marcada pela velocidade, que é a esséncia mesma da
economia de consumo, o “alicerce da economia dominada pelas corporacdes globais que
exigem retorno imediato do investimento e a obsesséo pelo crescimento economico rapido”

(ORR, 2002, p. 51), alimenta em todos a compulsdo por resultados instantaneos.

Segundo Santos (2000, p.17), no contexto atual instala-se um pensamento Unico,
reprimindo fortemente os demais processos ndo hegemonicos. No campo cultural, constata-se
que a universalizacdo e predominio da visdo ocidental e individualista geraram a perda da
diversidade, da riqueza de mdltiplas tradi¢cdes culturais, do diferente. Na visdo de Morin e
Wulf (2002, p. 29), as pessoas sentem que perderam ou esqueceram alguma coisa

fundamental e procuram agora o que falta a elas.

As mudangas que levaram ao progresso material desde o século passado
transformaram a experiéncia humana e a subjetividade de forma contraditéria, caracterizando-
as pelo individualismo - que trouxe autonomia aos sujeitos, mas também uma extrema
atomizacdo - e pela secularizacdo - que trouxe efetiva libertacdo de dogmas, mas também

perda de valores e angustia existencial. Este tema é explorado por Morin e Wulf (2002).

Assim, chega-se ao século XXI as voltas com contextos de vida em que o conceito de
bem-estar vigente orienta-se a busca de gratificagdo imediata dos interesses individuais

(BROWN, 1981, p.423), a ideia de conforto vincula-se a minimizagdo do envolvimento
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pessoal (MANZINI, 2008a, p.54) e o senso de pertencimento, o cuidado e a responsabilidade
pelo bem comum diluem-se cada vez mais (AUGE apud MALAGUTI, 2009b. n.p.).

Frente a isso, fortalece-se uma mentalidade de consumo generalizada, em grande parte
apoiada pelo “discurso sedativo” dos meios de comunicagao (GUATTARI, 1990, p.24). Em
um circulo vicioso, quanto mais infelizes as pessoas se sentem, mais consomem, em uma
busca inconsciente de resolver as questdes que as afligem e “restaurar a aceitabilidade de um

contexto de vida que esta sendo degradado” (MANZINI, 2008a,p.50).

Essa crise atinge a todos, entretanto afeta especialmente os mais jovens, que tém
dificuldades em encontrar caminhos vélidos para se desenvolverem e encontrarem seu papel

na sociedade, num mundo cada vez mais complexo.

Enfim, é importante compreender que todos esses problemas configuram diferentes
facetas de uma unica crise, que €, em grande medida, uma crise de percep¢cdo. Em muitos
sentidos, varios setores e processos da sociedade ainda funcionam de acordo com uma “visdo
de mundo obsoleta, uma percepc¢éo da realidade inadequada para lidarmos com nosso mundo
superpovoado e globalmente interligado” (CAPRA, 2004, p.23). As solugdes para os
problemas de nosso tempo requerem uma mudanca radical de pensamento, percepcdo e

valores.

2.1.2 — Oportunidades de transformacao

Vivemos atualmente num contexto de crise, como sabemos um momento
propicio para mudangas porque se buscam novas perspectivas, possibilidades,
cenarios e objetos que viabilizem a construgdo de outros estilos de vida que
simbolizem, que materializem uma outra visdo de mundo (MALAGUTI,
2009a, p.33).

Toda uma catalise da retomada de confianca da humanidade em si mesma esta
para ser forjada passo a passo, e as vezes a partir dos meios mais minudsculos
(GUATTARI, 1990, p. 57).

No panorama geral, como em todo contexto de crise, verificam-se a0 mesmo tempo
imensas possibilidades de avanco e transformagdo. Enuncia-se um novo discurso. Na viséo de
Santos (2000, p. 17), frente a fabula de mundo que nos é apresentado e a perversidade do
mundo real, h4 também o mundo como pode vir a ser. Para 0 autor, as mesmas bases
materiais que sustentam o sistema atual podem servir a outros objetivos e criar uma nova

historia, se utilizarmos o sistema técnico contemporaneo a partir de outras formas de acéo.
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Para que as possibilidades de avanco se constituam concretamente, serd necessario

religar as coisas, incluir o outro, o diferente: “reconstituir ao mesmo tempo a unidade e a

diversidade, resgatando a solidariedade e a responsabilidade coletiva sobre nosso destino
comum” (MORIN ¢ WULF, 2002, p.38-39)

Segundo Morin (2001, p.72-73), emergem nesse momento algumas contracorrentes

regeneradoras, que trazem consigo a possibilidade de constituirem mdaltiplos focos de

transformacéo, na medida em que puderem se intensificar e se ampliar:

a.

b.

a contracorrente ecologica;

a contracorrente pela qualidade de vida;

a contracorrente de resisténcia a vida prosaica puramente utilitaria;

a contracorrente de resisténcia a primazia do consumo padronizado;

a contracorrente de emancipacao em relacdo a tirania onipresente do dinheiro;

a contracorrente que nutre é€ticas de pacificacdo, em reacdo ao

desencadeamento da violéncia.

Assistimos a emergéncia de comunidades criativas e organizacdes colaborativas

buscando solugdes alternativas — “grupos de pessoas inventando espontanecamente novos

modos de vida sustentaveis” (MANZINI, 2008a, p.17), numa busca de satisfagdo através da

“capacidade de reunir pessoas em torno de uma ideia, de mobilizar pessoas, de estar juntos

para resolver problemas” (MERONI, 2007, p.10). Nesse sentido, em diversos paises,

desenvolvem-se iniciativas que buscam alternativas mais responsaveis e éticas, como:

a.

b.

consumo consciente;

economia solidaria;

simplicidade voluntaria;

responsabilizacdo pelos residuos e producéo limpa;
energias alternativas e construcoes ecoldgicas;
desenvolvimento de sistemas agroecologicos;

seguranca alimentar.
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Desenvolvem-se novas reflexdes e processos de inovacdo social, em busca de
alternativas préaticas. Novos estudos mapeiam desafios e oportunidades nos diferentes
contextos e delineiam possibilidades de acdo em um processo de transicdo rumo a modos de

vida mais sustentaveis.

A essa altura, é oportuno introduzir os conceitos de sustentabilidade e
desenvolvimento sustentavel. Tragamos a seguir um histdrico do tema e discorremos também

sobre as dimensodes da sustentabilidade.

2.1.3 - Desenvolvimento sustentavel

O desenvolvimento sustentavel, mais do que um conceito cientifico, ¢ uma
ideia-forca, uma ideia mobilizadora, nesta travessia de milénio (GADOTTI,
2000, p.4).

A preocupacdo com o crescimento econdmico em detrimento do meio ambiente
obteve destaque na agenda internacional a partir da Conferéncia das Nac¢des Unidas sobre o
Meio Ambiente Humano, realizada em Estocolmo, em julho de 1972. A conferéncia é
considerada um divisor de &guas em relacdo ao despertar da consciéncia ecoldgica

(GADOTTI, 2000, p. 105).

No mesmo ano, o chamado Clube de Roma publicou o estudo Os Limites do
Crescimento, que afirmava que, mantidas as tendéncias de crescimento da populacdo mundial
industrializagdo e exploragdo de recursos naturais, os limites de crescimento neste planeta
seriam alcangados em cem anos (MEADOWS, 1972, p. 20).

Em 1980 o PNUMA (Programa das NacGes Unidas para 0 Meio Ambiente) publicou
Uma estratégia mundial para a conservagdo, documento que também corroborava a Vvisao
critica do modelo de desenvolvimento dos paises industrializados. Em 1981, Lester Brown,
fundador do World Watch Institute, publica o livro Building a Sustainable Society, que trazia

uma viséo bastante avancada da questdo da sustentabilidade.

Em 1987 a Organizacdo das Nacgdes Unidas - ONU produziu o documento Our
Common Future (conhecido como Relatorio Brundtland), que identificou os problemas
ambientais e sociais como as necessidades prioritarias a serem atendidas, enfatizando dois
principios para a sustentabilidade: as necessidades e os limites. Surge entdo a definicdo:

“Desenvolvimento sustentavel é aquele que vai ao encontro das necessidades do presente sem
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comprometer a habilidade das futuras geracbes de satisfazer suas necessidades”
(BRUNDTLAND, 1988, p. 48).

Nesta visdo, 0 conceito de desenvolvimento sustentavel corresponde a um processo de
transformacédo no qual a “explora¢do dos recursos, a diregdo dos investimentos, a orientagdo
do desenvolvimento tecnoldgico e a mudanca institucional se harmonizam e reforcam o
potencial presente e futuro, a fim de atender as necessidades e aspiragdes humanas”

(BRUNDTLAND, 1988, p. 49).

Na busca de estratégias para um desenvolvimento sustentavel, um novo documento foi
elaborado na Conferéncia das Nag¢Oes Unidas sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento (RIO
92), no Rio de Janeiro, conhecido como Agenda 21. Elaborada com a contribuicdo de
diversos especialistas de organizacdes internacionais e governos, a Agenda 21 consiste em um
plano de acdo para a sustentabilidade no século XXI, que deveria ser adotado global, nacional
e localmente, por organizagcdes do sistema das Nacgdes Unidas, governos e pela sociedade
civil, em todas as areas em que a a¢cdo humana impacta 0 meio ambiente (GADOTT], 2000).

Paralelamente a Conferéncia oficial, ocorreu o Férum Global 92, promovido pelas
entidades da Sociedade Civil. Nesse evento foi elaborada a primeira minuta da Carta da
Terra, que conclamou os participantes do Férum a adotarem principios de acdo ecoldgica, em
nivel individual e coletivo (GADOTT]I, 2000).

Nos anos que se seguiram, o debate sobre sustentabilidade e desenvolvimento
sustentavel ampliou-se e popularizou-se. Na virada do milénio, estes termos ganharam vida
prépria e distanciaram-se de seu sentido original. Na visdo de Engelman (2013, p.3), por
meio do uso cotidiano cada vez mais frequente e inapropriado, “a palavra sustentavel se
tornou sindnimo para o adjetivo igualmente vago e inquantificavel verde ”, perdendo forca e
impacto, sendo frequentemente utilizada pelas empresas para promo¢do de uma imagem
publica confiavel, mascarando muitas vezes uma atuacdo socio-econdmico-ambiental neutra

ou questionavel.

Assim, como o debate sobre sustentabilidade estd permeado de conceitos abstratos e
frequentemente distorcidos, apresenta-se o desafio de traduzir esses conceitos para uma
experiéncia concreta mais proxima do cotidiano das pessoas (INSTITUTO AKATU, 2010, p.
29 ) e estimular a reflexdo critica e a apropriacdo dos termos e praticas associados, em busca
de recuperar seu sentido e forca e ampliar a conscientizacao sobre a importancia e atualidade

dessa discussao.
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Cabe questionar o que é sustentabilidade, ndo apenas a nivel global, ambiental, social
ou econdmico, mas especialmente refletir sobre o impacto e presenga desse conceito na
experiéncia de vida de cada um. Promover o debate sobre estilos de vida sustentaveis,

especialmente em relacdo as realidades juvenis, € um dos temas de interesse deste trabalho.

2.1.4 — Dimensodes da sustentabilidade

O que é sustentado em uma comunidade sustentdvel ndo é o crescimento
econdmico, o desenvolvimento, 0 mercado ou as vantagens competitivas, mas
toda a teia da vida da qual nossa sobrevivéncia a longo prazo depende
(CAPRA, 1999, p.1)

Para além da questdo ecoldgica e de conservagdo dos recursos naturais, a
sustentabilidade envolve diversas outras dimensdes, pois diz respeito as condicdes de vida e
organizacdo da sociedade como um todo. Segundo Sachs (2004), o desenvolvimento
sustentavel deve satisfazer trés critérios principais:

a. serincludente do ponto de vista social,
b. ser sustentavel do ponto de vista ecoldgico e

c. ser sustentado do ponto de vista econémico.

Dessa forma, juntamente & dimensdo ambiental, é imprescindivel considerar as
dimens6es social e econdmica. Esta abordagem ¢é referida na literatura como “triple bottom
line” ou “Tripé da sustentabilidade” ou “3Ps -People Planet Profit” (figura 1) e foi
introduzida em meados da década de 1990 por John Elkington (apud KRUCKEN, 2012, n.p.).

SOCIAL

)
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¥ N

SUSTENTAVEL

Figura 1 - Principios da abordagem Tripple Bottom Line.
Fonte: ELKINGTON, 1994, apud KRUCKEN, 2012, n.p.
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A estas trés dimensdes, soma-se a dimensdo cultural, fundamental tendo em vista a
transformacdo de percepcdo e valores necessaria para avangarmos na constituicdo de

processos sustentaveis.

Um modelo que contempla a importancia dos fatores culturais para a sustentabilidade
é conhecido como Four Pillar Model, proposto por Hawkes (2001). A figura 2 demonstra o
modelo, que coloca a dimensdo cultural enquanto qualidade de vida, permeando todas as

demais.

DIMENSION

JavaN

ECONOMIC
DIMENSION

Figura 2 — Four —Pillar Sustainability Model — Fonte: RUNNALS, 2007, adaptado de HAWKES, 2001.

Na visdo de Veiga (2010), a sustentabilidade exige uma trinca de indicadores, pois “so
poderd ser bem avaliada se houver medidas simultdneas da dimensdo ambiental, do

desempenho econdmico, e da qualidade de vida (ou bem-estar)” (VEIGA, 2010, p.40).

Ainda segundo Sachs (2004), é possivel compreender ampliar a compreensdo do
conceito e identificar oito dimensbes de sustentabilidade: social, cultural, ecoldgica,
ambiental, territorial, econémica, politica nacional e internacional.
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Para os fins dessa pesquisa, enfocaremos agdes e estratégias ligadas as dimensdes
cultural e educativa da sustentabilidade, conforme apresentadas no complexo das dimensoes

da sustentabilidade apresentado na figura 3, elaborado a partir do trabalho de Sachs:

DIMENSOES DA SUSTENTABILIDADE

« Preservar, respeitar e realgar a capacidade de
autodepuracgéo dos sistemas naturais

« Melhoria do ambiente de vida, quanto a ali-
mentagao, condi¢des de higiene, ar e agua

+ Busca de homogeneidade social,
distribuicdo de renda, emprego

» Qualidade de vida, igualdade de
acesso a recursos e servigos

« Fortalecimento de comunidades

% + Respeito e valorizagéo das

tradicdes e valores culturais,
respeito a diversidade cultural

Contexto de
desenvolvimento
e difusdo de
inovacoes sociais
em sustentabilidade

« Melhoria das condigdes econdmi-
cas para populagdes de baixa
renda

= Tecnologias para uso produtivo
sustentavel de espagos urbanos

» Promogao de seguranca alimentar « Criagdo de tecnologias socio-

- Formas alternativas de geracéo de culturais inovadoras que permitam
renda com impacto ambiental difus@o e multiplicagao para
reduzido - Conscientizagdo e difusdo de diferentes contextos

atitudes sustentaveis, promovendo
a mudanga de habitos em relagédo
a propria vida e da comunidade

» Formagao e capacitagao das novas
geragdes para a sustentabilidade

Figura 3 — Dimens0es da sustentabilidade — Fonte: SACHS, 2004; KRUCKEN, 2012, n.p.
Elaborada pela autora no contexto da disciplina Design para sustentabilidade, no PPGD — UEMG.

Nesse contexto, o termo cultura de sustentabilidade esta intimamente ligado também a
dimensao educativa, fazendo alusdo a necessidade e centralidade de uma mudanca cultural na
forma como individuos e sociedade abordam as questdes econémicas, sociais e ambientais —
alterando seus comportamentos e padrfes e consumo e adaptando-se a um estilo de vida mais
sustentavelmente consciente (DUXBURY e GILLETTE, 2007, p. 10).

No quadro 1, as caracteristicas fundamentais da cultura de sustentabilidade sé&o
comparadas as ideias-forca da cultura atualmente dominante (BROCCHI, 2008, p. 38-39):
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Cultura atualmente dominante

Modelos auto-referenciais sdo mais
importantes do que a realidade

Visdo de mundo monodimensional e
centrada no econémico

Monocultura, padronizacao e assimilagao
globalizadas

Quantidade, funcionalizagdo, ordem,
controle

Esforgos, carreira, status, lucro, poder,
violéncia, seguranca

Concorréncia, propriedade privada

Tempo industrial, aceleragao

Crescimento

Cultura de sustentabilidade

Experiéncias, emogoes e percepcao
ambiental sdo mais importantes do que os
modelos

Visdo de mundo multidimensional,
pensamento sistémico

Diversidade cultural, comunicacao,
autonomia, integragdo

Qualidade, criatividade, capacidade de
aprender, dinamismo, renovac¢ado

Humanidade, justica, igualdade, auto-
confianca e auto-determinagao

Cooperagdo, uso comum

Tempo bioldgico (por exemplo, o ritmo de
reproducdo dos recursos renovaveis),
desaceleragao

Equilibrio

Quadro 1 - Cultura atualmente dominante X cultura de sustentabilidade. Fonte: BROCCHI,
2008, p. 39. Traduzido pela autora.

A ideia de promover a cultura de sustentabilidade engloba todos os fatores e

dimensdes da sustentabilidade, na medida em que:

Nossa cultura encarna o sentido que damos as nossas vidas. E construida sobre
os valores que compartilhamos e como conciliamos nossas diferencas. Lida
com 0 que é importante para as pessoas e as comunidades. E acima de tudo, a
nossa cultura expressa nossa visao do futuro: o que é que queremos transmitir
as geracOes futuras (HAWKES, 2001, p. 2).

Nesse trabalho, veremos como aspectos ligados a cultura de sustentabilidade
apresentam-se e como podem ser desenvolvidos e estimulados na realidade do pablico jovem,
nosso objeto de estudo.

Como vimos, a transicao para a sustentabilidade depende fundamentalmente de uma
transformacdo em nossa percepcdo e visdo de mundo, além de reflexdo e mudanca na
hierarquia de valores a partir da qual estruturamos nossas vidas. Apresentamos a seguir
alguns elementos fundamentais para compreensdo da natureza e da dindmica dessas
transformacoes:

a. Reavaliacdo e mudanca na hierarquia de valores;

b. Uma nova concepgédo de bem-estar ligado a qualidade de vida;
c. Novo paradigma e o papel da educacdo no seculo XXI

d. Importancia de trabalhar junto as novas geracdes.
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2.1.5 - Reavaliagdo e mudanca na hierarquia de valores

O processo de transicdo em dire¢do a sustentabilidade passa necessariamente por uma
reavaliacdo radical dos valores que dao sentido a vida (BERRY, 1990), pela reflexdo sobre as
possibilidades de mudanca na hierarquia de valores vigente (MALAGUTI, 2009a).

Nas palavras de Brown, “os valores sdo a chave para a evolucdo de uma sociedade
sustentavel, ndo apenas porque influenciam o comportamento, mas também porque
determinam as prioridades de uma sociedade e, portanto, sua capacidade de sobreviver”
(BROWN, 1981, p.400). O autor propde uma importante reflexdo, que € ao mesmo tempo

perturbadora e catalisadora de novas agoes:

Agora que sabemos que estamos em um curso insustentavel, nosso sistema
de valores adaptar-se-a a tempo de transformar a nova informacao em novos
valores, prioridades e programas? Frente a nos esta a oportunidade de ajustar
0s nossos valores de acordo com nossas mudangas de percepgdo de nosso
mundo e de nosso lugar nele (BROWN, 1981, p.400).

E importante investir em pesquisa e reflexdo sobre os valores que sustentam a cultura
do consumo e os valores fundamentais para auxiliar na construgdo de uma sociedade
sustentavel. Destaca-se o trabalho de Malaguti (2009a, 2009b), que propde uma interessante
leitura destes valores, buscando especialmente definir qual poderia ser o papel do Design
como agente de transformacdo nesse campo. O quadro 2 enumera alguns dos valores
levantados pela autora, indicando as necessarias transformacdes, aqui destacadas por

representarem desafios particulares em relacdo as novas geracgoes.

Valores fundamentais vigentes que Valores fundamentais para auxiliar na
sustentam a cultura do consumo construcao de uma sociedade sustentavel

Consumo, no sentido de destruir, devorar, Cuidado, conservagao, fruigao.
gastar até a total destruicao

Criagdo de idolos como referenciais de Respeito e valorizagao da diversidade;

identidade e beleza a serem seguidos ampliacdo do conceito de beleza.

Propriedade e posse individual Valorizagdo do bem-comum, do coletivo, do
comunitario.

Conveniéncia, associada ao “use e jogue Outras “conveniéncias” como sobrevivéncia,

fora”. manutencdo, equilibrio.

Luxo como ostentagao, aparéncia, Luxo como demonstragdo de atitude

exclusividade, ousadia ou transgressao comprometida com uma causa, coragem

gratuita. para rupturas; luxo como qualidade de vida.

Quadro 2 — Hierarquia de valores na transi¢do rumo a sustentabilidade. Fonte: MALAGUTI,
20094, p.33-34. Adaptado pela autora.
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A autora traz para a reflexdo também as trés estratégias de participacdo e acdo
propostas por Arbuckle, como caminho para uma vida sustentavel, que denominou
compassionate design (ARBUCKLE apud MALAGUTI, 2009a, 2009b):

a. Ressimbolizar — criar novas imagens e representacdes;
b. Regenerar — alimentar novos valores e formas de ver as coisas;

c. Reprojetar —ampliar a capacidade de recriar a n6s mesmos e a nosso mundo.

No presente trabalho, abordam-se essas trés estratégias da seguinte forma:

a. Ressimbolizar — ligado ao novo paradigma e a promocdo de reflexdo e de

mudangcas de percepcao;

b. Regenerar — ligada a mudanca de valores, as novas concepg¢des de bem-estar,

redirecionamento de prioridades, atitudes e praticas;

c. Reprojetar — ligada as possibilidades de acdo do Design como agente de

criacéo e transformacao na promogéo da cultura de sustentabilidade.

2.1.6 — Uma nova concepcao de bem-estar ligado a qualidade de vida

A transicdo de uma sociedade insustentavel para uma sustentavel
levara a estilos de vida materialmente diferentes. No primeiro caso,
os estilos de vida sdo centrados em torno das atividades de
autointeresse e satisfacdo, mas no segundo eles serdo infundidos
com um senso de acdo e de propdsito comum (BROWN, 1981,
p.423-424).

Segundo Manzini (2008a), o processo de transi¢do rumo a sustentabilidade configura-
se como um processo de aprendizagem social largamente difuso, a partir de uma
transformacao sistémica, do local ao global, que deve reverter as ideias de bem-estar baseado
em produtos ou em acesso e reorientd-las em direcdo ao bem-estar ativo e baseado na
qualidade do contexto de vida como um todo, com valorizagdo aos bens comuns locais e uma

ecologia do tempo.

Para Meroni (2007, p.10), a despeito da pressdo da sociedade materialista, o senso de
bem-estar subjetivo estd baseado nos relacionamentos interpessoais e no potencial de auto-
determinacéo dos individuos e das comunidades. Para a autora, a busca genuina de satisfacdo
e autorrealizacdo residiria na capacidade de reunir pessoas em torno de uma ideia, de
mobilizar pessoas para resolver os problemas colaborativamente, em situacbes em que as
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pessoas param de se ver apenas como consumidores e descobrem que podem determinar suas

proprias vidas.

Na visdo de Manzini e Vezzoli (2002, p.59-62), as mudanc¢as rumo a sustentabilidade

estdo baseadas em uma nova qualidade social baseada em trés pilares:

a. Convivio — conceito de bem-estar ligado a convivéncia — redes — comunidades

virtuais;

b. Multipolaridade — conceito de bem-estar que acolhe a complexidade — diferentes
experiéncias, sistemas tecnoldgicos, formas de vida, trabalho, temporalidade e

espacialidade;

c. Friendlyness — constituicdo de um consumidor mais ativo, competente, capaz, co-
produtor: que se sente responsavel e zela pelo bem comum e pelo bem estar

comum.

Nesse modelo, as capacidades de “sensibilidade, competéncia e espirito de iniciativa”
tém um importante papel, numa concepgao de que “a qualidade de um determinado contexto ¢

o resultado do cuidado de todas as pessoas que ali vivem” (MANZINI, 2008a, p.53).

2.1.7 - Novo paradigma e o papel da educacao no século XXI

E tudo uma questdo de historia. Estamos em dificuldades agora porque n&o
temos uma boa histéria. NOs estamos entre histdrias. A velha historia, que
conta como o mundo veio a ser e como nos encaixamos nele, ndo é mais
eficaz. No entanto, nds ainda ndo aprendemos a nova histéria (BERRY, 1990,
p.123).

A educacio cabe fornecer, de algum modo, os mapas de um mundo complexo
e constantemente agitado e, a0 mesmo tempo, a bussola que permita navegar
através dele (DELORS, 1999, p.89)

O paradigma mecanicista, que dominou nossa cultura por muitos séculos e modelou a
moderna sociedade ocidental, comeca agora a retroceder (CAPRA, 2004). Nesse momento,
torna-se “imperativo admitir que nossa sociedade organiza-se e funciona de acordo com uma
visdo de mundo obsoleta, uma percepcdo de realidade inadequada para lidarmos com as
questdes urgentes de um mundo superpovoado e globalmente interligado” (CAPRA, 2004, p.
14). E preciso criar novas linhas de interpretagdo, novas formas de ver o homem e o mundo,

como destacam Morin e Wulf (2002).
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O antigo paradigma, conforme aponta Capra (2004, p. 22), consiste em varias ideias e
valores fechados, entre eles:

a. Vvisdo do universo como um sistema mecanico de blocos elementares;

b. visdo do corpo humano como uma maquina;

C. separacdo mente-corpo, mente-relacionamento, mente-ecossistema, homem-
natureza

d. visdo da vida em sociedade como uma luta competitiva pela existéncia;

e. crenca no progresso material ilimitado, a ser obtido por meio de um
crescimento econdmico e tecnologico.

Nesse inicio de milénio, um novo paradigma de compreensdao da vida emerge uma
nova maneira de pensar sobre a natureza da ordem e da organizacdo dos sistemas Vivos
baseada na viséo sistémica — denominado por Bateson (1987) como “ecologia da mente”.

Segundo Capra e Crabtree (2000, p. 29), pensar sistemicamente significa pensar em
termos de relacionamentos, conectividade e contexto. Os autores apontam como principios-

base desta hova compreensao:

a. Sistemas vivos sdo todos integrados cujas propriedades ndo podem ser

reduzidas as das partes;

b. A Natureza do todo é sempre diferente da mera justaposicao de suas partes —
seu significado provém das interacGes e interdependéncia entre suas partes;

c. Nenhuma das partes pode se manter em separado € nem é mais importante do
que as outras, cada uma dependendo de todas as outras e do fluxo de energia

entre elas.

Neste processo de mudanca de paradigma e ressimbolizacdo da compreensao da vida e
dos modos de viver, a educacdo surge como elemento fundamental de disseminacéo de novos
conceitos e oportunidade de conscientizagdo e criagcdo do novo, especialmente a educagéo
voltada para a integralidade e a sustentabilidade. Para fazer frente aos desafios
contemporaneos, a educacdo deve proporcionar ao ser humano oportunidades para um
desenvolvimento integral (DELORS, 1999, p.99), sendo cada vez mais compreendida como
uma construcdo de “conhecimentos, habilidades, compreensdes, entendimentos e atitudes que
deverdo preparar as criangas e jovens para participar plena e ativamente das constantes
mudangas da sociedade” (FONTOURA, 2002, p.208).
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Morin (2001, p. 86) propde a ideia de “ecologia da agdo”, em que se aprende a levar
em consideracdo a complexidade que supdem as acOes e escolhas, em um processo de
conscientizacao e flexibilidade frente a imprevisibilidade e aos multiplos impactos da agéo
humana no mundo. Segundo o autor (2001, p.13), ha sete saberes fundamentais que a

educacéo do futuro deveria tratar em toda sociedade e em toda cultura:

a. As cegueiras do conhecimento: o erro e a iluséo;
b. Os principios do conhecimento pertinente;

c. Ensinar a condi¢do humana;

d. Ensinar a identidade terrena;

e. Enfrentar as incertezas;

f. Ensinar a compreensao;

g. A ética do género humano.

Assim, a formacdo das novas geracbes deve, a0 mesmo tempo, transmitir oS
conhecimentos e o “saber-fazer” - bases das competéncias do futuro (DELORS, 1999, p.31) e
dar referéncias para que estas desenvolvam a consciéncia e as habilidades sistémicas
(CAPRA, 2004, p. 130), criando condicGes para que se orientem num cenario de mdaltiplas
informacdes, fluido, dindmico e complexo (DE MORAES, 2010, p. 6) e desenvolver projetos

de desenvolvimento individuais e coletivos.

Para Morin (2001, p.47), “a educacdo do futuro devera ser o ensino primeiro e
universal, centrado na condigdo humana”, enquanto Capra (2004, p.22) declara que a
educacdo para uma vida sustentavel é hoje fundamental, “o mais importante papel da
educacao neste século” e Gadotti (2000, p.4) da énfase na importancia da ecopedagogia, na
medida em que esta “n3o se preocupa apenas com uma relacdo saudavel com o meio

ambiente, mas com o sentido mais profundo do que fazemos com a nossa existéncia”.

Nesse contexto, € importante incluir também a nogao de “educacdo para a autonomia”,
conforme proposta por Paulo Freire (2002). Para o autor, a autonomia € um processo de
amadurecimento do ser para si € ocorre em meio as experiéncias e escolhas da vida. Assim,
“uma pedagogia da autonomia tem de estar centrada em experiéncias estimuladoras da
decisdo e da responsabilidade, vale dizer, em experiéncias respeitosas da liberdade” (FREIRE,
2002, p.103).
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O autor traz a ideia de uma formac&o libertaria, em que:

[...] a liberdade vai construindo consigo mesma, em si mesma, com
materiais que, embora vindo de fora de si, sejam reelaborados por
ela, a sua autonomia. E com ela, a autonomia, penosamente
construindo-se, que a liberdade vai. preenchendo o “espago” antes
“habitado” por sua dependéncia. Sua autonomia que se funda na
responsabilidade que vai sendo assumida. (FREIRE, 2002, p.91)

As nocOes de autonomia e protagonismo s@o centrais para o desenvolvimento de
adolescentes e jovens, especialmente em face dos desafios contemporaneos. Apresentam-se
como fatores relevantes para a promocao da cultura de sustentabilidade, na medida em que

estdo na base de diversas compreensdes e habilidades a desenvolver nesse processo.

Nesse sentido, dentre as competéncias necessarias a cultivar para habilitar os jovens a
desenvolverem-se e tornarem-se capazes de projetar e manter sociedades sustentaveis,
podemos destacar (CENTER FOR ECOLITERACY, 2006, n.p.):

a. a habilidade de resolver problemas criativamente, aplicando a ética e

consciéncia ambientais e sistémicas a novas situagoes;

b. a habilidade de considerar e prever o0 impacto e as consequéncias das

tecnologias e acBes humanas;

c. habilidades préaticas de criar e utilizar ferramentas, objetos e procedimentos

requeridos por comunidades sustentaveis;
d. acapacidade de converter convicgdes em acOes préaticas e efetivas;

e. um sentimento de afinidade com o mundo natural e um cuidado pelo bem-estar
da Terra e de todas as coisas vivas, que seja profundamente sentido, ndo

apenas entendido;
f. empatia e a habilidade de ver e apreciar sob multiplas perspectivas;

g. um compromisso com a equidade, justica, inclusividade e respeito por todos 0s

Seres.
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2.1.8 - Importéncia de trabalhar junto as novas geragdes

Como vimos, o processo de mudanga sustentavel implica em mudangas de
comportamento advindas de um processo de conscientizacdo, responsabilizacdo coletiva,
pertencimento e fortalecimento da autonomia. Em um breve futuro, a geracdo que estd em
formagao vai “precisar de lideres e cidaddos que pensem ecologicamente, compreendam a
interconectividade dos sistemas humanos e naturais, e tenham a vontade, a habilidade e a
coragem de agir” (STONE, 2011, n.p.).

A habilidade de compreender e buscar sentido nas experiéncias e realizar escolhas sera
um atributo-chave para os jovens neste processo. E fundamental investir na conscientizagéo
dos jovens, para que valorizem a prépria voz e o préprio potencial inato de acdo e

transformacéo.

Assim, é especialmente em relacdo as novas geracdes que as transformacgdes rumo a
modos de vida mais saudaveis, integrados e sustentaveis mostram-se fundamentais. E preciso
investir na criacdo de novos cenarios e estilos de vida entre os jovens, fortalecendo o
pensamento critico, a autonomia, a habilidade de fazer escolhas, promovendo novas

mentalidades e novos caminhos praticos.

Além da formacdo escolar que educa os jovens a serem membros participativos da
sociedade, ha outros aspectos importantes para a construcdo de uma identidade saudavel e
uma consciéncia cidadd, fundamental para esta formac&o/educagdo integral: estimular
reflexdo, formar competéncias para lidar com a complexidade e os desafios dos préximos
tempos, a formacdo de liderancas, conscientizacdo sobre escolhas e responsabilidades, entre

outros.

E necessario investir no processo de formacéo das novas geragdes para constituir uma
consciéncia justa de seu lugar e seu papel na sociedade. E um objetivo voltado para o futuro e
definira os rumos dessa mesma sociedade. As novas geragdes precisam encontrar uma forma
dindmica de reflexdo e de nova percepgédo de seu lugar em um mundo que atualmente lhes
traz muitas condicionantes e é fonte de angustia e incerteza. E fundamental constituir um
programa de futuro para esses jovens, que tém enorme necessidade de inovacdo para poder

vislumbrar outros horizontes possiveis.
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2.2 - JUVENTUDE E ADOLESCENCIA

Em busca da definicdo do objeto de estudo e posterior investigacdo das possibilidades

de atuacdo, apresenta-se revisdo bibliografica que tem como propdsito:

a. Esclarecer as origens dos conceitos de juventude e adolescéncia culturalmente

vigentes;

b. Ampliar a compreensdo sobre o jovem, suas caracteristicas psicologicas,
necessidades e desafios, de forma a captar o sentido e os temas existenciais dessa

fase,

c. Compreender seus potenciais, respeitando seu estadgio de desenvolvimento e

recuperando o papel de referéncia que os adultos tém nesse processo.

2.2.1 — Definicdo e foco do trabalho

Ha varias formas de classificar e delimitar os termos Adolescéncia e Juventude, tendo
em vista que estes se referem ndo apenas a fases do processo de desenvolvimento fisioldgico e
psicolégico dos individuos, mas sdo também intensamente marcadas por questdes sociais e

culturais. Silva e Lopes sustentam que:

[...] no Brasil, hA& um uso concomitante de dois termos:
adolescéncia e juventude. Suas semelhancas e diferengas nem
sempre sdo esclarecidas e suas concepgdes ora se superpdem,
ora constituem campos distintos, mas complementares, ora
traduzem uma disputa por abordagens distintas. (SILVA e
LOPES, 2010, p. 88)

Como mencionado anteriormente, para os fins deste trabalho, denominam-se jovens 0s
individuos de 14 a 24 anos, considerados em duas etapas de desenvolvimento: 14 a 19 anos,
vivendo mais propriamente a fase e os temas da adolescéncia (aqui chamados de
adolescentes); 20 a 24 anos, em uma segunda fase, mais ligada aos desafios do inicio da idade
adulta. Para esta definicdo, mais que a idade propriamente dita, importa considerar a fase de

desenvolvimento e as tematicas vivenciadas pelo jovem.
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2.2.2 - Conceituacéo

Os conceitos de juventude e adolescéncia como consideramos hoje comegaram a se
consolidar na virada do seculo XIX para o século XX. Nesse campo de estudo, destaca-se o
trabalho de Ariés (1981), que descreve a construcdo historica dessas idades da vida, que
refletiram as mudancas graduais e significativas vividas pela sociedade a partir do século
XVIII. O autor registra que, embora o conceito de infancia comece a adquirir seu significado
moderno no século XVII, ainda persistia "a ambiguidade entre a infancia e a adolescéncia de
um lado, e aquela categoria a que se dava o nome de juventude, de outro” (ARIES, 1981, p.

45). Juventude tinha o sentido de “for¢a da idade” ¢ se referia a uma idade mais tardia.

Assim, até meados do século XIX, ndo havia a distincao clara do periodo de transicéo
da infancia a idade adulta como uma fase com caracteristicas e representacdes socio-culturais
proprias (SAVAGE, 2007). Junto as profundas mudancas na sociedade que ocorrem a partir
da virada do século, cresce a demanda por reconhecimento da juventude como fase e grupo
distinto dos demais. A consciéncia da juventude ganha forca apds a guerra de 1914, quando os
combatentes opuseram-se em massa as velhas geracbes - a partir dai, a adolescéncia se
expande, empurrando a infancia para tras e a maturidade para frente (ARIES, 1981, p.47). Ao
mesmo tempo, havia naquele momento um grande interesse mercadol6gico em constituir um

novo publico consumidor com gostos e habitos diferenciados.

Os temas ligados a juventude caracterizaram fortemente o século XX, a medida que se
desenvolveu uma consciéncia etaria que, pela primeira vez, contrapds jovens e ndo jovens, em
que a moda e a cultura passaram a ser ditadas e elaboradas para e pelos jovens e o adolescente
foi alcado a categoria de her6i (DE CARVALHO LIRIO, 2012, p.1682). Arigs define o século
XX como idade privilegiada da adolescéncia: “passamos de uma época sem adolescéncia a
uma época em que a adolescéncia é a idade favorita.” (ARIES, 1981, p.15). Constituindo
“uma das formagdes culturais mais poderosas de nossa época” (CALLIGARIS, 2009, p.8-9),
a atual representacdo da adolescéncia foi popularizada sobretudo ap6s a Segunda Guerra
Mundial. Baseou-se por um lado em estudos e reflexdes académicas e por outro, em
crescentes manifestacdes literarias, culturais e mercadologicas que criaram assim todo um

referencial imagético e conceitual da juventude.

Ao longo do século passado, a adolescéncia constituiu-se como objeto autbnomo de
reflexdo e pesquisa académicas. O quadro 4 enumera alguns dos estudos que contribuiram

para a compreensdo da adolescéncia e sua constitui¢cdo enquanto um problema moderno.
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Ano Obra Contribuigcao

1904 STANLEY HALL, G. Obra fundadora: Hall pode ser considerado o pai da psicologia
Adolescence: its psychology da adolescéncia.
and /.ts relations to Considerava-a uma época perigosa e trabalhosa, como que um
physiology, anthropology, e
sociology, sex, crime, religion . e ‘o .

- . g As transformagdes sdo naturais, bioldgicas, préprias da vida —

and education. ) . ) ; ~
por isso, defendia que os jovens precisavam de prote¢do por
mais tempo (integrou a luta para que os beneficios da infancia,
entre eles a escolarizagdo, se prolongassem).
Periodo de tempestade e tensdo, caracterizado por anomalias
de comportamento.
Em seu conceito de adolescéncia, ja se encontra a mistura de
medo e inveja na imagem idealizada que temos até hoje.

1928 MEAD, Margaret. Coming of Ao descrever a adolescéncia como transi¢do facil e feliz em
Age in Samoa. uma sociedade nas ilhas Samoa, a antropdloga demonstrou

que a adolescéncia atormentada e dificil € uma producdo da
cultura e assim contrapds as ideias de Hall.

1955 COHEN, Albert. Delinquent Sua obra sobre jovens delinquentes teve grande influéncia na
boys: The subculture of the constituicdo da ideia da adolescéncia como oposi¢do contra a
gang. cultura e o mundo adulto e foi crucial para difundir uma

imagem negativa da adolescéncia.

Contemporanea da representagdo do adolescente como um
rebelde sem causa no cinema americano (“Juventude
Transviada”, classico estrelado por James Dean).

1969 OFFER, Daniel. Demonstrou que os adolescentes reais ndo correspondiam a
The psychological world of imagem negativa difundida.
the teenager: A study of Contraponto a Cohen, mas tarde demais para corrigir os
normal adolescent boys. efeitos de desconfianga sobre a adolescéncia.

1972 ERIKSON, Erik. Identidade, Institucionalizou a adolescéncia, definindo-a como uma fase

juventude e crise.

especial do desenvolvimento humano, de transicdo por
exceléncia. A constituicdo da identidade é o objetivo
fundamental dessa fase.

Foi o primeiro a utilizar o termo “moratéria”, na qual o
adolescente tem um periodo de suspensio em que
experimenta diversas identidades até constituir a sua propria
identidade estavel.

Entende a crise da adolescéncia como efeito dos nossos
tempos. A rapidez das mudang¢as na modernidade dificulta a
transmissdo de tradicdo de pais para filhos e estes entdo
precisam se constituir, se inventar, sem referéncias estaveis.

Assinalava que a crise da adolescéncia ja se tornava de dificil
administracdo, pois o mesmo tipo de crise ja assolava também
o mundo adulto.

Quadro 3 - Principais obras que criaram e definiram o estudo da adolescéncia ao longo do século XX.
Elaborado pela autora, a partir de CALLIGARIS (2009, p. 76-77) e DE CARVALHO LIRIO (2012, p.1683-5).
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Na visdo de Calligaris (2009, p.8-9), as ideias assim desenvolvidas sobre a
adolescéncia formam hoje o “prisma pelo qual os adultos olham os adolescentes e pelo qual
os proprios adolescentes se contemplam”, constituindo um verdadeiro mito, colaborou em
muito para as visdes distorcidas da adolescéncia, o distanciamento e as dificuldades de
compreensdo entre as geragoes.

Nossos adolescentes amam, estudam, brigam, trabalham. Batalham com seus
corpos, que se esticam e transformam. Lidam com as dificuldades de crescer
no quadro complicado da familia moderna. Como se diz hoje, eles se
procuram e eventualmente se acham. Mas, além disso, eles precisam lutar com

a adolescéncia, que é uma criatura um pouco monstruosa, sustentada pela
imaginacdo de todos, adolescentes e pais (CALLIGARIS, 2009, p.8).

Segundo o autor, vivemos em uma época que nutre uma espécie de culto da

adolescéncia e tem em relacéo a essa fase da vida diversos posicionamentos conflitantes:

a. A adolescéncia € objeto de inveja e medo, representando a0 mesmo tempo 0s
sonhos de liberdade ou fuga dos adultos e seus pesadelos de violéncia e

desordem:;

b. E também objeto de admiracéo e rejeicéo, constituindo ao mesmo tempo um
poderoso argumento de marketing e uma fonte de desconfianca e repressao
preventiva (CALLIGARIS, 2009, p.8-9).

Nesse sentido, importa buscar uma aproximacgdo mais pura, visando definir melhor
quem é o adolescente. Apresentamos a abordagem critica de Calligaris (2009), que sintetiza
também as visdes de varios autores, entre eles Erikson (1976). O quadro 4 traz os principais

elementos de definicdo da adolescéncia propostos pelo autor, que questiona as representacdes

vigentes.
Aspecto Descricao
O adolescente é um individuo que teve tempo de assimilar os valores
Constituicdo compartilhados na comunidade, tendo sido por varios anos instruido e

treinado para adotar esses ideais. Neste momento, seu corpo chega a
maturagdo para que ele possa se consagrar na pratica as tarefas que sao
apontadas por esses valores, aprendendo através das experiéncias e
sendo respeitado de igual para igual pelos adultos.
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Aspecto Descrigao

Moratoria A comunidade impGe entdo ao adolescente uma espécie de moratdria: a
realizagao fica adiada para bem mais tarde. Nao sendo reconhecido
como adulto, ele devera ficar aproximadamente mais 10 anos sob tutela,
em “suspensao”, até poder realizar as agdes mais importantes para as
quais se preparou. Fen6meno novo, surgido com a modernidade tardia, a
moratdria instaura-se, prolonga-se e termina por constituir uma idade da
vida, com varias implicagdes sociais e subjetivas.

Reagdo e rebeldia A imposicdo da moratéria (jovens impedidos de se realizar e ndo
reconhecidos como pares e adultos pela comunidade) naturalmente gera
uma reacdo, por vezes benigna (inventar e tentar obter reconhecimento
por meios diferentes, inéditos), as vezes nao.

O fato de a educagao moderna cultivar e dar grande importancia ao ideal
de independéncia torna o periodo de suspensdo da adolescéncia ainda
mais dificil.

Apesar de prontos, eles tém que aceitar que a autonomia tdo
reverenciada seja deixada para mais tarde. Essa contradicio é
claramente percebida pelo jovem e pode gerar reagdes justificadas, em
sentimentos e comportamentos rebeldes.

Idealizagao Para completar, nossa cultura idealiza a adolescéncia como um periodo
particularmente feliz. Em flagrante contradi¢cdo, nossa cultura priva o
adolescente de autonomia, adia sua realizagdo plena de seus valores
fundamentais e a0 mesmo tempo impode a ele o inexplicavel dever de ser
feliz, pois vive uma época da vida idealizada por todos.

Isso naturalmente irrita muito o adolescente, que termina por viver um
paradoxo: esta frustrado pela moratéria imposta e ao mesmo tempo
“obrigado” a ser feliz por essa idealiza¢do da adolescéncia.

Duragao E facil definir quando a adolescéncia comeca: na puberdade. As

mudancas fisiolégicas e alteragbes hormonais constituem uma
transformacdo bioldgica considerdvel, mas esta apenas constitui um
problema na medida em que o olhar adulto ndo reconhece nelas os sinais
de passagem para a vida adulta.
Mas, quando é que termina a adolescéncia? A cultura contemporanea
nao define um marco para a transicdo da adolescéncia para a idade
adulta. Nem mesmo é claro mais o que define um homem ou uma
mulher adultos. Boa parte da angustia da adolescéncia é também fruto
desta indefinicdo.

Quadro 4 - Sintese dos elementos de definicdo do adolescente. Elaborado pela autora, a partir de
CALLIGARIS, 2009, p. 14-21.



Para o autor, a passagem para a vida adulta é um verdadeiro enigma: moratoria mal
justificada que contradiz os ideais de autonomia; privagdo de reconhecimento e
independéncia; idealizada como periodo de liberdade e felicidade; de duracdo indefinida, o
que gera ainda mais inseguranca e confusdo. Geram-se varias questdes: “0 que esperam de
mim?”, “como conseguir que me reconhecam e me admitam como adulto?”, “por que me

idealizam?” (CALLIGARIS, 2009, p. 14-21).

A questdo da moratoria é objeto de controvérsia entre os autores. Alguns afirmam que
esta é justificada, na medida em que, apesar da maturacdo dos corpos, falta ao adolescente
maturidade para vivenciar as experiéncias. Nesse sentido, alguns anos a mais de protecdo e
supervisdo adultos seriam importantes para a constituicdo dessa maturidade. Outros autores,
afirmam que é justamente a espera imposta que impede o adolescente de aprender através de
diferentes experiéncias, que o priva da liberdade de vivenciar processos variados de tentativa

e erro, mantendo-o inadaptado ou imaturo.

Para melhor compreensédo dos desafios que estdo em jogo no desenvolvimento
adolescente, importa buscar avancar na compreensdo de suas caracteristicas e necessidades,
para além das representacGes estereotipadas de fundo cultural e mercadoldgico, além de

analisar os impactos das questdes contemporaneas sobre as trajetdrias juvenis.

2.2.3 — Consideragbes sobre desenvolvimento na adolescéncia e juventude -
caracteristicas e desafios

Ao se compreender que o adolescente precisa de liberdade para ser ele mesmo,
escolher seus amigos e preservar a intimidade de seus pensamentos e
sentimentos, entende-se que ele ndo luta contra os pais, mas a favor de seu
crescimento (SCHOEN-FERREIRA; AZNAR-FARIAS e SILVARES, 2003,
p.113).

A adolescéncia € um periodo de readaptacdo, formacdo e identificacdo da identidade
do sujeito (ERIKSON, 1972, p. 20). Engloba, além dos aspectos bioldgicos e fisioldgicos da
puberdade, os elementos psicossociais proprios dessa fase, influenciados por aspectos
culturais. Assim, o universo simbdlico, social e cultural interfere na puberdade,
ressignificando as transformacdes vividas nessa fase, dando a elas signos, marcas e
significacbes (DE CARVALHO LIRIO, 2012, p.1678).
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A seguir, destacam-se trés aspectos importantes desse processo de desenvolvimento,

na busca de delineamento das principais necessidades e demandas do adolescente. Constituem

temas centrais de atencdo e problematizacéo nessa fase:

a. constituicdo de identidade;

b. pertencimento e socializagao;

c. imagem e incluséo social.

2.2.3.1 - Constituicdo de identidade

Mapeando o0s aspectos culturais do processo evolutivo da personalidade, Erikson

(1976) propde oito estagios, cada um com duas alternativas: quando o estigio evolutivo é

satisfatoriamente alcancado, dara origem a uma personalidade saudavel; quando ndo é

atingido, o resultado sera uma personalidade emocionalmente imatura ou desajustada.

O quadro 5 mapeia os estagios de Erikson (1976):

Estagios
1 Infancia
2 Meninice
3 Fase ludica
4 Idade escolar

5 Adolescéncia

6 Adulto jovem

7 Adulticia

8 Maturidade

Cendrio em que a evolugdo é
alcangada: a personalidade
saudavel desenvolve

Confianga basica

Senso de autonomia

Atitude de iniciativa

Senso de industria, através da
identificagdo com o ethos
tecnolégico da sua cultura

Encontro da identidade do
individuo, através da crise
psicossocial

Intimidade e solidariedade

Geratividade

Integridade

Cendrio em que a evolugdo nao é
alcangada: a personalidade
imatura/desajustada desenvolve

Desconfianga basica
Sentimento de vergonha e duvida

Sentimento de culpa e
inadequacao

Na auséncia destas condigdes,
sentimento de inferioridade

Identidade difusa, com
repercussoes negativas
por toda a vida

Isolamento
Estagnacao

Desespero

Quadro 5 — Estégios do processo evolutivo da personalidade segundo Erikson (1976). Organizado
pela autora, a partir de PINHEIRO, s.d., p. 17.
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Assim, a adolescéncia constitui o estdgio de desenvolvimento que se adquire uma
identidade psicossocial, através da chamada “crise da adolescéncia”, em que o individuo

recapitula e redefine os elementos de identidade ja adquiridos (PINHEIRO, s.d., p. 17).

Constituindo uma fase de transicdo por natureza, a adolescéncia é caracterizada pelo
desejo de experimentar diferentes identidades e diferentes formas de viver, de forma a realizar
sua motivacao existencial mais forte: a constituicdo da identidade, a busca por entender o seu

papel no mundo, a partir da consciéncia da sua singularidade (ERIKSON, 1976, p. 20).

Também o questionamento de normas e ideias defendidas por sua familia é parte
constitutiva de um processo saudavel de definicdo de identidade, valores e posicionamentos

na adolescéncia.

2.2.3.2 - Pertencimento e socializacao

Nesta fase, as relaches interpessoais adquirem importancia central para a
personalidade, sendo ambiente e espaco para véarias das experiéncias necessarias para a
constituicdo de identidade. A idade juvenil é a grande fase do processo de socializacdo, assim
descrita por Sullivan (apud PINHEIRO,s.d., p. 1).:

a. Pré-adolescéncia — caracteriza-se pela necessidade de companheirismo com
pessoas do mesmo sexo e pela capacidade de apreciar as necessidades e
sentimentos do outro.

b. Primeira adolescéncia - o individuo se torna conscio de trés necessidades basicas:
paixdo, intimidade e seguranca pessoal, e procura meios de integra-los
adequadamente.

c. Segunda adolescéncia - marca o inicio das relag@es interpessoais amadurecidas.

d. Fase adulta - o eu se apresenta estavel e idealmente livre da excessiva ansiedade.

Na adolescéncia, as relagdes sociais sédo consideradas como um meio de legitimagéo.
O grupo de amigos é a referéncia essencial para o adolescente no estabelecimento de valores e
crencas, substituindo o papel exercido pela familia durante a infancia. Segundo Gresolle e
Gongalves (s.d., n.p.), no seio do grupo, 0 jovem encontra apoio moral, liberdade de
expressdo e aceitacdo, constituindo um sentimento de pertencimento. A insercdo em
diferentes grupos sociais ocorre por interesses diversos, valores, cultura, estilos de se vestir,

lazer.
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Podemos considerar que a procura de contato é também uma busca de si, ja que “as
identidades individuais se constituem como resultado de experiéncias individuais que surgem

em ritualizacGes proprias de identidades coletivas” (PAIS, 2006, p. 18).

Também do ponto de vista cognitivo, ressalta-se a importancia da interacdo social
nessa etapa do desenvolvimento. Segundo Piaget, na adolescéncia, 0 amadurecimento
bioldgico torna possivel a aquisicdo das operacfes formais - ponto méaximo do processo do
desenvolvimento cognitivo (apud PINHEIRO, s.d., p. 29-30). E importante ressaltar que a
aquisicdo das operacdes formais depende da interacdo do individuo com o0 meio e constitui

um fator de fundamental importancia para o processo de ajustamento social do adolescente.

2.2.3.3 - Imagem e incluséo social

Em muitos aspectos, a cultura contemporanea pode ser considerada fundamentalmente
uma cultura da imagem. Mais do que nunca, “tudo deve ser visto e apresentar-se como
espetaculo™: as imagens representam um papel central na constitui¢do da subjetividade, dos
significados percebidos e compartilhados e na propria estruturacdo do tecido social
(MAFFESOLLI, 2000, p. 47).

Dentre as inUmeras mudancas no seio da sociedade causadas pelas transformacdes
tecnoldgicas que ocorreram desde o final do século XIX e aceleraram-se no decorrer do
século XX, destacam-se: a valorizagdo da visibilidade e comunicacdo através de elementos
exteriores como forma basica de identificacdo das pessoas, em um contexto de rapido
crescimento das metropoles; e alteragdes nos padrdes de percepcdo e sensibilidade das
pessoas, com uma supervalorizacdo do olhar (SEVCENKO, 2001). Esses fatores, associados
ao interesse cada vez mais articulado de estimular novos estilos de vida baseados no

capitalismo de mercado levaram a ascensdo da chamada “cultura da imagem e do consumo”.

De acordo com Franca (2007, p. 47), o processo de constituicdo da identidade se da
enquanto uma ‘“negocia¢do com as imagens do mundo”, em que “ser ¢ ser percebido”. A
autora aponta que constituir a propria identidade € 'ser imagem para 0 outro e para 0 mundo’,

uma vez que as identidades constroem-se nas interagdes sociais.

No contexto contemporaneo, e especialmente entre 0s jovens, a imagem e a aparéncia
funcionam como signos de pertencimento ou de exclusdo. Lehmann et al (1998, p. 111)
destacam que os estilos de vestir-se adquirem funcéo crucial perante o outro, implicando na

possibilidade de estar junto ou ser excluido de um grupo. Objetos, roupas e acessorios, tudo
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ganha caracteristica e dimensdo de expressividade estética e é signo de inclusdo ou exclusdo
social.

Para incluir-se o jovem necessitaria, por exemplo, de demonstrar através de
emblemas e sinais visiveis as marcas que 0 unem ao grupo: o boné, a
camiseta tal, o ténis assim ou assado, processo este que inexoravelmente o
distingue de outros grupos que detém diferentes sinais e emblemas
(CASTRO, 1998, p. 133-134).

Dessa forma, a autora registra que os vinculos sociais dentro da cultura do consumo se
alicercam na complementacdo dos aspectos de separacdo e reconhecimento (CASTRO, 1998,
p. 133-134). A natureza do “estar junto” para muitos jovens desenha-se no plano de, em
primeiro lugar, serem reconhecidos como iguais aos demais, para em seguida, fazerem parte

do grupo e pertencerem.

2.2.4 - Consumo, identidade e culturas juvenis contemporaneas

Nesta parte, analisamos a relacdo entre consumo e constituicdo de identidade na
juventude, visando avaliar o impacto da légica de consumo sobre o desenvolvimento e a
cultura juvenil. Um dos objetivos desse estudo € conhecer melhor os fatores em questdo, de
forma a criar recursos para compreender de que forma o consumo pode substituir algumas
vivéncias e experiéncias fundamentais, na medida em que aparentemente supre algumas das

necessidades legitimas do adolescente.

2.2.4.1 - Dimenséo simbolica do consumo e identidade

O consumo exerce atualmente um papel eminentemente simbolico, na medida em que
as ideias, simbolos e conceitos contidos nos produtos sdo tdo ou mais importantes que o
produto em si (FORTY, 2007, p. 298). Constitui um verdadeiro sistema de significacdo, cuja
funcdo essencial é fazer e atribuir sentido, suprindo principalmente necessidades simbolicas e
culturais (GRESOLLE e GONCALVES, s.d., n.p.).

Os significados que revestem os bens de consumo sdo utilizados para expressar
categorias e principios culturais, cultivar ideias, estruturar valores, criar estilos de vida,

construir identidades, regular relagdes sociais e definir mapas culturais (ROCHA, 2006, p.8).

O desenvolvimento de identidades através do consumo baseia-se principalmente no

papel simbolico que esse desempenha: ¢ considerado “campo privilegiado para a manutengao

e cultivo do eu” (CAMPOS, DIAS e PERASSI, 2012, p. 469), na medida em que o0s
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individuos buscam desenvolver uma identidade prépria através de “mecanismos mentais de
projecdo e identificagdo” (MENDES e CAMPOS, 2012, p.216), que ocorrem durante o

consumo de produtos dotados de determinados contetidos simbdlicos e ideoldgicos.

A compulsdo para o consumo esta ligada a pressao para expressar identidade ou status
social. H& um condicionamento psicologico de buscar seguranca em dois comportamentos
relacionados ao grupo social: “destacar-se” e “inserir-se”. O consumo serve aos dois
objetivos: “a cultura do capitalismo e do comercialismo enfatiza tanto o destacar-se quanto o

inserir-se, através das posses e de sua exibi¢ao” (SPETH apud LEONARD, 2012, p.179).

No caso do publico adolescente, esses processos simbdlicos de atribuicdo de
identidade a partir do consumo mostram-se ainda mais significativos, tendo em vista que
muitos se tornam consumidores ativos antes mesmo de constituir um minimo de maturidade
psicoldgica e sdo assim facilmente levados pela ideia de que produtos e acesso poderdo (ou

poderiam) resolver as dificeis questdes de identidade e aceitacdo social que se apresentam.

2.2.4.2 - Juventude conformada a l6gica do consumo

Um dos fatores que impulsionou a constituicdo da adolescéncia enquanto publico com
ideias e necessidades diferenciadas foi o interesse mercadoldgico em constituir um novo
publico consumidor. “Teenager” foi a principio um termo de marketing utilizado nos EUA
nos anos 1940. Pela primeira vez, jovens tornaram-se um publico-alvo com rituais, direitos e
exigéncias proprios. (SAVAGE, 2007, p. 11).
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Figura4 — Referenmas visuais d teenage nos anos 1940 e 1950. Fonte WWW. teenaqefllm com.
Acesso em 03 de junho de 2013.
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Se por um lado, a representacdo da juventude como a época da vida em que ha
liberdade, rebeldia, possibilidade de expresséo e diferenciacdo reflete desejos e demandas
legitimas dos jovens, por outro ela é frequentemente apropriada pelo sistema capitalista para

um crescente aumento e sofisticacdo do mercado de consumo juvenil.

Nesse contexto, mais do que nunca a natural ambivaléncia da cultura juvenil se faz
presente e encontra expressao através do consumo - seja de produtos, seja de imagens e
simbolos, tudo o que possa conferir identidade e autenticidade. Assim, 0s sentimentos e
questdes juvenis sdo “incorporados pelo sistema capitalista e retornam na forma dos mais
variados produtos” (RIBEIRO, 2012, p. 5-6), reforcando as tendéncias do consumo

exacerbado como forma de buscar solucionar as tensdes identitarias préprias da adolescéncia.

Dessa forma, ha uma profusdo de produtos, entre roupas, acessorios, equipamentos
eletroeletrdnicos, além de objetos imagéticos que sdo atualmente amplamente utilizados pelos

jovens como fatores de identidade e diferenciagéo.

Figura 5 — Referéncias visuais e atitudes da adolescéncia contemporanea, expressas em produtos,
roupas, penteados e acessorios. Fonte: www.tumblr.com. Acesso em 03 de junho de 2013.

A cultura jovem apresenta-se cada vez mais conformada a légica da sociedade de
consumo: na sociedade contemporanea, o jovem mostra quem € e se define socialmente pelo
poder de compra e acesso (RAGGI, 2010, p. 79). Identidade e subjetividade s&o definidas por
um padrdo de sucesso social marcado pela exclusio e preconceitos (SERRAO & BALLEIRO,
1999, p. 15).

Apresentar-se na moda, possuidor do ténis ou calca jeans que esta na vitrine das
melhores lojas, ter acesso ao grupo de estudantes que frequentam os melhores
lugares, se torna uma meta para o jovem que deseja sobreviver entre 0s
considerados “normais” nos corredores das institui¢des escolares. Subtrair-se a
essa busca ou ser privado dela, sem duvida constitui-se em fator gerador de
angustia, que deve ser solucionado sob pena de se permanecer em um
ostracismo social diante dos outros colegas (OLIVEIRA, 2007, p. 7).
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E possivel perceber nas culturas juvenis os impactos da cultura de consumo, que
incide diretamente sobre as jovens personalidades em desenvolvimento. Geram-se
“inquietacdes naqueles que ndo podem comprar tudo o que € oferecido, e uma insuportavel
sensacdo de falta de limites naqueles que podem” (KEHL apud OLIVEIRA, 2007, p. 2). Cria-
se assim uma dindmica social perversa: “poucos atendem as superexigéncias de sempre novas
aquisi¢des de mercadorias e quinquilharias” e os demais se sentem precocemente fracassados

e insatisfeitos (OLIVEIRA, 2007, p. 6).

O poder aquisitivo e o status social tornando-se 0s objetivos supremos a perseguir
(SERRAO & BALLEIRO, 1999, p.15), impera a légica do “salve-se quem puder” — até
mesmo na educacdo, a meta é utilitaria: sair-se bem para ter um emprego que permita o0s

recursos materiais para consumir (OLIVEIRA, 2007, p. 6).

Nesse ponto, ressaltamos a importancia de buscar compreender que necessidades e
demandas legitimas dos jovens estdo sendo foco de busca de satisfagdo através do consumo.
Considera-se que essa compreensao é fundamental para propor estratégias para reconduzir
essas necessidades e demandas e buscar outras formas de realizacdo. Este tema € explorado no

item a sequir.

2.2.4.3 — Valores e necessidades expressas atraves dos comportamentos de consumo

Visando compreender os valores e necessidades expressas pela juventude
contemporanea, é interessante analisar suas tendéncias atuais de consumo e identificagdo
simbolica. Em meio ao fendmeno crescente do consumismo, observa-se uma forte e crescente
relacdo de lealdade e identificacdo do jovem em relacdo as marcas, que por sua vez sdo muito

bem-sucedidas em comunicar e mobilizar esse publico.

Em busca de delinear os principais motivadores simbdlicos por tras do consumo,
adesédo e fidelidade e levantar aspectos bem sucedidos da comunicacdo e engajamento
desenvolvidos pelas marcas junto aos jovens, realizou-se uma analise comparativa dos dados

e insights-chave obtidos por cinco pesquisas:

a. "The Next Normal: An Unprecedented Look At Millennials Worldwide”
(2012), que entrevistou 15 mil jovens em 24 paises, desenvolvida pelo

conglomerado de midia americano Viacom.
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b. "8095: Millennials, Their Actions Surrounding Brands, and the Dynamics of
Reverberation” (2010), que entrevistou mais de 4 mil jovens em 8 paises,

desenvolvida pela Edelman, uma empresa mundial de Rela¢des Publicas.

c. 8095 Refreshed: The evolving role of brands for the world’s largest and most
impactful generation” (2013), que entrevistou 44 mil jovens em 11 paises.

Continuagdo da pesquisa anteriormente citada.

d. "Géneération C en tant que consommateurs” (2011), que entrevistou 2000

jovens no Canada. Desenvolvida pela empresa de pesquisa canadense Cefrio.

e. “Meet Generation Y - How changing expectations are shaping the way we
think about customer service”, relatorio de pesquisa desenvolvido por T. Scott

Gross para a empresa americana de telecomunicacdes Sitel em 2011.

Apresentamos a seguir a sintese dos principais valores e experiéncias que 0s jovens
buscam nas marcas e no consumo atualmente, apontados pelas pesquisas anteriormente

citadas.

Sentido, significado real. O jovem espera um conteddo/produto que valha a pena,

que apresente um valor percebido real, que tenha significado em sua vida.

Auto-expressdo. Relagdo com a marca, compra e filiagdo figuram atualmente como
relevante forma de auto-expressdo. Quanto mais a marca se encaixa no seu estilo de vida,
mais inclinados eles estdo a desenvolver identificacdo pessoal com essa marca. Marcas sao
icones aglutinadores e os jovens utilizam-nas para mostrarem-se membros do grupo ou de

outro.

Reconhecimento pessoal. . Os jovens querem ‘customizar’ o mundo a sua maneira e
ndo gostam de serem tratados como um nimero ou um bloco monolitico. E importante
valorizar o usuério, permitir que se reconhe¢a como Unico, personalizar e adaptar a mensagem
e 0 produto/servico. A marca deve dar suporte e encorajar a diversidade, a criatividade e a

auto-expressao.

Criacao de relagdo estreita de confianca. Jovens usuarios apresentam forte lealdade
a marcas, em uma relacdo envolvente e simbiotica. A marca deve conquistar sua confianca e
adesdo atraves de transparéncia, autenticidade, verdade, flexibilidade e presenca,

demonstrando acdo, atitude e dinamismo. Os jovens s@o surpreendentemente abertos a
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engajar-se quanto as marcas, mas apenas se estas tém a abordagem certa. Esperam que a
marca faca algo mais, ajude-os em sua realizacdo pessoal e possa entreté-los. Esperam que as

marcas desempenhem um papel em suas realizacdes pessoais.

Participacdo, engajamento, criatividade. Apreciam a possibilidade de participarem
ativamente na criacdo e evolucdo da marca, gostam de estar envolvidos em pesquisa e
desenvolvimento, participando de alguma forma da evolug¢do do produto ou servi¢o. Gostam

de combinar humor, valor e engajamento em relagdo a marcas.

Presenca constante e conectada em tempo real. Os jovens que cresceram com a
tecnologia ndo tém as mesmas praticas que os mais velhos no consumo. O Facebook, entre
outros, é uma ferramenta que eles usam como consumidores, para fazer contato com empresas
gue gostam e falam sobre suas marcas favoritas com os seus amigos. O efeito de reverberacdo
¢ cada vez maior online, offline e cada vez mais movel (comunicacdo em tempo real -
conex@ quase constante que jovens tém com seu grupo de referéncia). O universo da
comunicacdo pessoal € instantaneo e potencialmente global. Os jovens acreditam que tudo

deve estar disponivel - querem ser gratificados instantaneamente.

Espaco para exercer escolha, especialmente em grupo. Contando com uma rede
de amigos mais extensa, cada vez mais comprar € uma experiéncia social. A informacdo é
uma chave para influéncia: o fluxo constante de dados alimenta seus pensamentos e
conversas. Buscam informacgdes em sua rede social - compartilhamento e colaboracdo véo

capacita-los a tomar decisdes pessoais de compra.

A sintese dos insights encontrados nessa analise comparativa servira para enriquecer
os elementos de analise que abordaremos na segunda parte desse trabalho, em que é avaliada
a possibilidade de transpor e aplicar esses valores e percepgdes a um contexto diverso: a
proposicdo de estratégias de comunicacdo e mobilizacdo de jovens em iniciativas de

promocdo de sustentabilidade.

2.2.4.4 - Cultura juvenil contemporanea

Para entender o adolescente, hoje, 0 que ele pensa e o0 que ele €, é preciso
ndo deixar de enxerga-lo no seu contexto. Fase de mudancas e alteracdes em
todos os ambitos da vida, cuja medida de compreensao tem que ser avaliada
a partir das mudancas de valores, costumes e regras condizentes com esse
novo tempo. (GRESOLLE e GONCALVES, s.d., n.p.)
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Faz-se necessario reconhecer-se a mobilidade e diversidade presente nas trajetorias
juvenis contemporaneas, tendo em vista as consequéncias que as mudancas de paradigma e
contexto de vida na poOs-modernidade acarretam nos modos de ser e viver do jovem
contemporaneo (RAGGI, 2010, p.79).

Além da chamada 'légica do consumo’, no contexto da juventude contemporénea,

Serrdo e Baleeiro (1999, p.15) apontam também a presenca de fendbmenos como:
a. padrdes de relacionamento social e interpessoal que reforgam a excluséo;

b. falta de perspectiva (ndo acreditam que sua ac¢do possa interferir no curso dos

acontecimentos);

c. percepcdo da cidadania como conceito abstrato, distante da realidade ativa;

Outras caracteristicas contemporaneas também estdo presentes nesse contexto
(BAUMAN, 2001, 2005; MAFFESOLLI, 2004; PAIS, 2006; HALL, 1998 apud RAGGI, 2010,
p.79):

a. falta de referéncias, transitoriedade/ oportunidades e seguranca fugazes;
b. contexto fluido, fragmentacédo das estruturas tradicionais;

c. desfuturizacdo do futuro e presenteismo;

d. pulverizacdo identitaria, identificacdo ao invés de identidade;

e. emergéncia de novas formas de sociabilidade superficiais baseadas em

aspectos de ordem “emocional e afetual” .

Para os fins de nossa analise, vamos dedicar nossa atencdo a dois desses aspectos:
identidades fluidas e mudltiplas na pds-modernidade; desfuturizacdo e investimento no

presente.

2.3.4.5 - ldentidades fluidas e multiplas na p6s-modernidade

Vivemos um momento social, cultural e historico de transformacdo das nocOes
modernas de identidade. Segundo Hall (1998), estas estdo em declinio, sendo descentradas,
deslocadas ou fragmentadas, fazendo surgir novas identidades. Em contraposi¢do ao sujeito
moderno integrado, este ¢ vivido agora como uma composi¢do de “varias identidades,

algumas vezes contraditorias ou ndo resolvidas” (HALL, 2008, p.12).
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Para o autor, essa crise de identidade faz parte de um processo mais amplo de
mudangas, que esta “deslocando as estruturas e processos centrais das sociedades modernas ¢
abalando os quadros de referéncia que davam aos individuos uma ancoragem estavel no
mundo social” (HALL, 1998, p.7).

No mesmo sentido, Canclini (2008, p. 10-11) sustenta que, na modernidade recente,
informal e globalizada, o papel da institucionalidade que organizou a primeira modernidade
dilui-se e cede lugar para arranjos transitorios, apropriacao flexivel de recursos e tomada de
decisbes importantes a partir da satisfacdo momentanea ou expectativas de curto prazo, mais

do que a partir de critérios como estabilidade e ordem.

A anélise de Hall (1998) aponta que essas transformacBes também se dao no nivel
pessoal, em que se experimenta uma perda do “sentido de si” estavel e integrado. Diluem-se
as paisagens culturais de classe, género, sexualidade, etnia, raca e nacionalidade, que antes
nos forneciam solidas localizagbes como individuos sociais. O sujeito pds-moderno ndo tem
uma “identidade fixa, essencial ou permanente”, mas sim uma identidade “movel, formada e
transformada continuamente”, assumindo “identidades diferentes em diferentes momentos,

ndo unificadas em torno de um eu coerente” (HALL, 2008, p. 8-9, 13).

Segundo Maffesoli (1996), assistimos a substituicdo da légica de identidade que
prevaleceu na modernidade (modelo de identidades definidas e centradas em que o individuo
tem uma personalidade estadvel durante toda a vida) pela logica de identificacdo, que
pressupde o modelo emergente de identidades multiplas, fluidas, que “permitem aos sujeitos
uma certa tramitacdo de valores e aparéncias”. Nessa abordagem, o sujeito expressa diferentes
personas, tendo a identidade mais como efeito estético. Na busca de “estar junto” com aqueles
com o0s quais se identifica momentaneamente, realiza mudangas compativeis com a imagem
do objeto /objetivo desejado (MAFFESOLI, 1996 apud LEHMANN et al, 1998, p. 116).

E importante notar que esse deslocamento de identidade também tem caracteristicas
positivas. Ele “desarticula as identidades do passado, mas também abre a possibilidade de
novas articulacdes: a criagdo de novas identidades, a producdo de novos sujeitos e a
recomposicao da estrutura em torno de pontos nodais particulares de articulagdo” (LACLAU,
1990 apud HALL, 1998, p. 18).

Essas transformacdes estdo fortemente presentes entre os jovens, que de certa forma

aceleram e intensificam as dindmicas culturais em questdo. Os jovens permitem-se transitar na
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fluidez dos novos conceitos para a identidade (identidades multiplas, identidades parciais etc),
sendo muito ativos nos processo de estetizagdo do corpo e das mutacOes da aparéncia, criando

“renovadas identifica¢des, um nomadismo pessoal ¢ tribal” (LEHMANN et al, 1998, p. 119).

A demanda fundamental dos jovens pela constituicdo de identidade encontra na
contemporaneidade recursos e estratégias novos. A estética e a lI6gica da remixagem - geracéo
de imagens, sons e significados a partir de apropriacdo, colagem, mistura e hibridizagéo - , em
voga na arte e na cultura contemporaneas, estdo presentes também nos processos de
constituicdo de identidade entre os jovens (SANTAELLA, 2008, p. 43).

LIFE ISN'T ABOUT
£ ;" | FINDING YOURSELF.

Figura 6 — Mosaico de imagens e textos em quarto de adolescente. Fonte: www.tumblr.com.
Acesso em 03 de junho de 2013.

Couto e Rocha (2009) observam bem que "as identidades na cibercultura, online ou
offline, sdo cada vez mais camalebnicas”. Sdo de certa forma identidades mais ou menos
inventadas, "hibridentidades que permitem experimentagéo, invencao, redefinicdo e exibicdo
de maultiplas identidades™. Os autores destacam a possibilidade da experimentacdo de "varios
eus fluidos” (COUTO e ROCHA, 2009, p. 26-29).

Assim, 0s jovens experimentam a(s) propria(s) identidade(s) como um mosaico. Sdo
verdadeiras composicdes, a partir da coleta e recombinacdo de vérias referéncias, elementos,

imagens e textos que criam e recriam codigos visuais e de comportamento. O jovem
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reapropria, remixa e ressimboliza imagens e referéncias, atribuindo novos significados em

diferentes composicdes, inventando e reinventando a si mesmo.

2.2.4.6 - Desfuturizacdo e investimento no presente

Jovens ndo se véem como o futuro. Serdo o presente? As mudangas na
experiéncia da temporalidade, que se manifestam nos sentimentos e condutas
das novas geragdes, ndo apenas tornaram anacronica a férmula que remetia
o0s jovens ao futuro. Fazem repensar no que resta daquilo que chaméavamos
modernidade (CANCLINI, 2008, p. 5-6).

Segundo Canclini (2008), na conjuntura atual, em que a concep¢do moderna de um
processo historico evolutivo ja ndo se sustenta e o futuro é repleto de incerteza, ja ndo é
possivel dizer aos jovens que 0 melhor esta por vir e que eles sdo o futuro (CANCLINI, 2008,
p. 10).

Na medida em que o futuro fracassa em oferecer possibilidades de concretizacdo das
aspiracdes que em relacdo a ele se desenham, surge entdo entre os jovens uma forte orientacédo
em relacdo ao presente. Para muitos deles, o futuro se encontra desfuturizado, (des)governado
pelo principio da incerteza. Os projetos de futuro encontram-se relativamente ausentes ou séo

de curto prazo. Nesse contexto, o importante é viver o dia-a-dia (PAIS, 2006, p. 10).

Verifica-se também a busca de reflgio na ilusdo como estratégia de fuga a realidade.
Pais (2006) aponta que um bom exemplo é a imersdo no mundo virtual do ciberespaco,
especialmente em jogos. Uma forte razdo para isso € que, “no cendrio virtual de um jogo de

computador descobrem-se como protagonistas” (PAIS, 2006, p. 12).

O autor considera que, embora sejam virtuais, essas imersGes proporcionam uma
forma de concretizar novas vivéncias de realidade, muitas vezes ndo constituindo

propriamente uma fuga, mas uma busca alternativa.

Importante notarmos a relevancia desta manifestacdo de necessidade do protagonismo,
fator essencial de autonomia. Num contexto de dificuldades de se orientarem e constituirem
um plano de desenvolvimento futuro e possiveis inser¢des na sociedade, um sentimento de

impoténcia e insignificAncia pode originar muita angustia existencial nessa fase.
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2.2.5 - Potencial da adolescéncia e o papel do adulto

Os jovens sdo 0 nucleo de nosso presente e, especialmente nas nagdes mais
guestionadas por seu desenvolvimento incerto, sdo a cena chave para
interrogarmos se teremos futuro (CANCLINI, 2008, p. 15).

O adolescente é o elo da cadeia social em que as fraquezas do conjunto
atingem um ponto de ruptura. (MORIN, 2013, p.367).

Segundo Morin (2013, p. 367), 0 adolescente carrega consigo, de modo intensificado,
0s problemas da nossa civilizacdo: a adolescéncia €, simultaneamente, o elo fragil (por sua
fraca insercdo sociologica) e o elo forte (por suas energias) do conjunto de nossa sociedade
(MORIN, 2013, p.367).

No mesmo sentido, Canclini (2008, p. 10) afirma que as novas geracfes mostram,
exacerbadas, as tendéncias das sociedades atuais:
a. aumento da informacao e das interacfes com baixa integracdo social,
b. aceleracdo das mudangas com empobrecimento das perspectivas historicas a
respeito do passado e do futuro;
c. combinacdo contraditoria de recursos formais e informais para satisfazer

necessidades e desejos, em escala individual ou grupal.

Muitas vezes refere-se & adolescéncia como uma idade dificil e tomam-se atitudes a
partir de uma posicdo de critica, incompreensdo e exclusdo de suas demandas, opinides e
energias. E importante perceber que, em verdade, a adolescéncia é um periodo extremamente
rico da vida humana (GRESOLLE e GONCALVES, s.d., n.p.), uma idade plastica, na qual o
individuo pode se transformar e se reformar, e também uma idade de “aspiracdo a plena
existéncia, de desejo de uma vida simultaneamente autonoma e comunitaria” (MORIN, 2013,

0.368).

Nesse sentido, importa resgatar o papel dos adultos no processo de desenvolvimento e
constituicdo de identidades juvenis. Fraser (apud OLIVEIRA, 2007, p.11) destaca a
importancia que os estudos psicanaliticos atribuem a presenca de um suporte identificatorio,
um parametro para o estabelecimento de lagos sociais na forma de uma pessoa com quem 0
jovem tenha uma relacdo de afeto e que se faca simbolicamente um representante da cultura.

Assim, evita-se uma situacdo de desamparo psiquico.

Oliveira (2007) faz uma interessante analise do tema, trazendo a contribuicdo de

varios outros autores. Enfatiza a necessidade de existir uma maior, consciente e efetiva
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participacdo dos adultos, para que garantir que o elo entre a vida do jovem e a vida das
geragdes que o precederam nédo seria rompido, proporcionando a nogdo de continuidade e

preservacdo dentro de uma determinada cultura.

Porém, infelizmente esse vinculo € cada vez menos realidade, também por influéncia
da desconstrucdo de valores que ocorre na contemporaneidade. Como j& apontava Arendt
(apud OLIVEIRA, 2007, p.12) em 1954, os lagos intergeracionais aparecem ameacados por
uma recusa dos adultos em assumir a responsabilidade diante de um mundo, o qual, apesar de

suas contradi¢des, deveria ser apresentado aos mais novos.

Na viséo de Oliveira (2007), “os cidaddos adultos, em meio a suas incertezas, abdicam
do papel estruturador antes presente na modernidade, o que inviabiliza a elaboragdo de

identidades duradouras pelas novas geracdes” (OLIVEIRA, 2007, p. 1).

Na gualidade de autoridades frente aos jovens, recém-chegados a um mundo novo, 0s
adultos (pais, professores e outras figuras de referéncia) deveriam ser os guias, os alicerces
para que as mudangas necessérias pudessem emergir. Porém, o que ocorre atualmente é
justamente o contrario: “aqueles que deveriam orientar agora se encontram perdidos, apenas
lutando com 0s recursos (ue possuem para manterem o minimo de recursos materiais”
(OLIVEIRA, 2007, p. 11). Assim, as pessoas parecem nao possuir mais tempo e energia para
“planejamentos de longo prazo, reflexdes em torno do sentido da vida, convivio com os

filhos” (PEREIRA, 2006 apud OLIVEIRA, 2007, p.12).

Na falta de referéncia para o “engajamento em um estilo de vida e na auséncia de uma
histéria que lhes seja apresentada como coerente e digna de ser perpetuada ou mesmo
ressignificada” (OLIVEIRA, 2007, p. 12), os jovens da atualidade ficam expostos as diretrizes
tracadas pela sociedade de consumo. Aparentemente, ndo resta outra opc¢do as personalidades
em formacdo a ndo ser assumirem uma subjetividade exterior (FREIRE COSTA 2004 apud
OLIVEIRA, 2007, p. 12), superficial, desprovida de singularidade.

Essas analises e reflexdes demonstram de maneira contundente a importancia
fundamental de considerar cuidadosamente o papel dos adultos junto aos adolescentes, um
papel simultaneamente de protecdo e compreensdo, de liberdade e estimulo ao

desenvolvimento, de solidariedade e referéncia.

56



Na visdo de Morin (2013), a adolescéncia constitui um “fermento necessario para
qualquer sociedade”, pois ¢ movida ao mesmo tempo pelo espirito de aventura e pelo espirito
de resisténcia:

Antes da resignacdo domesticada para a integracdo social, ela traz consigo a
aspiracdo milenar da humanidade a harmonia e a felicidade. Trata-se portanto
de reconhecer a verdade humana dos “segredos da adolescéncia” [...] e saber
associa-los aos “segredos da maturidade” (MORIN, 2013, p. 368),

Assim, é fundamental encontrar e propor novas formas de compreensao e interacao
entre jovens e adultos, abrindo possibilidades para que as vozes juvenis se expressem e
aliando a elas o melhor da experiéncia da maturidade. Esse processo requer humildade,
abertura e sobretudo disposi¢ao para assumir responsabilidade e participar de um processo de

crescimento e mudanca que € hoje essencial e concerne o futuro conjunto de todos.

2.3- O PAPEL DO DESIGN FRENTE AOS DESAFIOS CONTEMPORANEOS

Historicamente, a tarefa do Design era mais simples do que é hoje, e a
responsabilidade do designer era mais facil de definir. [...] Agora, face a
crescente complexidade, designers tem que pensar mais profundamente sobre
o futuro e seu papel em construi-lo no presente. (MARGOLIN, 2007, p.14)

Neste momento, é importante tracarmos uma reflexdo sobre a natureza do Design e
seu papel frente aos desafios contemporaneos, investigando sua potencialidade como um
modo alternativo de intervencdo, para abordar e enfrentar as questdes complexas com as quais

lidamos, especialmente em relacdo a sustentabilidade.

2.3.1 - Definicéo e Natureza do Design

Podemos associar varios significados e interpretacbes ao conceito de Design. A
principio, a palavra refere-se tanto a desenho, quanto a projeto e planejamento. De fato, ha
um conjunto de significados, acOes e resultados ligados a atividade de Design, como

demonstra a figura 7, a seguir:
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Figura 7 — Agdes e resultados relacionados com a atividade de Design. Fonte: KRUCKEN,
2009, p. 42.

criar

Buchanan (2001) aponta que, embora uma das grandes forcas do Design seja a de ndo se
resumir a uma Unica definicdo, a busca por defini¢bes é critica para o avango do campo, na
medida em que clarifica a natureza e a direcdo do trabalho e sua evolugdo futura
(BUCHANAN, 2001, p.8).

O International Council of Societies of Industrial Design — ICSID prop6s em 2005 a

seguinte definigao:

Design é uma atividade criativa que tem como objetivo estabelecer as
maltiplas qualidades dos objetos, processos, servicos e seus sistemas em todo
0 seu ciclo de vida. Portanto, o Design é um fator central para a humanizagao
inovadora das tecnologias e um fator crucial para a troca econdmica e cultural
(ICSID, 2005).

Para Maldonado (1999), a concepcao do papel mediador do Design deve ser destacada:

O Design atua como uma auténtica forca produtiva, que contribui para a
organizacdo e socializagdo das outras forcas produtivas, com as quais entra em
contato. O Design tem a tarefa de mediar dialeticamente as necessidades e 0s
objetos, producgdo e consumo — dai a grande incidéncia social da atividade do
design (MALDONADO, 1999, p. 16-17).
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O Design é sobretudo um processo dindmico - o ato de pensar, planejar e divisar

cursos de acdo com um proposito especifico. Podemos dizer que o designer é um pensador

cujo trabalho é mover-se do pensamento para a agdo (FRIEDMAN, 2000, p. 10)

Em sua capacidade intrinseca de fusdo entre a ideia e o visivel, uma dupla qualidade de

representacdo e percepcao ativa, a acdo de Design constitui 0 ato de fazer vir, de “trazer algo

da ndo-presenga a presenga” (MOURA, 2005, p.73-74). Ao agregar valores semanticos aos

objetos e tomar consciéncia das suas possibilidades comunicativas; o Design é capaz de

construir algo, distingui-lo através de um signo, dar-lhe significado; designar as relacdes que

ele estabelece; construir o sentido das coisas e das experiéncias (FRANZATO, 2010, p.89-

90). Assim, podemos abordar o Design em suas diversas dimensfes, entre as quais

destacamos:

a. enguanto um esforco consciente do sujeito para estabelecer uma ordem

significativa para as coisas e objetos que o cercam (McCARTHY e
GRENVILLE apud FONTOURA, 2002, p.209);

enguanto processo e conjunto de atividades projetuais e criativas ;

enguanto agente ativo para solucdo de problemas, através do
planejamento e implementacéo de acGes para “transformar uma situacéo
existente em uma outra desejada” (SIMON, 1982, p. 129).;

enquanto agente de criacdo e recriacdo de sentido aos objetos e as
experiéncias (FRANZATO, 2010, p.89-90);

enguanto agente de mediacdo entre diversos atores, transversal por
natureza, que atua facilitando e apoiando o desenvolvimento de
inovacoes (KRUCKEN, 2009, p.45).

O Design utiliza um processo de composicao que reine uma variedade de elementos,

formando um todo funcional com qualidades emergentes. Na visdo de Nelson e Stolterman

(2003), o Design é ele mesmo uma composi¢éao, sendo constituido por:

a.
b.

Criatividade — processo de criacdo seminal
Pensamento reflexivo - investigacao racional e pragmatica

Acdo produtiva - manifestacdo e integracdo de conceitos criativos no
mundo real (inovacéo);

Acompanhamento  responsavel do  processo  (NELSON e
STOLTERMAN, 2003, p. 5-6)
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Em todas as acepcdes, destaca-se a natureza simultaneamente tedrica e pratica do
Design. Constituindo-se como um campo integrativo e interdisciplinar, ele esta na intersecdo
entre diversos grandes campos. Dessa forma, desenvolver conhecimento e estratégias em
Design requer uma rica e sistémica integracdo entre pensamento e pratica (FRIEDMAN,
2000, p. 10).

2.3.1.1 - Modos de conhecer préprios do Design

No trabalho de definicdo e levantamento das potencialidades do Design, é de extrema
relevancia reconhecer e compreender melhor as formas de conhecimento peculiares a
consciéncia e habilidades de um designer. Nesse sentido, Cross (1982, p.226; 1999, p.10)
aponta a ideia-chave de que ha modos de conhecer proprios do Design (‘Designerly ways of

knowing’), sobre 0s quais ressalta alguns aspectos , descritos no Quadro 6.

Aspecto

Designers lidam com
problemas mal-definidos

Modo de resolver problemas
focado na solugao

Modo de pensar construtivo e
criativo

Utilizagdo de cédigos que
traduzem requisitos abstratos
em objetos concretos

Utilizagao de cédigos tanto
para ‘ler’, quanto para
‘escrever’ em ‘linguagens de
objetos’

Descri¢ao

E necesséria autoconfianca para definir, redefinir e
mudar o problema a luz da solugdao que emerge de sua
mente e suas maos.

Tendéncia a buscar ou impor um ‘gerador primario’ que
define os limites do problema e sugere a natureza de
uma possivel solugdo.

Criagdo através da sintese de padrdes a partir de um
principio ordenador.

Designers aprendem a pensar em forma de esbogo, de
projeto, na qual padrdes abstratos se transformam em
padrées concretos, um tipo de linguagem artificial que
transforma pensamentos em palavras e objetos.

Imersos na cultura material, que é a fonte primaria de
seu pensamento, designers tornam-se especialistas na
comunicagao entre as pessoas e 0 ‘mundo dos bens’.

Quadro 6 — Modos de conhecer proprios do Design — alguns aspectos. Traduzido e elaborado pela
autora, a partir de CROSS, 1982, p.226.
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As caracteristicas apontadas por Cross (1982), elencadas no quadro anterior, revelam a
potencialidade do Design em oferecer competéncias para abordagens diferenciadas sobre as

questdes contemporaneas.

Apoiado no trabalho de Archer (1979) junto ao Royal College of Arts, Cross sustenta a
visdo do Design enquanto uma terceira cultura, um terceiro modo de conhecimento e
apreensdo da realidade, ao lado das Ciéncias e das Humanidades (CROSS, 1982, p.221-222).
Para melhor compreensdo desse conceito, vejamos como o autor compara as trés grandes
areas de conhecimento, analisando os fendmenos de estudo, métodos préprios de pesquisa e

valores-chave de cada uma (vide Quadro 8).

Fendmeno de estudo Métodos proprios Valores
Ciéncias Mundo natural Experimento Objetividade, racionalidade,
controlado, neutralidade e um interesse
classificagdo, analise pela verdade
Humanidades Experiéncia humana Analogia, metafora, Subjetividade, imaginagao,
critica, avaliagdo comprometimento e um

interesse pela justica

Design Mundo construido pelo  Projeto / Aspecto pratico, capacidade
homem modelamento, de inveng¢do, empatia e um
formacgao de padrdes, interesse pela adequagdo
sintese

Quadro 8 — Visdo do conhecimento e habilidades humanos como modelo de “trés culturas”.
Traduzido e elaborado pela autora, a partir de CROSS, 1982, p.221-222.

E fundamental reconhecer que o Design tem uma cultura intelectual prépria e distinta
(CROSS, 1999, p.7). A abordagem de Design é ao mesmo tempo interdisciplinar e disciplinar,
na medida em que dialoga com as diversas areas mediadas por ele, mas mantém integridade,

coeréncia e caracteristicas proprias.

Passamos assim a investigar as possibilidades de intervencdo diferenciadas junto a
solugéo de problemas complexos, a partir das competéncias e formas de pensamento e acédo

especificas do Design.
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2.3.2 - Design como agente promissor na solugédo de problemas complexos

O principal desafio do Design atualmente é desenvolver ou suportar o
desenvolvimento de solugdes para questdes de alta complexidade, que exigem
uma visdo abrangente do projeto, envolvendo produtos, servigos e
comunicagdo de forma conjunta e sustentavel (KRUCKEN, 2009, p. 44)

Lidamos atualmente com uma realidade cada vez mais complexa e multifacetada, que

apresenta problemas desafiadores. De certa forma, as tradicbes de investigacdo e acdo

correntes ndo ddo suporte para fazer face aos desafios emergentes (NELSON e
STOLTERMAN, 2003, p. 2). Os modos de compreender e agir frente a realidade, a partir dos

quais estruturamos e conduzimos o mundo, precisam ser fundamentalmente reestruturados

para enfrentar a natureza critica desses desafios (BANERJEE, 2008, p.3).

A grande maioria dos problemas com que lidamos atualmente, especialmente na esfera

social e econémica, sdo complexos e demandam métodos de solucdo diferentes dos problemas

comuns. Sao aqueles denominados por Rittel e Webber (1972) como problemas capciosos’

(wicked problems), descritos a seguir no Quadro 8.

Caracteristicas dos problemas

Sao problemas incompletos,
contraditérios e com requisitos
mutaveis

A natureza de um problema pode
ser explicada de muitas formas

N3o existe uma formulagdo
definitiva para um problema

N&o existe um conjunto pré-definido
de alternativas possiveis

Consequéncias

Solugdes frequentemente dificeis de reconhecer por conta
de sua interdependéncia.

A visdo de mundo de quem busca solucionar o problema
acaba sendo o fator determinante para definir a explicagao
das causas dos problemas e das solugdes.

A informacgdo necessdria para entender o problema
depende das hipdteses de solugdo desse problema. A
compreensdo do problema e sua resolugdo sao
concomitantes.

E uma quest3o de julgamento definir se se deve continuar a
tentar aumentar o leque de alternativas possiveis ou se
deve dar-se por satisfeito com aquelas ja levantadas.
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Todo problema é Unico Cada problema tem sua peculiaridade, um aspecto préprio
ou uma combinagdo de aspectos que nao existia nos outros
problemas enfrentados no passado, dificultando a
replicagdo de solugdes.

As solugdes ndo sdo verdadeiras ou N&o ha metodologia ou abordagem definida para lidar com

falsas, e sim boas ou mas esses problemas.
N3o é possivel operar através de As solugdes, depois de implementadas, podem ter efeitos
tentativa e erro. gue se propagam através do tempo e do espago de

maneiras impossiveis de serem rastreadas

Quadro 8 — Defini¢do de algumas caracteristicas dos problemas ‘capciosos’ (wicked problems),
segundo Rittel e Webber. Traduzido e elaborado pela autora, a partir de RITTEL e WEBBER, 1972,
p.155-164, NELSON e STOLTERMAN, 2003, p 13-14 e SABOYA, 2012, n.p.

Enguanto o modo classico de solucdo de problemas é basicamente reativo, reforcado e
suportado por procedimentos de solucdo bem-desenvolvidos, para lidar com problemas
‘capciosos’ é preciso desenvolver estratégias radicalmente diferentes, tendo em vista sua

complexidade, ambiguidade e singularidade epistemoldgica.

Atualmente, a tomada de decisdes demanda acgdo e habilidade para agir, a partir de
uma enorme quantidade de informagdes incompletas e com restricbes de recursos e tempo
(BANERJEE, 2008, p.3). As demandas atuais requerem atores capazes de lidar com
problemas complexos e que, além de deter condicdes e recursos, também imaginem e
implementem respostas adequadas em todas as suas implicacdes, em situacOes da vida real
Unicas, contingentes, imprevisiveis e complexas (NELSON & STOLTERMAN, 2003).

Banerjee (2008) sustenta que a abordagem do Design, enquanto um modo de
aproximacdo da realidade que abraca intencionalmente sua vasta riqueza e complexidade,
emerge como uma alternativa a abordagem puramente racional e linear (BANERJEE, 2008,
p.3). No mesmo sentido, De Moraes (2010) afirma que o Design revela seu potencial como
metodologia de intervencéo, na medida em que evidencia “a relag@o holistica dos problemas,
a capacidade de gestdo da complexidade, dos aspectos criativos, da tensdo gerada quando se

inova e uma propensao natural de agir como mediador” (DE MORAES, 2010, p. 10).

Assim, o que faz do Design um agente promissor € um conjunto complexo e dinamico

de habilidades, processos cognitivos, metodologias e aspectos estruturais (vide Quadro 9).
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Design como um conjunto complexo

e Campo profundamente aplicado e necessariamente criativo.

Atributos estruturais e Expande o espaco do problema e da solucgao.

e Navega entre o abstrato e o operacional,
e Tem potencial para gerar novos paradigmas.

e Utiliza pensamento abdutivo (a légica do possivel) em adi¢cdo ao
pensamento indutivo e dedutivo das outras disciplinas.

e Pratica educdo, trazendo insights ocultos e oportunidades
latentes a partir de cenarios confusos.

e Utiliza pensamento retrodutivo, permitindo sondar sob que

. condi¢bes um dado fendmeno pode emergir.
Modelos cognitivos i . . .
e Método de trabalho iterativo envolvendo protétipos como

alternativa altamente eficaz a pura analise. Chave para
trabalhar com sucesso em problemas complexos, permitindo
desenvolver conceitos em multiplas frentes em contexto real.

e Operagdes cognitivas que levam a novas configuragdes
(racionalizag¢do espacial, cognicdo visio-espacial, representacao
simbdlica e outros que levam a saltos criativos de impacto
consideravel).

e Designers conduzem sintese, criando configuragdes de valor
maior do que a soma das componentes (habilidade-chave em
cenadrios de restricdo de recursos).

e Estdo acostumados a ambiguidade e tem a atitude necessaria

Modalidades de operagdo para lidar com problemas complexos.

estratégicas e Tém criatividade e habilidades para criar e comunicar novas
visdes de futuro que sirvam como motivadores para mapas
estratégicos.

e S3o eficazes em cenarios multi-disciplinares, catalisando focos,
nutrindo uma cultura de criatividade, visdo compartilhada e
comunicagao entre disciplinas que comumente ndo se
comunicam.

e Ao designer é permitido opinar e expressar abertamente que
ele se importa.

e Designers sdo pro-ativos e inclinados a agdo, ao invés de se
contentarem em caracterizar fendmenos.

Atributos de atitude e estilo e S3o empaticos e centrados no humano, ao mesmo tempo em
que estdo a vontade em cenarios de negdcios e tecnologia. O
campo integra questdes psicoldgicas, cognitivas, tecnoldgicas,
sociais e econOmicas a habilidade de implementar planos.

e Compartilham seus métodos e tém habilidade de transformar
pessoas de outras disciplinas em ‘Design-thinkers’, estimulando
sua criatividade com métodos diferentes da indu¢do e deducgao.

Quadro 9 — Design como um conjunto complexo. Traduzido e elaborado pela autora, a partir de
BANERJEE, 2008, p. 4-5, com a contribuic&o de diversos autores.
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No mesmo sentido, Nelson e Stolterman (2003) apontam a possibilidade de utilizar as
competéncias de Design para lidar com processos de mudanca de forma inovadora. Ao invés
de considerar a mudanca como consequéncia do acaso ou da necessidade, com foco no
problema como o motivador primario para tomar acdes, como fazem as tradi¢Ges classicas de
pensamento, nessa abordagem, a mudanca € vista como resultado de intencéo e proposito. Os
autores tecem algumas consideragdes nesse sentido (NELSON e STOLTERMAN, 2003,
p.15-16):

a. Ao mudar o foco de pensamento, a mudanca motivada pelo Design pode ser
pré-ativa e intencional, criando condi¢es para expressdo concreta da intencao
e potencial humanos, em um processo conscientemente projetado (Designed

evolution).

b. Essa mudanca de foco requer também a reintroducdo da perspectiva analdgica
em face a questdes complexas. Os individuos lutam para compreender sua
experiéncia de vida em uma realidade analdgica. A abordagem digital e
analitica reduz a enorme complexidade para que esta experiéncia
indiferenciada faca sentido. Porém, para que a vida continue a ser
experimentada como um todo coerente para o individuo, os resultados de toda

intervencdo digital e analitica devem retornar a realidade analdgica;

c. E este o papel do Design: mover-se de uma experiéncia de vida analdgica para
uma perspectiva digital ou analitica e retornar. O processo de Design comeca
com uma situacdo complexa, indiferenciada, inicia uma transicdo através de
um processo de discernimento e distingdo e termina com a integracdo de um

projeto inovador em uma realidade concreta.

O Design, ancorado em suas caracteristicas e modos proprios de conhecer e atuar no
mundo e amparado por um campo de pesquisa bem constituido, tem potencial para se
constituir como agente criativo e eficaz no esforgo conjunto de resolucdo dos grandes desafios

complexos e multifacetados, propostos pelas questdes contemporaneas.

Vejamos a seguir algumas consideragdes sobre pesquisa em Design, busca de novos

sentidos éticos e as possibilidades de atuagdo especificas no campo da sustentabilidade.
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2.3.3 - Consideragdes sobre pesquisa em Design e conceito de cocriagao

O presente trabalho situa-se no contexto de desenvolvimento de pesquisa em Design,
vista como fonte fundamental no ciclo de criacdo e articulacdo de conhecimento na area, na
medida em que oferece fundamento para a préatica e para o desenvolvimento de pensamento
critico e reflexdo aprofundada (FRIEDMAN, 2000, p. 13).

Especialmente em relagdo aos objetivos tragcados, destaca-se o potencial da pesquisa em

Design para:
a. abrir investigacdo em questdes ainda ndo levantadas (FRIEDMAN, 2000, p.25).

b. enriquecer as habilidades do designer/estudante/pesquisador em Design em elaborar
uma compreensdo ampliada e um conhecimento consciente face as questes que se
apresentam na atualidade (PIZZOCARO, 2011, p.95).

Acompanhando uma tendéncia geral de mudanca de perspectiva no campo, atualmente
apresentam-se Varios tipos, caminhos e atividades de pesquisa em Design (BUCHANAN,
2001, p.17). Além dos métodos tradicionais, a pesquisa em Design vem utilizando, cada vez
mais, novos métodos desenvolvidos especificamente a partir do pensamento e préatica do
Design, muitos deles ainda em progresso (P1IZZOCARO, 2011, p.90).

Entre os métodos em progresso, destacam-se as abordagens de cocriacdo em Design,
que representam procedimentos metodolégicos centrais no presente trabalho. Assim,
apresentam-se a seguir o conceito e as definicdes de cocriacdo no contexto desse trabalho de

pesquisa.

2.3.3.1 - Cocriacdo (ou codesign)

Trazer a cocriagdo para a pratica em design causara uma série de mudangas no
futuro. Mudaréa a forma de projetar, o que nds projetamos e quem projeta. 1sso
também afetard as ferramentas e métodos que as novas equipes de codesigners
utilizardo.(SANDERS e STAPPERS, 2008, p.12)

Observa-se que o termo cocriacdo tem definicdes muito diferentes, dependendo do
contexto em que se insere (NIELSEN, 2010, p.1). Sanders e Stappers (2008) afirmam que
geralmente os autores referem-se a cocriagdo para se referir a “qualquer ato de criatividade

coletiva, ou seja, a criatividade que é compartilhada por duas ou mais pessoas” (SANDERS e

STAPPERS, 2008, p.1)
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Quanto ao contexto especifico da cocriagdo em Design, o termo denomina um
processo que “envolve a criatividade de designers e de pessoas ndo treinadas em design
trabalhando juntos no processo de desenvolvimento em Design” (SANDERS e STAPPERS,
2008, p.1), na medida em que considera as pessoas comuns capazes de ser criativas, se sao

facilitadas e encorajadas nesse sentido (NIELSEN, 2010, p.1).

Dessa forma, para os fins desse trabalho, considera-se cocriacéo na perspectiva do

Design, sendo portanto sinénimo do termo codesign.

Como vimos, 0s processos de cocriacdo / codesign consistem na participacdo de varios
atores nas decisdes chaves do processo de Design. Fuad-Luke (2010) aponta as principais
caracteristicas da cocriagdo / codesign:

a. encoraja um pensamento mais sistémico, revela os efeitos em cadeia das nossas

decisOes na etapa projetual;

b. estimula as pessoas a serem participantes ativos e fornecedores de solucdes

sustentaveis;

c. revela novas formas e possibilidades de fazer as coisas de maneira diferente,

como a criagdo de novos modelos de empreendimento;

d. incentiva as pessoas a acreditar que podem tornar-se cidaddos ativos e

profissionais gerando solugdes que se auto-sustentam e se autoregeneram.

e. parece construir ou fortalecer o sentimento de confianca, um ingrediente
essencial para impulsionar qualquer mudanca real.
(FUAD-LUKE, 2010,n.p.)

Na definicdo de Kingsley (2009), cocriacdo / codesign é uma forma de progredir
através de um problema ou cenério e € usado, por exemplo, para promover mudancas de
comportamento (KINGSLEY, 2009, p.1).

Na conducdo de processos de cocriagdo, 0s papeis alteram-se e tornam mais
complexos: o usuario / publico passa a ser codesigner do processo, os designers/
pesquisadores passam a ser também facilitadores e os designers englobam novas funcoes,

demandando novas habilidades e competéncias, como indicam 0s autores a seguir:

O designer / pesquisador fornece ferramentas para a ideacdo e desenha o
processo de inovacdo. O designer / pesquisador e o usuario colabora com as
ferramentas para a ideacdo. Finalmente, o designer / pesquisador da forma as
ideias (NIELSEN, 2010, p.1).
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Nesse sentido, € importante desenvolver competéncias e proporcionar oportunidades
de experimentacdo em abordagens de cocriagdo no ensino de Design, tanto no nivel técnico
quanto no nivel da graduacdo. As duas atividades desenvolvidas na fase aplicada deste
trabalho (Abordagens de cocriacdo junto a jovens na Oi Kabum e na escola de Design),

apresentadas no capitulo 5, visam atender a esses propdsitos.

2.3.4 - Busca de novos sentidos éticos para o Design

Desde o inicio do século XX, o Design tem atuado ativamente na difusdo dos produtos
manufaturados e impulsionado a economia de mercado e o fendmeno do consumismo. A
partir dos anos 1960 e atualmente de maneira mais intensa, face a crise ambiental, material e
de valores engendrada por esses processos, 0s designers comegam a se questionar sobre seu

papel ético.

Em 1964, um grupo de designers escreveu um manifesto, que se tornaria famoso e
simbolo do questionamento critico da atuacdo do designer e da busca de novos sentidos éticos

para o Design: “FirstThingsFirst®. Destaca-se a seguir um trecho do manifesto:

Em comum com um ndmero crescente de pessoas, chegamos a um ponto de
saturacdo em que para nos, o grito agudo da venda aoc consumidor ndo passa de
puro ruido. N6s pensamos que ha outras coisas mais em que vale a pena usar a
nossa habilidade e experiéncia (...) Estamos propondo uma inversdo de
prioridades em favor de formas de comunicacdo mais (teis e mais
duradouras.(FIRST THINGS FIRST MANIFESTO 1964, grifo da autora)

Em 2000, um novo grupo de designers reafirmou e atualizou o Manifesto® que em

uma passagem, diz:

Esta, por sua vez, é a forma como o0 mundo percebe o design. O tempo e a energia
da profissdo sdo utilizados fabricando demandas por coisas que sdo dispensaveis
na melhor das hipdteses. (...) Propomos uma inversao de prioridades em favor de
formas de comunicacdo mais Uteis, duradouras e democréaticas. Uma mudanca de
mentalidade que se afasta do marketing de produto e caminho em direcdo a
exploracdo e producdo de um novo tipo de significado.(FIRST THINGS FIRST
MANIFESTO 2000, grifo da autora)

*0 manifesto original First Things First foi publicado por 22 signatarios em: Design, the Architects’ Journal, the SIA Journal,
Ark, Modern Publicity, The Guardian, em abril de 1964. A época, o manifesto gerou controvérsia e vérios debates entre os
designers. Foi renovado em 2000. Fonte:http://www.strg-n.com/edu/hgkz BuK/files/first things.pdf

*0 Manifesto First Things First 2000 foi uma versdo atualizada do manifesto de 1964. Publicado para alguns dos
profissionais mais conceituados do design grafico e artes visuais. Foi republicado por Emigre, Eyee outras importantes
revistas de design grafico e como seu antecessor, também gerou controvérsia na comunidade do
design.Fonte:http://www.strg-n.com/edu/hgkz BuK/files/first things.pdf
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Também no mesmo sentido, Findeli (2001) relata uma experiéncia, levada a cabo na
Escola de Design da Universidade de Montreal, Canada, entre 1989 e 1992: um projeto de
pesquisa no tema da ética no design e a responsabilidade do designer . A pesquisa indicou que
0 cadigo de ética da profissdo ndo estava mais adaptado as condi¢des contemporaneas, sendo

entdo necessario desenvolver um novo cédigo.

As principais conclusdes do projeto foram:

a. A fim de ser capaz de definir a responsabilidade profissional (ou seja, ndo so a
competéncia), uma discussdo sobre o propdsito e finalidade do design é

necessaria;
b. Deve ser dada prioridade a reforma do ensino de design;

c. Nao é possivel haver nenhum projeto responsavel, sem um designer
responsavel, ou seja, a educacdo deve ser direcionada para o desenvolvimento
de uma ética renovada.

(FINDELLI, 2001, p. 13)

Para complementar essa reflexdo, buscou-se inspiracdo sobre possiveis valores de
orientacdo para a constituicdo da ética no Design em obras de dois autores brasileiros:
Nicolau Sevcenko (2001) e Charles Bezerra (2008).

Segundo Sevcenko (2001), antes da modernidade, a ética estava fundada nas relages
entre individuos, centrada na perspectiva humana. O advento da era tecnoldgica e todas as
transformacbes engendradas por ela multiplicou em muitas vezes a capacidade
transformadora e o impacto das consequéncias das acfes do homem sobre o ambiente e os

outros homens.

Assim, é preciso encontrar uma nova e€tica, que permita as pessoas refletir e
compreender os fatores envolvidos e tomar escolhas com base ndo apenas nas implicagoes
imediatas, mas também nas consequéncias futuras e mais profundas (SEVCENKO, 2001, p.
44-45). O autor sugere dois elementos norteadores: o principio da precaucdo (que diz que é
melhor zelar pelas consequéncias do que se arrepender posteriormente) e o imperativo da
responsabilidade (em que os agentes em posi¢do de decisdo se responsabilizam por todos 0s

seres e processos envolvidos).
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Em sua reflexdo sobre ética no design, Bezerra (2008) sugere aos designers a atitude
de ‘criar com humildade’, observando a utilizacdo inteligente dos recursos, preocupando-se
com desenvolvimento de valores e educacdo do carater, a partir de um conceito de
“responsabilidade criativa”. O autor utiliza alguns conceitos trabalhados por Popper como

fundamentos para esta “nova visao das atividades de Design’:

a. Importancia de realizar mudancas graduais nas instituices, de modo a

diminuir o potencial de degradacéo dos processos naturais e culturais;

b. Necessidade de desenvolver uma sociedade em que as liberdades individuais se

compatibilizem, através de um senso de responsabilidade;

c. Valor da educacdo e discussao critica, educagdo como caminho para auto-
emancipacdo, liberdade na formacdo de opinido constituindo criadores /
designers mais responsaveis.

(BEZERRA, 2008, p. 64-74)

Os conceitos de responsabilizacdo, consciéncia sobre o impacto sistémico das acdes e
intencionalidade sdo centrais nessas novas acepc¢des. De fato, a orientacdo ideoldgica ndo é
parte intrinseca da natureza do Design, mas sim depende de em que direcéo se escolhe dirigir

a aplicacéo de suas competéncias.

Dessa forma, constata-se que, de acordo com as escolhas e orientagdes de projeto, as
competéncias e estratégias de Design tanto podem servir para a continuidade dos processos de
persuasdo e estimulo a criacdo de necessidades supérfluas, quanto a criacdo de novos cenarios
e atribuicdo de novos valores e identidades, servindo a propdsitos mais humanos, integrados e
éticos.

2.3.5 - Papel do Design na promocéao da cultura de sustentabilidade

A criatividade e as habilidades de Design sdo elementos efetivamente
necessarios para mover um processo de inovacdo social e tecnoldgica de tal
magnitude como requer a transicdo rumo a sustentabilidade (MANZINI, 2008,
p. 16)

Na transicdo em direcdo a uma cultura e um estilo de vida sustentaveis, é importante
investigar potencialidades e interfaces de agdo do Design, investigando como conceitos e

ferramentas de Design podem oferecer suporte e caminhos criativos para praticas inovadoras.
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Os autores apontam que o Design pode ser um poderoso catalisador neste campo,
revelando-se uma eficaz metodologia de intervencdo (MANZINI, 2008b, n.p.). Observa-se
também que caracteristicas proprias do Design podem contribuir para solucionar as questdes
do nosso tempo: riqueza interpretativa e habilidade visionaria (KRUCKEN, 2008, p.23), bem
como habilidades de pensar sistemicamente e inventividade de linguagem (CARDOSO,
2012, p.244-245).

No sentido pratico, o Design pode participar:

a. Propondo solucdes plurais e projetando novos cenarios (KRUCKEN, 2008,
p.26);

b. Estabelecendo condic¢des para o contexto criativo (LANDRY apud MERONI,
2007, p.11);

c. Desenvolvendo ferramentas, equipamentos e infraestrutura de apoio para
praticas promissoras (MALAGUTI, 2009a, p.33);

d. Utilizando seus conhecimentos e ferramentas especificos para facilitar a
convergéncia em direcdo as ideias compartilhadas e solugdes potenciais
(MANZINI, 2008a, p.97).

O foco projetual do Design evolui em direcdo a uma perspectiva sistémica,
aumentando seu campo de acdo. Nesse ponto, é fundamental para o designer desenvolver
competéncias para ser um facilitador no processo de inovacdo, promovendo formas de
colaboracéo e participacdo ativa: integrar, ativar diadlogos, criar conexdes - a0 mesmo tempo
contextualizar e globalizar (KRUCKEN, 2008, p.26).

Assim, formam-se redes de agcdo multidisciplinares, em que o designer pode contribuir
na criacdo de artefatos e processos — “a infra-estrutura hard, como lugares, concessdes
culturais, instalacdes, tecnologia e equipamentos e condi¢cdes soft como sistemas de rede e
contatos entre as pessoas” (LANDRY apud MERONI, 2007, p.11), no sentido de promover
estilos de vida e emancipacdo dos sujeitos, relacdes cooperativas e harmoniosas voltados a
sustentabilidade (MENDES, MEDEIROS e ONO, 2009, n.p.) e regenerar a qualidade do
contexto de vida (MANZINI, 2008, p.47).

Os novos cenarios de vida e as possibilidades de solugdes sustentaveis baseiam-se

sobretudo em redes de comunicacédo e agdes colaborativas (MENDES, MEDEIROS e ONO,
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2009, n.p.). Mais uma vez, uma competéncia afim, ja que Design é em esséncia comunicacéo,

incluindo comunicacéo de valores e identidades culturais (MARZANO, 1993, n.p.).

Outra caracteristica que revela a potencialidade de intervencéo através do Design é
apontada por Manzini (2008): “[...] designers dispdem de instrumentos para operar sobre a
qualidade das coisas e sua aceitabilidade e, portanto, sobre a atracdo que novos cenérios de
vida possam porventura exercer” (MANZINI, 2008a, p.16).

No contexto atual, emergem varias iniciativas espontaneas de inovacdo social,
conduzidas pelo esforco de um ndmero crescente de pessoas que buscam e criam novos
modos de vida sustentaveis (MERONI, 2007, p.10). Assim, as organizagdes colaborativas,
nascidas espontaneamente no seio da sociedade, configuram uma forma de construir os
valores da comunidade e também de incutir um sentimento de bem-estar pessoal,
beneficiando tanto o individuo quanto o coletivo, enriquecendo também as proprias
comunidades (GONCALVES e JACOBI, 2010, n.p.).

E importante reconhecer a existéncia e fortalecer essas comunidades de pratica, uma
vez que ndo podem ser impostas, mas sim “imaginadas, identificadas, estimuladas, cultivadas
e valorizadas”, encontrando formas criativas de engajar os individuos, especialmente 0s
jovens, em uma acdo estratégica para alargar seu potencial de aprendizagem e formacéo de
identidade (GONCALVES e JACOBI, 2010, n.p.).

E gerado um tipo original de redes de Design: “grupos amplos e flexiveis de agentes
sociais que criam e desenvolvem colaborativamente solugdes sustentaveis” (MANZINI,
2008a, p. 97-). Os designers sdo parte destas redes de Design emergentes e devem colaborar
oferecendo suas competéncias especificas e alimentar essas redes de Design com seus
conhecimentos profissionais, interagindo com outros designers ndo profissionais em um
modelo de parceria (KRUCKEN, 2008, p. 28).

Assim, colocando em ato descontinuidades locais promissoras e participando no
desenvolvimento de um bem-estar ativo - em que as capacidades de sensibilidade,
competéncia e espirito de iniciativa tem um importante papel -, o Design pode contribuir para
mudancas sistémicas efetivas (MANZINI, 2008a, p. 36). Nesse contexto, as praticas de
codesign e criacdo coletiva de estratégias e ferramentas surgem como modos de acdo

promissores.

Como vimos, cabe ao designer participar ativa e positivamente no desenvolvimento de

solucBes sustentaveis, em diversos campos (MANZINI,2008a, p. 36-37). Dessa forma, é
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fundamental que a formac&o de profissionais em Design inclua, desde o inicio da graduacéo,
o0 desenvolvimento da capacidade reflexiva e de competéncias para sustentabilidade entre os
estudantes de Design, visando aprimorar as condi¢des de intervencdo ativa dos designers nos

processos de mudanca e proposicdo de solugdes sustentaveis.

3. METODOLOGIA

A fim de responder as questBes colocadas pelos objetivos do presente trabalho de

pesquisa, seguiu-se uma metodologia especifica que seréd detalhada nas paginas seguintes.

Em primeiro lugar, apresenta-se a estruturagdo geral da pesquisa. A seguir, 0S
procedimentos e metodos adotados em cada atividade ao longo do desenvolvimento da
pesquisa. Ao final, seguem algumas consideracdes sobre pesquisa em Design e conceito de

cocriagao.

3.1- ESTRUTURACAO GERAL DA PESQUISA

A abordagem investigativa foi estruturada em cinco etapas, de acordo com o0 esquema

apresentado na Figura 8.

da pesquisa
levantamento fase fase analise e finalizacdo
inicial exploratoria aplicada resultado

Figura 8 — Sintese das etapas de pesquisa. Organizado pela autora.

Cada etapa € composta de varias atividades para as quais foram adotados diferentes
métodos e preveem alguns resultados. Observa-se que, como o desenvolvimento da pesquisa

ndo é inteiramente linear, algumas etapas aconteceram em paralelo.

O fluxo de etapas, atividades e resultados da pesquisa estdo delineados na figura 9, a

sequir:
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etapas

levantamento

inicial

fase

exploratoéria

fase aplicada

abordagens de
cocriagdo

analise e
resultados

finalizagao

atividades

Yy

revisdo

bibliografica

—

entrevistas
especialistas

—

N
estudo de

caso direto

Festival PlugMinas
—

N
estudo de caso
indireto
My life, style, future
— -

R
observacdo
participante

Grupo gestdo

Oi Kabum!

laboratério de
cocriagao e
sustentabilidade

delineamento

da pesquisa

resultados

reflexao critica
e base tedrica

sobre os temas
da pesquisa

v

ED-UEMG

)
elementos-chave
de compreensdo

da questao
~— @/

conjunto de
diretrizes para

intervencao
- @

Y

considerages
finais

— 0@/

N

difusao do
conhecimento

Vo

e continuidade
Nt

mapeamento e
proposicao de

abordagens de
cocriagao

analise da

aplicagdo das
abordagens

proposicdo de
caminhos e

interfaces
de acdo

documento

final

Figura 9 — Sintese e fluxo de etapas, atividades e resultados da pesquisa. Organizada pela autora.
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3.2 - PROCEDIMENTOS E METODOS

Evidencia-se que a natureza da pesquisa é de ordem qualitativa e utiliza abordagem
multimétodos. O tema objeto da analise é contemporaneo, ou seja, estd evoluindo ao mesmo
em que a pesquisa esta sendo conduzida. Esta caracteristica reforca o desafio de encontrar
padrdes para compreensdo e mapeamento das questdes e a necessidade de combinar
conhecimentos de diversas areas para delinear oportunidades de intervencao.

A pesquisa qualitativa consiste na abordagem indicada ao presente trabalho, na medida
em que opera em “um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado: [...] o universo de
significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes [...], processos e fendmenos que
ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de varidveis” . (MINAYO, 1994, p. 21). Na
abordagem qualitativa, o pesquisador procura reduzir a distancia entre o contexto e a acéo,
usando a compreensdo dos fenbmenos pela sua descricdo e interpretacdo. Dessa forma, “as
experiéncias pessoais do pesquisador sdo elementos importantes na analise e compreensdo dos
fendmenos estudados” (TEIXEIRA, 2006, p.137).

A seguir, apresentamos 0 conceito da abordagem metodoldgica multimétodos,
conforme utilizada no presente trabalho e detalhamos os procedimento e métodos abordados

em cada uma das etapas da pesquisa.

3.2.1 — Abordagem multimétodos

A abordagem multimétodos (também chamada de triangulacdo metodoldgica ou mixed
methods), corresponde ao uso de dois ou mais métodos de pesquisa, definidos em funcdo do
objeto e dos objetivos definidos pelo pesquisador (GUNTHER et al, 2011).

A escolha pela aplicagdo de abordagens metodologicas multiplas configura “uma
estratégia que possibilita abarcar as varias vertentes de um problema, agregando disciplinas,
teorias e métodos” (GUNTHER et al, 2011). Assim, no presente trabalho essa escolha se

justifica devido a:

a. diversidade de temas envolvidos e a complexidade da questéo de pesquisa;

b. necessidade de integrar experiéncias diferenciadas e buscar pontos de
convergéncia em torno do objeto;

c. possibilidade de validar construtos de areas interdisciplinares mediante uma

perspectiva multimétodos.
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Elaborou-se uma combinacdo de procedimentos e técnicas de pesquisa tradicionais

(pesquisa bibliogréfica, pesquisa documental e analise de conteldo, entrevistas abertas e

semi-estruturadas, estudo de caso direto e indireto) e procedimentos e técnicas de pesquisa em

progresso (pesquisa etnografica rapida; observacdo participante, desktop research,

mapeamento visual, oficinas de cocriagédo e construgdo coletiva de conhecimento, sessfes de

ideacdo, prototipagem, mapas colaborativos, entre outros). Esses Ultimos configuram novos

métodos desenvolvidos especificamente a partir do pensamento e pratica do Design, muitos

deles ainda em progresso (P1IZZOCARO, 2011, p.90).

Etapas

Etapa 1l
Levantamentos
iniciais

Etapa 2

Fase exploratdria

Etapa 3

Fase aplicada
Abordagens de
cocriagao

Atividades

Revisdo bibliografica

Entrevistas com especialistas

Estudo de caso direto
Festival PlugMinas 2013

Estudo de caso indireto
Projeto de pesquisa My life, my
style, my future

Observagao participante
no Grupo Gestao em
Sustentabilidade

Oi Kabum!

Laboratério de Design, Cocriagao

e Sustentabilidade
ED-UEMG

Procedimentos metodolégicos

Pesquisa documental e bibliografica
Desktop research

Entrevistas abertas

Pesquisa etnografica rdpida, incluindo
observacgdo e entrevistas semi-estruturadas
breves

Pesquisa documental, incluindo selegdo e
de informagdes textuais e graficas e analise
de conteudo

Observagao participante,
incluindo proposta de um processo de
cocriagao, aplicado a um contexto de gestao
coletiva.

* Brainstorming e sessdes de ideagao

* Criacdo de campanha de comunicagdo

Proposta e aplicagdo de abordagem
metodoldgica de cocriagao, incluindo a
utilizacdo de varias ferramentas de design:

* Mapeamento visual,

* Mapas colaborativos,

* SessOes de ideagdo;

* Desktop research;

e Técnicas de visualizacdo;

* Questionarios e enquetes virtuais

* Protétipos;

* Imersdo com participa¢do do usuario

Quadro 10 — Procedimentos metodoldgicos utilizados nas atividades das fases de levantamento de dados
Organizado pela autora.

76



3.2.2 Procedimentos metodoldgicos utilizados nas atividades de pesquisa

Apresentam-se a seguir os procedimentos metodoldgicos utilizados em cada atividade

da pesquisa.

3.2.2.1 — Entrevistas com especialistas

Para as entrevistas com especialistas, foi adotada a técnica da entrevista aberta, na
qual o entrevistador introduz os temas e o entrevistado discorre livremente sobre a questéo,
em uma conversacdo informal. Essa técnica mostrou-se apropriada para a fase inicial de
levantamento de dados no presente trabalho, na medida em que “atende principalmente
finalidades exploratérias, é bastante utilizada para o detalhamento de questdes e formulacéo
mais precisas dos conceitos relacionados” (BONI e QUARESMA, 2005, p. 72).

A entrevista aberta é utilizada quando o pesquisador deseja obter o maior
numero possivel de informacdes sobre determinado tema, segundo a visdo do
entrevistado, e também para obter um maior detalhamento do assunto em
questdo. Ela é utilizada geralmente [...] na compreensdo de especificidades
culturais para determinados grupos” (MINAYO, 1993, p. 74).

Foram propostos temas gerais para cada especialista entrevistado, conforme detalhado no

capitulo 4 — Fase exploratdria, no item 4.2.

3.2.2.2 — Estudo de caso Festival PlugMinas 2013

No estudo de caso do Festival Plugminas 2013, utilizou-se a técnica de pesquisa
etnogréfica rapida, consistindo em observacdo e entrevistas semi-estruturadas breves. A

intervencdo apresentou as caracteristicas-chave desse género de pesquisa (MILLEN, 2000):

a. focos de investigacdo dirigidos, de forma a captar o ambiente de maneira mais

direta;

b. auxilio de informantes-chave, para detectar mais rapida e precisamente as fontes de

informacao;

c. utilizacdo de anélise qualitativa que utiliza a triangulag&o.

Realizou-se observacdo durante trés dias, incluindo registros fotograficos e em video.

As entrevistas foram do tipo semi-estruturado, em que “o pesquisador deve seguir um
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conjunto de questdes previamente definidas, mas ele o faz em um contexto muito semelhante
ao de uma conversa informal” (BONI e QUARESMA, 2005, p. 74).

Uma vantagem dessa técnica é que o pesquisador pode “dirigir a discussdo para o
assunto que o interessa fazendo perguntas adicionais para elucidar questdes que nao ficaram
claras ou ajudar a recompor o contexto da entrevista” (BONI e QUARESMA, 2005, p. 74). A
técnica se mostrou apropriada para a atividade, na medida em que o Festival PlugMinas
ofereceu um universo bastante rico, com grande diversidade de publico. As questfes puderam
dirigir a abordagem (que deveria ser breve), mas a liberdade de explorar questdes afins foi
importante para captar dados importantes quanto as percepces e pontos de vista dos

entrevistados.

O processo de analise qualitativa colaborativa foi realizado através da combinacédo de
diferentes fontes de informacdo e ferramentas de analise (triangulacdo): dados obtidos por

observacdo, analise de fotos e videos, revisdo bibliografica e dados coletados nas entrevistas.

A descricdo detalhada do estudo de caso Festival PlugMinas 2013 pode ser encontrada

no capitulo 4 — Fase Exploratdria, no item 4.2.

3.2.2.3 — Estudo de caso indireto My life-my style-my future

Para estudo de caso indireto sobre o projeto Mylife — My Style — My future, foram
utilizados procedimentos de pesquisa documental, incluindo selecdo de informac6es textuais e

gréficas e anélise de conteudo.

A andlise de documentos constitui um procedimento que pode, entre outros, compor 0
método de pesquisa ao participar de um conjunto de estratégias, que visam ampliar as
possibilidades de construcdo de informacdes acerca do objeto em estudo (CALADO e
FERREIRA, 2004).

O estudo de caso indireto é apresentado em detalhes no capitulo 4 — Fase Exploratoria,
no item 4.3.

3.2.2.4 — Observacéo participante no Grupo Gestao Sustentabilidade Oi Kabum

Para a intervencdo de pesquisa junto ao Grupo Gestdo Sustentabilidade na Oi Kabum!

foi utilizada a técnica de observacdo participante, que ‘“pressupde a integracdo do
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investigador ao grupo investigado, ou seja, o pesquisador deixa de ser um observador externo
dos acontecimentos e passa a fazer parte ativa deles ” (BONI e QUARESMA, 2005, p.).

A intervencdo junto a Oi Kabum! apresentou todas as caracteristicas-chave da

pesquisa participante, que consistem em (PERUZZO, 2005, n.p.):

a. 0 pesquisador compartilha as atividades do grupo, envolve-se nas atividades e vivencia

interesses e fatos, como um integrante do grupo;

b. o grupo ndo apenas sabe que esta sendo investigado, como conhece 0s objetivos da
pesquisa e participa do processo de sua realizagéo;

C. a pesquisa tem o proposito de contribuir para solucionar alguma dificuldade ou
problema real do grupo pesquisado;

d. os resultados (e o proprio processo de pesquisa) revertem em beneficio do grupo,

servem de subsidios para o encaminhamento de questdes demandadas inloco.

No contexto da observacdo participante, foi proposta uma abordagem de cocriacao,
aplicada ao processo de gestdo coletiva desenvolvido no Grupo. Quanto as ferramentas de
design utilizadas, destacam-se brainstorming e sessdes de ideacdo e criacdo de campanha de

comunicagéo.

A observacdo participante e a abordagem de cocriacdo estdo apresentadas em

profundidade no capitulo 5 — Fase Aplicada, no item 5.1.

3.2.2.5 — Laboratdrio de Design, Cocriacdo e Sustentabilidade — ED-UEMG

Para a atividade de Laboratério de Design, Cocriagdo e Sustentabilidade foi
desenvolvida uma proposta metodoldgica de abordagem em cocriacéo, aplicada no contexto

de uma disciplina optativa no curso de Design da Escola de Design — UEMG.

Foi proposto o desenvolvimento de um projeto aberto, em envolveu e estimulou varias
competéncias de Design, inovacdo e sustentabilidade, incluindo a utilizagdo de varias
ferramentas de Design, entre elas: mapeamento visual, mapas colaborativos, sessdes de
ideacdo, desktop research, técnicas de visualizacdo, questionarios e enquetes virtuais,

prototipagem e imersdo com participacdo do usuario.

A abordagem metodoldgica detalhada esta descrita no capitulo 5 — Fase Aplicada, no
item 5.2.
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4. FASE EXPLORATORIA

No presente capitulo, apresentam-se os resultados e analises das atividades realizadas
na fase exploratdria da pesquisa. O objetivo dessa fase foi aprofundar a compreensédo do tema,

delinear melhor as quest6es envolvidas e levantar desafios e oportunidades de intervencgéo.
A fase exploratdria consistiu em trés atividades, descritas nos itens a seguir:
a. Entrevistas com especialistas
b. Estudo de caso direto - Festival PlugMinas 2013

c. Estudo de caso indireto - Projeto de pesquisa My life, my style, my future

4.1 - ENTREVISTAS COM ESPECIALISTAS

O primeiro passo da pesquisa exploratoria consistiu em consultar alguns profissionais
especialistas nas areas afins ao projeto, que foram escolhidos por sua atuacdo profissional

reconhecida e orientada aos propdsitos do presente trabalho.

As entrevistas foram realizadas entre os meses de junho a agosto de 2013. Como
vimos no capitulo anterior, foi utilizada a técnica de entrevista aberta, com a proposicdo de

alguns temas para discussao (Quadro 11).

As entrevistas permitiram o levantamento de muitos aspectos relevantes pertinentes a
questdo de pesquisa. Apresentam-se a seguir a sintese das questdes levantadas (Quadro 12) e a

integra das entrevistas (Quadros 13 a 16).
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Entrevistados Area de especialidade Temas propostos para discussao

1 Vally Mahe Desenvolvimento e Desafios no processo de sensibilizacdo e
sociocultural e projetos envolvimento dos jovens
§ociais de formagdo para e Linguagens e abordagens de comunicag¢do
jovens. Oportunidades de intervencio positiva
e Hierarquia de valores apresentada pelos
jovens
e Percepgdo do jovem sobre
sustentabilidade e participagdo social

2 Marco Tulio Design para e Abordagem de pesquisa em Design
Boschi inovagdo apropriada para o presente trabalho
e O papel do Design na construgdo de um
caminho de pesquisa nessa area (aplicagdo
de metodologias de Design)

3 Hannah
Drumond

Comunicagdo e e Linguagens e abordagens de comunicagdo
projetos para qgue melhor dialogam e sensibilizam os
juventude jovens
o Desafios no processo de sensibilizagdo e
envolvimento dos jovens
4 Peter Moll Projetos em e Contexto atual de sustentabilidade ligado
Sustentabilidade aos jovens

Quadro 11 - Entrevistas com especialistas. Areas de especialidade e temas para discussdo. Organizado
pela autora.

adolescéncia:

. jovens:
caracteristicas

comunicacao e

abordagem e
pesquisa em design

e sustentabilidade

Definir o problema

Criar abordagem para compreender
a questao

e interacao

mobilizagao

Papel do Design: olhar diferenciado,
visdo transversal

Adolescéncia como fase de transigao

Abordagem e cria¢do de ambiente
para interagdo

Area em exploragéo e
valor da experimentacao

Proporcionar liberdade com referéncias
e limites

Adequacdo da linguagem para
comunicar com o jovem

Seriedade com leveza, criar pontes

Escutar o que o jovem tem a dizer

Recursos para proporcionar referéncias

Ter em vista o contexto
contemporaneo

Importancia da experimentacao
para constituir os préprios valores

A mensagem tem que ter um significado
real na vida do jovem

O jovem é um multiplicador

Jovens tém pouco poder e possibilidade
de interagir efetivamente na sociedade

Papel do adulto

Importancia de desenvolver processo
de empoderamento e autonomia

Mudanga na relagdo com o meio
ambiente na adolescéncia

Comunicar com o jovem
sobre sustentabilidade

Mudancas de atitude e responsabilizagdo

Importancia da identificagdo com
a comunidade de referéncia

Buscar comunicacao visual diferenciada

Estimulo a autonomia, mas com orientacao

Sao varias juventudes

Quadro 12 - Sintese das questdes levantadas nas entrevistas com especialistas. Organizado pela autora.
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entrevista n. 1

Vally Mahe | coordenadora do Instituto Pré Educacao e Cultura

Graduada em Desenvolvimento Sociocultural, pela Université Michel de Montaigne Bordeaux 3 (Franca). Doze
anos de experiéncia no acompanhamento dos adolescentes e jovens adultos para a sua integragéo social através
do apoio educativo. Enfase em interagdo com grupos de jovens, aplicando principios da psicologia da infancia e
adolescéncia em atividades sociais e educacionais praticas. Coordenou varios projetos na area.

Adolescéncia como fase de transi¢ao Papel do adulto

Quando preparamos uma abordagem com jovens,
especialmente adolescentes, é importante ter em mente
que estdo em uma fase de transicdo, em que sua propria
identidade esta se formando.

Abordagem e criacdo de ambiente

para interacao

E importante tentar encontrar um ponto em comum com
eles, seja na linguagem, na forma de se comportar, de dar
exemplos, criar um ponto de ligagdo. Proporcionar a eles um
espaco, um ambiente propicio para que a interagdo
aconteca; mostrar que vocé estd ao lado deles. Assim, é
fundamental abrir possibilidades de experimentacéo,
propondo oportunidades para coisas que gostariam de
realizar, algo préximo darealidade deles.

Proporcionar liberdade com referéncias

e limites

E bom que eles sintam que tém escolhas, mas é preciso
também dar referéncias. Por exemplo, vamos montar
juntos um programa de ensino e atividades, em que eles
terdo o papel de definir o conteldo do programa. Ndo é
possivel deixar isso totalmente aberto, muitas vezes ndo é
claro para eles mesmos o que querem e precisam. Um erro
frequente é dar uma “liberdade” que termina sendo
frustrante, porque ndo ha referéncias e ndo é possivel
visualizar um encaminhamento vélido para as questdes.

Recursos para proporcionar referéncias

Criar referéncias, enquadrar as possibilidades, dar exemplos é
muito importante. Dindmicas funcionam bem também, como
forma de deixar menos abstrato o que vocé quer dizer. Outras
abordagens artisticas e lidicas também funcionam bem.

Importéncia da experimentacao

para constituir os préprios valores

Para os jovens, é dificil reconhecer 'valores' no sentido fixo
utilizado pelo adulto. A adolescéncia é justamente o
momento de fazer experiéncias, de experimentar a si
mesmo em vdarias formas e perspectivas, de passar por
varios valores. Faz parte do processo saudavel de
desenvolvimento. De certa forma, nesta fase ele
experimenta e se constitui para mais tarde ser e agir de

acordo com quem ele é, com os valores que ele eleger
durante o processo da adolescéncia.

E importante conhecer e considerar as caracteristicas
psicoldgicas do adolescente: se conhecer, saber quem é
através das experiéncias. Como para eles, tudo ainda esta
em transi¢do, ainda esta em aberto, em mutagdo, o papel do
adulto é de guia, referéncia. A “linha”, a ligacdo para manter
a coesdo durante essas experimentagdes, seriam os pais, 0s
adultos (funcionando como uma 'rede de seguranca). O
problema é que hoje, em muitos casos, ndo se pode contar
com a familia para este papel mais.

Mudanca na relagdo com o meio ambiente

E comum dizer que o jovem n3o se interessa pelas questdes
de meio ambiente e sustentabilidade. Ndo é verdade. Pela
experiéncia, vemos gue muitas vezes eles estdo conscientes
e sensiveis a estas questdes.

Porém, é preciso entender que é muito diferente a relagdo
que a crianca e o adolescente tém com a natureza e o mundo
exterior!

A crianca esta descobrindo o mundo, para ela um bichinho,
uma planta, como funciona a natureza sdo extremamente
interessantes. Enquanto o adolescente esta descobrindo o
mundo interior — para ele é muito mais interessante
entender como ele é, como os outros o véem, definir como
sera... E outro direcionamento de interesse.

Quanto ao meio ambiente, eles ndo tém como pensar em
como sera o mundo daquia 5 anos. No maximo, eles pensam
em quem vdo ser daquia 5 anos. O que ja é stress suficiente,
se pensarmos que em pouco tempo terdo que tomar varias
definigdes em seu direcionamento de vida, sem muitas
vezes ter condigBes para isso.

Importancia da identificagao com

a comunidade de referéncia

Aforga de turma e de 'moda’ é fundamental nessa fase. Eles
fazem aquilo que é legal, vélido, na comunidade de
referéncia deles. E preciso propor algo que achem
interessante, 'compremaideia’.

Se pensamos por exemplo em lancar uma mochila de
material recicldvel. Eles iriam aderir a ideia se houvesse
algum tipo de 'testemunho’ —alguém que eles achem legal,
idolo, formador de opindo, recomendasse o uso da mochila,
aparecesse na midia e nas redes sociais com a mochila. Pode
ser até mesmo uma 'celebridade’ local, por exemplo. Nesse
sentido, o potencial das redes sociais é enorme e pode ser
bem aproveitado.

Quadro 13 - Entrevista 1: Vally Mahe - Pontos principais. Organizado pela autora.
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entrevista n. 2

Marco Tulio Boschi | designer e professor da
Escola de Design - Universidade do Estado de Minas Gerais

Designer, professor e pesquisador em design. Mestre em Design pela Universidade Anhembi
Morumbi — SP. Professor efetivo e pesquisador do Nucleo de Inovagdo - Escola de Design. Atua
também como diretor de Design da Oggi Design. Tem grande experiéncia em Design e
desenvolvimento de produtos, atuando como profissional desde a década de 80 em diversos
segmentos. Em pesquisa concentra-se em inovagéao, design, gerenciamento, design thinking e
design centrado no usuario.

Definir o problema - criar abordagem para compreender a questao

E importante realizar pesquisa para levantar interesses e possiveis caminhos, antes de mais nada,
para definir melhor o problema - desenvolver uma abordagem para compreensdo do processo.
Assim, a acdo inicial é de investigar, mapear e conseguir entender definir a questdo. Para ser possivel
desenvolver e/ou aplicar uma ferramenta ou estratégia de Design apropriada, o problema tem que
estar bem delineado. E como é uma questdo complexa, demanda pesquisa e trabalho de anélise e
sintese.

Ha varias ferramentas praticas disponiveis, depois que o contexto estiver melhor desenhado através
de uma abordagem de Design, a fase de materializagdo da solugdo em si é relativamente facil de
acontecer.

Papel do Design: olhar diferenciado, visdao transversal

O papel do Design neste assunto é exatamente oferecer um olhar diferenciado: o olhar da mediacao.
Por ndo estar limitado a nenhuma drea ou grupo de interesse especifico, mas sim ter uma atuagdo
transversal a todas elas, o designer pode abordar a questdo de um outro lugar. Ndo é nem o olhar do
usuario, nem o do cliente, nem o do jovem, nem o do professor — é uma visdo panoramica, um olhar
diferenciado, que busca levantar os fluxos e as possibilidades de mudanga nos fluxos (“design de
fluxos”).

Area em exploragdo e valor da experimentagao

Posicionar a sua questdo de pesquisa como uma area em exploragdo e valorizar a importancia da
experimentacdo. Como é uma questdo contemporanea, real e presente, que interessa a varios
publicos e ndo ha ainda solugdes prontas, ja € uma contribuigdo interessante avangar na compreensao
do problema. Verificar como outros agentes tém lidado com a questdo, o que funciona, o que nao
funciona.

Ter em vista o contexto contemporaneo

N3o perder de vista o contexto em que a questdo se insere, que inclui entre outros:
« centralidade da comunicacdo na atribuicdo de valores;
« transitos e dinamicas atuais de comunicagado;
« opoderintenso mas efémero da transmissdo de informacgdes nas redes sociais;
* 0s processos de busca de identidade em idolos e referéncias midiaticas;
« asquestdes de pertencimento e identificacdo a grupos;
* ainstantaneidade de interesses;
« oenorme fluxo de informacgdes diversas que chega aos jovens simultaneamente.

Quadro 14 - Entrevista 2: Marco Tulio Boschi - Pontos principais. Organizado pela autora.
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entrevista n. 3

Hannah Drumond | Gerente Operacional do PlugMinas,
centro de experimentacédo e arte digital para jovens
Diretora de Projetos Especiais— Instituto Cultural Sérgio Magnani/ PLUG MINAS. Formada em Comunicagao Social pela

PUC/MG, com especializagdo em Producéo e Critica Cultural pelo IEC. Atualmente é a gerente operacional do Plug Minas
—Centro de Formagao e Experimentagao Digital. Tem grande experiéncia na area de projetos com a juventude.

Adequacao da linguagem para

comunicar com o jovem

Essaindagacdo dalinguagem vem de todos os lados, de como
dialogar com os jovens. Os adultos acham que é dificil dialogar
com osjovens, masndo &, de jeitonenhum.

Quando a gente comegou o PlugMinas, como é um projeto
do Governo, tinha um peso muito grande linguagem institucio-
nal na comunicagdo, principalmente no tratamento dos textos e
das imagens. Com certeza absoluta, essa abordagem ndo iria
comunicar bem com nosso publico.

Na época, nossa prioridade era encontrar formas de dialogar
com os jovens. Comegamos a estudar outros projetos, formas e
linguagens que se aproximassem mais. Buscamos nas teorias de
comunicacgdo que tipo de linguagem era mais préxima ao jovem
e descobrimos que ndo existe uma teoria formada sobre o
assunto.

Comegamos a testar algumas coisas. Primeiro o Plug se
coloriu completamente, mas ndo como um jardim de infancia.
Muito importante diferenciar o tratamento, ndo tratar o jovem
como crianga. Aqui, a gente desaprova qualquer tipo de clichég,
principalmente na parte de texto, voltado para girias, etc. Os
jovens tém muita critica absurda aisso. Aoinvésde utilizar uma
linguagem forgada para parecer jovem, é melhor utilizar uma
linguagem direta e objetiva.

Como chegamos a uma construgdo mais proxima: todos nos
ja fomos jovens, o olhar para a linguagem estd muito mais para
dentro de nds do que para fora. Assim, o primeiro grande eixo
com que trabalhamos é essa adequacgdo de linguagem que
fazemos.

Seriedade com leveza, criar pontes

0 segundo eixo é tratar os assuntos mais sérios com a serie-
dade que eles tém que ter, mas com um tom de leveza. Um boa
estratégia é conversar com eles como nos lembramos que
gueriamos escutar quando éramos adolescentes. O papo tem
gue ser muito descontraido, sem hipocrisia ou formalidade.

Quando os jovens se sentem parte, quando estdo legitima-
dos, a distancia diminui bastante. Ndo se pode propor abismos,
o adulto vai justamente propor as pontes. A primeira coisa para
vocé romper o abismo é ndo mentir, ndo ter hipocrisia. Os jovens
sabem do que estamos falando.

Escutar o que o jovem tem a dizer

Essa questdo da escuta é muito importante —ouvir o que eles
tém a dizer é o melhor. E sempre uma tentativa de encontrar
outras formas de colocar a questdo, mais realistas.

Aqui no Plug, a gente pratica uma democracia participativa.
Cada nucleo tem um representante nas nossas reuniodes, e tem
os meninos que fazem parte. Entdo eles votam em tudo, e tém
bastante opinido sobre tudo.

A mensagem tem que ter um significado

real na vida do jovem

O mais importante é que o que a gente comunica tem que
ser SIGNIFICADO: tem que ser REAL na vida daguele jovem, de
tocd-lo de alguma maneira. O que vocé escuta e ndo traz
nenhum significado para vocé, entra por um ouvido e sai pelo
outro, vocé sai da palestra e esqueceu o que ouviu. Mas quando
aquilo toma forma, entra na sua vida como exemplo, é quando
vocé leva aquelas ideias para casa e faz algo concreto na sua
vida com aquelainformacdo.

O jovem em si € um multiplicador, na medida em que esta
conversando com seus pares o tempo todo. Assim que desco-
bre alguma coisa, conta para o melhor amigo, claro! Quando
eles se tornam os mensageiros, quando se colocam nessa
posicdo, a aproximacdo e a efetividade da comunicagdo se
multiplicam. Esta é uma das intengGes de trabalhar a comuni-
cacdo aquino Plug também. E um bom desafio!

Um boa abordagem é o projeto “Sonho brasileiro” — uma
pesquisa muito interessante. Tem dois conceitos ligados a este
tema: o de micro-revolugdes e o de jovens-ponte (jovens que
tem capacidade de multiplicagdo muito grande, capacidade de
replicar). E fundamental conseguir encontrar esses jovens.

Comunicar com o jovem

sobre sustentabilidade

Essa consciéncia da sustentabilidade, da preocupagdo com
o meio ambiente, é relativamente nova. Ha algo importante a
respeito da participacdo, a ideia de “eu vou fazer a minha
parte”. Isso & mostrar que uma pessoa & muito importante
num ecossistema, a ideia da “micro-revolugao”.

Embora eles tenham consciéncia das questdes ambientais,
a dificuldade é entenderem como é a sua implicagdo na
questdo—"oqueistotem avercomaminhavida?”

H4 um conceito maravilhoso, que se chama: Nenhum a
menos. Eabordado em escolas na AfricadoSul:asaladeaulaé
como um ecossistema, que ndo funciona se um estiver
ausente. Entdo, é a importancia de um dentro do grupo: um
cuida do outro que cuida do outro e assim por diante. Se um
dos elos falta, o sistema todo sente. Quando um tem um
problema, aquele outro cuida e ajuda, responde por ele. Fica
clara a importancia de cada um no sistema, mas ndo cria
dependéncia porque a responsabilidade e a energia circulam.
Eles vivem o ecossistema na pratica.

Na natureza também é assim, a gente usa e doa. Sé que
atualmente, a gente tem s usado, dai o desequilibrio. Qual éa
nossa obrigagdo? E agir sozinhos sim, cada um fazer 100% do
seu papel. Assim estd perto deles, eles entendem essa lingua-
gem. Afetaaeles, temsignificadoreal navidadeles.
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entrevistan. 3

Temos exemplos aqui mesmo de quebra de paradigmas e
mudancga de atitude que sdo impressionantes, a partir das
mudancasde linguagem.

Exemplo de episddio acontecido aqui. Quando aconteceu
um ato de vandalismo anénimo no espago comum, ao invés de
buscar culpados, escolhemos iniciar um trabalho de reflexdo e
conversa com 0s meninos, questionando: o que é este espago, o
que significa pra gente? Em que eu posso contribuir, porque é
importante que eu faga minha parte?

Um tempo depois, um dos jovens assumiu a responsabilida-
de pelo ato e se desculpou, colocando-se disponivel para
ressarcir a perda. Assim, eles mesmos se conscientizam e tém
oportunidade de mudar de atitude. E esta postura que espera-
mos do jovem: ndo vamos pedir para eles ndo errarem, de jeito
nenhum, é importante tratar com verdade. Essa atitude é a que
agenteespera.

Buscar comunicacao visual diferenciada

O universo da juventude é muito interessante, e tem uma
linguagem de comunicagdo visual propria. A publicidade tem
muitos estudos interessantes e muitas vezes consegue atingir
bem o jovem.

Uma coisa que a gente estudou muito na fase de pesquisa
para adequagdo de linguagem, principalmente no tratamento
de imagens foi a Oi, que tem uma comunicagdo visual simples,
gue se manteve jovem. Estudamos também a Nike, sdo marcas
que dialogam bem com o jovem.

Estimulo a autonomia, mas com orientacao

Se pensarmos, as maiores organizagbes ndo-gover-
namentais de defesa do meio ambiente comegaram quando
seus fundadores eram muito jovens (WWF e Greenpeace).

O jovem tem muita esperanga, iniciativa, mas falta orienta-
¢ao. Eles precisam ter uma linha. O que eles fazem nesta linha,
é por conta deles, mas tem um ponto la na frente que é impor-
tante.

Essa é uma ferramenta de design interessante. Existem osci-
lagdes de toda natureza na vida do jovem, mas ele tem alguns
pontos claros sobre o que quer para o futuro: ele quer ter uma
familia, quer ter grana, quer ser capaz de dar conta da sua vida.
Ele querterodireito de chegar la pelo préprio caminho, mas ele
querir. E vontade de todo mundo.

A palavra de ordem da gente é AUTONOMIA. A gente quer
que eles sejam auténomos e se preparem para a vida.

Sao varias juventudes

Outro ponto importante: quando falamos de “juventudes”,
é preciso lembrar que é muita gente, varios grupos totalmente
diferentes, ndo é um conjunto homogéneo. Fundar uma
metodologia de didlogo unica é invidvel. Porque depende
muito do publico que vocé esta conversando. Ndo ha como
unificar um método, de jeito nenhum. Uma coisa é vocé
conversar com um jovem urbano, de periferia, de Belo
Horizonte, nessa faixa etaria—outra coisa é vocé conversar com
um jovem na zona rural no Norte de Minas ou Sul de Minas, por
exemplo.

Quadro 15 - Entrevista 3: Hannah Drumond - Pontos principais. Organizado pela autora.

entrevista n. 4

Peter Moll | Pesquisador e consultor independente para
o desenvolvimento da ciéncia, na area de sustentabilidade

Atua em projetos de sustentabilidade, especialmente na gestdo de stakeholders, junto a Comunidade
Europela Africa e Brasil. E PhD em Ciéncias Ambientais e tem graduacéo nas areas de humanas e ciéncias

sociais.

Um fator importante a considerar é que, na configuracdo atual, os jovens tém pouco
poder e possibilidades bastante reduzidas de interagir efetivamente na sociedade.

Dai resulta a importancia fundamental de desenvolver um processo de
empoderamento e autonomia entre os jovens. Para isto, é preciso buscar os pontos de
intervencio na realidade, os pontos de conexao e identificar as areas potenciais para

acdo e comunicagao.

Quadro 16 - Entrevista 4: Peter Moll - Pontos principais. Organizado pela autora.
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4.1.1 — Considerac0es sobre as entrevistas

As entrevistas possibilitaram uma aproximacdo mais realista ao tema, permitindo
desenvolver melhor alguns aspectos da questdo. A partir destas informacdes, algumas
defini¢bes foram tomadas, quanto a abordagem da pesquisa, a particularidade do objeto de
estudo, a centralidade da comunicacdo para mobilizacdo dos jovens e a adocdo de estratégia
de criagdo coletiva entre diferentes publicos.

Como estamos lidando com uma questdo complexa e contemporanea, muitos fatores
ainda estdo em aberto e ainda ndo ha delimitacdo e compreensao clara do problema. Assim,
ressalta-se a importancia de abordar a pesquisa a partir de um investimento em compreender e
mapear os fatores em questdo, para posteriormente selecionar estratégias e possiveis caminhos
para solucdes. Ressalta-se aqui a possibilidade de intervencdo do pensamento estratégico em
Design, capaz de oferecer um olhar diferenciado, visdo transversal e potenciais novos

recursos e relacdes, abrindo espaco para experimentacgéo.

Mostra-se importante: compreender as caracteristicas da fase de desenvolvimento em
gue os jovens se encontram e os desafios reais que enfrentam na contemporaneidade — isto
permitira desenhar possibilidades de participacdo e acOes sustentaveis que estejam de fato
ligadas a sua realidade de vida. Ressalta-se a importancia da identificacdo com a comunidade
de referéncia e da interacdo saudavel com os adultos nessa fase.

Considera-se que apenas a partir da abertura de espaco de expressdo, compreensdo das
realidades e trajetdrias juvenis e busca efetiva de estratégias de comunicacdo dialégica com 0s

jovens, podem se abrir as possibilidades de interacdo e mobilizacdo almejadas.

As entrevistas com especialistas orientaram a abordagem de pesquisa em direcdo a
uma definicdo complexa do problema a partir do olhar do Design, a uma compreensao
aprofundada das caracteristicas e demandas da fase de desenvolvimento juvenil e a busca

criativa de estratégias de comunicagao e interagdo com 0s jovens.

4.2 - ESTUDO DE CASO DIRETO: FESTIVAL PLUGMINAS 2013

O segundo passo da pesquisa exploratéria foi a condugdo de um estudo de caso,
visando levantar dados sobre valores, estilos de vida, conceitos de bem-estar, questdes de
desenvolvimento e possiveis estratégias de comunicagdo e envolvimento dos jovens. O estudo
incluiu observacdo e pesquisa etnogréafica rapida com jovens e professores.
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4.2.1 — Caracterizacao

O Plug Minas — Centro de Formacdo e Experimentacdo Digital é um projeto do
Governo do Estado de Minas dedicado a juventude, inaugurado em junho de 2009. A proposta
do projeto é apoiar 0s jovens na construcdo de seu caminho de vida, colocando em prética o
seu direito & educacdo e a participagdo e oferecendo possibilidades para transformarem sua
realidade.

Foi escolhido com objeto do estudo de caso por trés motivos principais:
a. Publico-alvo similar ao da pesquisa: jovens de 14 a 24 anos;
b. Universo amplo e diverso, envolvendo jovens com varios interesses e perfis;

c. Orientacdo voltada aos propoésitos da pesquisa: desenvolvem junto aos jovens
processos de autonomia com responsabilidade e estimulam participagéo social
e cultural ativas.

Figura 10 — Plug Minas. Fonte: www.agenciaminas.gov.br. Autoria: André Fossati

O centro oferece atividades gratuitas e atende jovens de 14 a 24 anos que estudam ou
que se formaram em escolas publicas de Belo Horizonte e Regido Metropolitana. A estrutura
do Plug Minas é dividida em nucleos diferentes que ocupam o mesmo espaco, de cerca de 70
mil quadrados. Atualmente, oito nucleos estdo em funcionamento:

e Valores de Minas - Artes Visuais, Circo, Danca, Musica

e Oi Kabum! - Design grafico, video, webdesign, computacéo grafica e fotografia
e Empreendedorismo Juvenil - Capacitacdo para o mercado do trabalho

¢ INOVE - Jogos Digitais

e Laboratorio de Culturas do Mundo — Idiomas e cultura

e Caminhos do Futuro - Exposi¢des, encontros e apresentacdes dos nucleos
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e Amigo do Professor - nucleo aos professores da rede publica de ensino

e Nucleo de Planejamento e Gestdo — operacionalizacdo e gerenciamento da rede de

colaboradores do Plug Minas

Figura 11 — Atividades no Plug Minas. Fonte: www.valoresdeminas.org.br e www.agenciaminas.gov.br.

Desde 2010, o Plug Minas realiza anualmente um grande evento colaborativo aberto a
comunidade, no més de junho. Todos participam na organizagdo, sugestdo e execucdo da
programacdo, em atividades colaborativas programadas a partir de interesses comuns a
estudantes e educadores. A proposta € criar momentos de entretenimento, educacdo e
integracdo, por meio de oficinas, mesas de discussdo e palestras. O Festival é também uma
oportunidade de interacdo com a comunidade e pretende contribuir para a formacdo e

educacdo de cidaddos.

Em 2013, foi realizada a quarta edi¢do do Festival Plug Minas, nos dias 28, 29 e 30 de

junho, com o tema “Um olhar sobre si”. O Festival contou com uma programagdo ampla,

eclética e multidisciplinar e atraiu mais de 800 inscritos, sendo a grande maioria jovens entre
14 e 24 anos.

Figura 12 — Atividades no Festival Plug Minas 2013. Fotos: Manoel Resende
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4.2.1 - Observacao e Pesquisa de campo

Como apresentamos no capitulo anterior, realizou-se uma intervencdo de pesquisa
durante o Festival, consistindo em observacdo participante e entrevistas semi-estruturadas
breves. Utilizou-se a técnica de pesquisa etnografica rapida, com foco dirigido de forma a
captar o ambiente de maneira mais direta e contando com o auxilio de informantes-chave,
além de um processo de analise qualitativa que utiliza a triangulacdo — caracteristicas-chave

desse género de pesquisa (Millen, 2000).

A escolha do Festival como ocasido da observacdo justifica-se exatamente por
congregar grande parte da comunidade do PlugMinas, permitindo uma boa visdo de conjunto
e oportunidade de observar e abordar varios jovens e professores do centro, além de outros
membros da comunidade externa, ligados ao centro por afinidades diversas. E importante
ressaltar a grande diversidade encontrada no publico, que apesar de apresentar
homogeneidade na faixa etdria, contava com varios estilos, ‘tribos’ e identidades culturais

diferentes.

Além do puablico do Festival em geral, foram contactados alguns informantes-chave,
gue permitiram detectar mais rapida e precisamente as fontes de informacdo: alguns
profissionais ligados a gestdo do PlugMinas, a organizacdo do evento e responsaveis por
politicas publicas para a juventude e alguns jovens em posicdes estratégicas de apoio,

representacdo e formacao de opinido entre seus pares.

Finalmente, o processo de analise qualitativa colaborativa foi realizado através de
triangulacdo - processo de combinar diferentes fontes de informag&o e ferramentas de analise
— entre a observacdo participante (incluindo fotoandlise), a revisdo bibliografica e as

entrevistas.

Figura 13 — Atividades no Festival Plug Minas 2013. Fotos: Manoel Resende
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4.2.3 —Mapeamento dos resultados e anélise do estudo de caso

Observa-se que 0 objetivo da apresentacdo dos resultados tem carater qualitativo e ndo
exaustivo. Foram entrevistadas 62 pessoas, entre elas 50 jovens entre 14 e 24 anos e 12

adultos acima de 24 anos, entre professores e responsaveis pela organizacéo.

A partir da andlise dos dados obtidos através da observacdo e das entrevistas com 0s
participantes do Festival, elaborou-se um mapeamento, conforme apresentado nas figuras 14 e

15. Observa-se que a anélise dos dados é de ordem qualitativa e ndo exaustiva.

O primeiro, apresentado na figura 14, aponta as principais respostas dos jovens
entrevistados quanto & questdo: “Qual ¢ o seu sonho?”. E relevante o fato de que 60% por
entrevistados deram respostas relativas a questfes profissionais, por angulos diversos. Um
terco destes falou especificamente de realizacdo profissional através do reconhecimento
artistico. Outras questdes interessantes chamam a atencdo neste mapeamento, entre elas o fato
de poucos jovens terem indicado sonhos coletivos, ligados a0 bem comum. Aparentemente,
sonho estd muito mais ligado a dimensdo de realizacdo material e ao sentimento de
individualismo, de ter que fazer seu caminho de vida individualmente, através do trabalho e

do reconhecimento.

Essa interpretacdo esta em sintonia com aspectos encontrados na revisdo bibliogréfica,
especialmente quando se analisam 0s processos de extrema individualizagdo e atomizacao
presentes na contemporaneidade e a pressdo que a sociedade exerce sobre os jovens em
periodo de definicdo de seu caminho profissional, muitas vezes em cenarios de grande

incerteza.
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Figura 14 - Mapeamento dos resultados de pesquisa Festival PlugMinas — Sonhos. Organizado pela autora.
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O segundo mapeamento (figura 15), mais complexo, traz vérias questdes evocadas por
jovens e adultos nas entrevistas, quando evocado a questdo: “Como comunicar com o
jovem?”. Foram indicados varios caminhos nesse sentido e ainda outros elementos
interessantes vieram a tona: sobre as caracteristicas do processo de crescimento do jovem e as
possibilidades de resgate e busca de integridade, também na integracdo entre as diferentes
geracoes.

Quanto as estratégias de comunicacao, os jovens foram muito claros ao dizer que ndo
gostam de abordagens pouco diretas, que tentam simular intimidade ou falsear uma linguagem

2

dita “jovem”. Eles demonstraram a importancia da comunicag¢do ser verdadeira, apresentar
ligagdo e sentido reais para eles e utilizar-se de métodos e técnicas praticas e ilustrativas, que
tragam as informacdes para contextos concretos e sejam dinamicas. As novas tecnologias e
atividades em arte e cultura foram evocadas como meios e ferramentas propicias a

comunicagéo.

Tanto os jovens quanto os adultos ressaltaram a importéncia de que o jovem seja
tratado de igual para igual, mas tenha respeitadas as particularidades da fase de vida.
Autonomia surge como um tema fundamental, mas acompanhado de limites e referéncias. Em
vérias entrevistas, foi evocada a necessidade do jovem ter mais espago, ser melhor
compreendido em sua realidade e ter oportunidades efetivas de colaboragdo responsavel com
os adultos.

Quanto aos desafios de desenvolvimento, foram citados fatores como
amadurecimento, necessidade de realizar transformacbes a partir do microambiente, de si
mesmos, importancia de aprender a reconhecer seus proprios potenciais, pontos fortes e
fracos, entre outros. A insercéo social em grupos de referéncia e o aprendizado de selecionar
informacBes em meio ao excesso de transitos e significados da realidade tecnolégica também

sdo aspectos-chave para o desenvolvimento.

A possibilidade de sinergia entre as geracGes também é evocada — € importante
lembrar que os adultos ali presentes de alguma forma ja fizeram a escolha por interagir
positivamente, entdo era provavel encontrar ali pessoas sensiveis ao tema, que parece consistir
em um grande desafio, mas essencial para constituicdo de relacbes mais saudaveis e

construtivas.
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Figura 15 - Mapeamento dos resultados de pesquisa Festival PlugMinas — Cultura Jovem: Fatores de crescimento, comunicacéo e transformacdo. Organizado pela autora.
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Os resultados de pesquisa no Festival PlugMinas 2013 confirmaram muitas das
acepcOes encontradas tanto na revisdo bibliogréafica quanto nas entrevistas com especialistas,
reforcando algumas tendéncias importantes para a defini¢do clara do problema e eventuais

caminhos para solugdes.

Representando o primeiro trabalho de campo da pesquisa e, com isso, a primeira
“excursdo ao real”, esse estudo de caso foi fundamental para delinear e alinhar as agdes

realizadas na sequéncia.

4.3 - ESTUDO DE CASO INDIRETO: PROJETO MY LIFE, MY STYLE, MY FUTURE

Visando acompanhar o estado da arte da pesquisa sobre a relacdo entre estilos de vida
dos jovens, sustentabilidade e comunicacéo, realizou-se um estudo de caso indireto sobre o
projeto de pesquisa My Life - My Style - My Future - Estilos de vida sustentaveis e as
realidades da vida do adolescente. O objetivo é levantar e selecionar informacdes em busca
de similaridades e inspiracGes. O projeto foi selecionado dado a proximidade com o presente
trabalho em termos do publico e dos temas abordados, além de ter sido conduzido em

interacdo com 0s proprios jovens.

Para a realizacdo desse estudo, utilizou-se como fontes o relatério final da pesquisa’
(LEITNER ET AL, 2011) e o artigo Jugendliche Lebensstile und Nachhaltigkeit (Estilos de
vida juvenis e sustentabilidade), que sintetiza os resultados do projeto (LEITNER,
2011).Como apresentado no capitulo anterior, utilizaram-se técnicas de pesquisa documental,

incluindo selecdo de informacGes e analise de conteldo.

4.3.1 — Caracterizacao

My life — My style — My future faz parte do programa Sparkling Science, do Ministério
Federal para a Ciéncia e Pesquisa da Austria e foi realizado entre 2009 e 2011. Nesse projeto,
adolescentes alunos de escolas em Viena analisaram seus proprios estilos de vida e os de
adolescentes de uma escola afim em Camardes, Africa. Eles exploraram o papel de estilos de
vida sustentaveis no discurso dos meios de comunicacdo e na pesquisa em sustentabilidade e

avaliaram seus habitos em termos de aptidao e preparacédo para o futuro.

> LEITNER, Michaela; CHRISTANELL, Anja; BERTSCH, Christian; BRUNNER, Karl-Michael. MY LIFE — MY STYLE — MY FUTURE:

Nachhaltige Lebensstile und jugendliche Lebenswirklichkeiten. Viena, 2011.
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Figura 16 — Atividades de desenvolvimento do projeto My Life — My Style — My Future.
Fonte: http://www.sparkling science.at

Os objetivos do projeto foram formulados pela 6tica dos préprios adolescentes:

e Explorar o préprio estilo de vida e os estilos de vida de outros adolescentes e
os diferentes meios de expressdo (linguagem, musica, produtos de estilo,
consumo de novas midias, tecnologias etc), que sdo utilizados pelos jovens

para comunicar seus estilos de vida;

e Gerar conhecimento sobre estilos de vida sustentaveis, sensibilizacdo para a
importancia da sustentabilidade para o seu proprio futuro e a ligacdo entre as

demandas globais de sustentabilidade e a realidade de sua propria vida;

e Criar espacos para que os adolescentes possam configurar seus estilos de vida
de uma forma mais sustentavel e comunicar suas ideias e propostas de

transformacéo.

Assim, com base em seus resultados, os adolescentes criaram areas de praticas em que
configuram estilos de vida mais sustentaveis e comunicam seus insights com seus proprios
meios de expressdo para varios publicos: alunos de mesma faixa etaria; comunidade

cientifica; publico em geral, via Web 2.0.

4.3.2 — Resultados e analise

O projeto fornece importantes insights sobre estilos de vida juvenis e a relevancia da
sustentabilidade para as realidades dessa fase. Listam-se a seguir os principais dados e

insights levantados, selecionados por serem relevantes para a presente reflexao:
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a. Consideragdes sobre orientacéo de valor:

e Quando questionados, jovens demonstram uma orientacdo basica ligada a valores
sustentaveis, porém na pratica muitas vezes cedem a pressao social do consumo e a
identificagcdo com 3 drivers de reconhecimento social vigentes: ser bonito, ser rico, ser

popular.

e Jovens apontam que 0 cenario € muito extremo, “ndo ha mais meio termo” e muitas

vezes a pressdo social torna-se muito intensa;

e Observa-se um pluralismo de valores: ainda que seja uma geracdo muito pragmatica
sobre valores, que tende a internalizar os valores materialistas e orientados a poder e
prestigio, paradoxalmente esses jovens muitas vezes também apresentam valores

orientados a sustentabilidade.

b. Para uma acéo transformadora nesse campo, propde-se:

o Ampliar e aprofundar a discusséo: refletir também sobre conceitos de vida, ndo apenas

sobre estilos de vida;

e Investigar quais sdo 0s obstaculos para engajamento e em que areas de pratica 0s
adolescentes estariam dispostos a assumir a responsabilidade e participacdo ativa junto

a sociedade e o meio ambiente

e Identificar os pontos de conexdo e as areas potenciais para acdo e buscar conexdes

com a vida real do jovem.

a)

LisTen ToThe Earth

Figura 17 — Adolescentes nas atividades do projeto My Life — My Style — My Future.
Fonte: http://www.sparkling science.at
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c. Comentarios gerais sobre comunicacéo:

e O jovem ndo gosta de ser tratado como massa, mas sim como individuo Unico para o
qual se fala diretamente, face-a-face (importancia atual da comunicacdo via amigos,

via redes sociais, via comunidades de referéncia);
e O jovem quer se envolver, fazer ele mesmo, engajar-se na produ¢do da mensagem;

e Meios de comunicacdo preferidos sdo: internet, interacdo pessoal, participacdo em

grupos.

e E interessante investigar junto ao grupo em questdo quais s&o os simbolos, imagens e
midias adequados para comunicar sobre sustentabilidade (de uma forma interessante e

capaz de mobilizar esse publico).

d. Praticas utilizadas na pesquisa e producéo de comunicacao do projeto, entre outras:
e Diarios de pesquisa e esquemas;
e Técnicas de visualizacdo, mapas mentais e composicao de imagens;
e Construcdo coletiva de esquemas graficos e apresentacdo criativa de dados;
e Sessdes de ideacdo, dinamicas, dramatizacao e storytelling.

e Design de pecas como cartazes e camisetas.

2 .00 Jedoch
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Figura 18 — Apresentacdo visual de dados e elabora¢do de mapa mental sobre sustentabilidade - Projeto
My Life — My Style — My Future. Fonte: http://www.sparkling science.at
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Concluindo, o projeto My Life - My Style - My Future traz informacdes e exemplos
muito interessantes para o presente trabalho, na medida em que muitas das estratégias foram
formuladas pelos proprios jovens, em processos similares aos propostos pelo presente
trabalho: cocriacdo e construcdo coletiva de conhecimento. Além disso, algumas das etapas

utilizaram justamente recursos e praticas de Design e cocriagdo em sua execucao.

4.4 - CONSIDERACOES SOBRE OS RESULTADOS DA FASE EXPLORATORIA

A pesquisa exploratdria permitiu realizar uma aproximacédo a questdo de pesquisa. As
entrevistas com especialistas trouxeram um aprofundamento da compreensdo das
caracteristicas e demandas de desenvolvimento juvenil e permitiram orientar a pesquisa em
direcdo a uma definicdo complexa do problema a partir do olhar do Design e ao

desenvolvimento de estratégias de comunicacdo e intera¢cdo com os jovens.

O estudo de caso direto permitiu identificar aspectos relevantes em uma experiéncia
promissora de interacdo e mobilizacdo juvenil. Ouvindo e observando jovens e adultos com
diferentes perspectivas e estilos de vida, e conhecendo mais sobre estratégias de comunicagédo
bem-sucedidas, foi possivel levantar aspectos essenciais para comunicacdo e mobilizacao

junto ao publico alvo.

O estudo de caso indireto forneceu importantes insights sobre estilos de vida juvenis e
a relevancia da sustentabilidade para as realidades dessa fase. Demonstra como 0s jovens
compreendem as questdes e propdem eles mesmos estratégias de comunicagdo e engajamento

de seus pares.

Em sintese, os resultados preliminares reforcam a importancia de entender os valores
dos jovens e buscar possiveis linguagens e abordagens de comunicacdo que dialoguem com

esse grupo, para orientar o desenvolvimento de estratégias de Design.
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5. FASE APLICADA: PROPOSTA DE ABORDAGEM
METODOLOGICA DE COCRIACAO EM DESIGN

A partir dos dados levantados e analises das fases anteriores, estruturou a fase aplicada
de pesquisa, que consistiu em desenvolvimento e aplicacdo de abordagem metodoldgica de

cocriacdo em Design, dirigida a dois publicos:

c. Estudantes da Oi Kabum! Escola de Arte e Tecnologia (ensino técnico em Design
e Artes Visuais);

d. Estudantes de graduacdo da Escola de Design — UEMG (graduacao em Design)

Como vimos anteriormente, € importante desenvolver competéncias e proporcionar
oportunidades de experimentacdo em abordagens de cocriacdo no ensino de Design, tanto no
nivel técnico quanto no nivel da graduacdo. A proposicdo e aplicacdo da abordagem

metodoldgica aos dois publicos visa atender a esses propositos.

a. Observacéo participante na Oi Kabum!
No contexto do Grupo de Gestdo Sustentabilidade, incluiu uma intervencdo de
cocriacdo visando validar os dados obtidos nas etapas anteriores e desenvolver
reflexdo e aplicacdo de competéncias de Design e Comunicagdo em projetos de

sustentabilidade.

b. Laboratdrio de Design, Cocriagdo e Sustentabilidade
No contexto de uma disciplina da graduacao, desenvolvido para estimular a

capacidade reflexiva e o uso de competéncias de Design para sustentabilidade.
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5.1 - OBSERVACAO PARTICIPANTE: GRUPO GESTAO SUSTENTABILIDADE
(Ol KABUM!)

No segundo semestre de 2013, realizou-se uma observacao participante no Grupo de
Gestdo - Sustentabilidade da Oi Kabum! Escola de Arte e Tecnologia, um dos nicleos do
Centro PlugMinas, em Belo Horizonte. A experiéncia de cocria¢do foi conduzida junto com a
educadora e orientadora do grupo Diana Castilho e contou com jovens alunos, graduandos em

Design e profissionais.

O objetivo da atividade foi validar os dados obtidos nas etapas anteriores e
desenvolver reflexdo e aplicacdo de competéncias de Design e Comunicacdo no contexto de
um grupo de jovens que enfrentava dificuldades em comunicar e mobilizar seus pares em

iniciativas de sustentabilidade.

5.1.1 — Caracterizacao

A Oi Kabum! atua junto a juventude popular urbana, realizando formacdo em
audiovisual, artes visuais e multimidia. Promove oportunidades para o desenvolvimento dos
jovens por meio da arte, comunicacdo e novas tecnologias. A escola desenvolve, sistematiza e
compartilha metodologias inovadoras de educacéo, formagéo para o trabalho e mobilizagdo
social dos jovens. Atende 120 jovens/turma e tem duracdo de 18 meses. Em 2013, a Oi
Kabum! passou a ser uma escola de educacao profissional técnica de nivel técnico, ampliando

sua esfera de acdo e impacto na sociedade.

Idealizada e mantida pelo Oi Futuro e gerido pela Associa¢do Imagem Comunitaria, a
Oi Kabum! tem apresentado excelentes resultados, néo apenas na formagéo profissional, mas
também no desenvolvimento social e aprimoramento das capacidades reflexivas e criticas do
jovem. O programa educativo visa promover o desenvolvimento integral das potencialidades

de jovens por meio da expressao criativa e da acdo autdbnoma e criativa (BRAUN, 2003, n.p).

Baseada em um modelo democratico de gestdo, a Oi Kabum organiza a cada semestre
varios grupos de Gestdo, conduzidos pelos proprios alunos, que decidem e operacionalizam
algumas &reas de vivéncia na escola. O objetivo dos grupos de gestdo ¢ “promover entre 0s
jovens o desenvolvimento da autonomia e capacidade de auto-gestdo por meio da diviséo das
responsabilidades” (BRAUN, 2003, n.p).
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Entre os grupos, estd o Grupo de Sustentabilidade, que visa comunicar e mobilizar
seus pares para mudangas de atitude no ambiente da escola, conduzindo reflexGes e praticas
sustentaveis. O funcionamento do Grupo estd baseado no conceito da gestdo coletiva,

conforme aponta Braun (2013):

[...] Néo se trata de um aprendizado tedrico, mas de vivéncias experimentadas
diretamente por eles ao desempenhar tarefas diérias, concretas e necessarias.
Os Grupos de Gestdo tém uma natureza essencialmente pratica, e, ao invés de
discorrer sobre como eles devem funcionar, os educadores fazem com que 0s
jovens partam para a acao e, ao longo dela, provocam-nos para agir tomando
estes principios como base (BRAUN, 2013, n.p).

Os jovens mudam de Grupo a cada 6 meses, para que possam fazer a experiéncia em

vérios grupos diferentes ao longo de sua formagao®.

Em 2014, o projeto de Gestdo Coletiva da Oi Kabum! recebeu um importante
reconhecimento: ficou em primeiro lugar na categoria Politica Publica e Privada, do Prémio
Construindo a Nacdo, promovido pelo Instituto da Cidadania Brasil em parceria com a

Confederagdo Nacional da Industria — SESI.

Figura 19 : Grupo de Gestdo Sustentabilidade Oi Kabum! (2° semestre de 2013).

Para o primeiro semestre de 2014, a autora deste trabalho foi convidada a orientar e acompanhar novamente o Grupo,
agora com novos integrantes. O trabalho encontra-se em andamento.
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5.1.2 — Resultados e analise

No inicio do semestre, constatou-se que os jovens sentiam grande dificuldade em
comunicar sobre sustentabilidade com seus pares, ndo sabiam que linguagens ou estratégias
poderiam utilizar. Havia uma rejeicdo geral ao tema e pouco interesse em participar do grupo.
A partir de uma proposta de renovagéo do trabalho do grupo a partir da entrada de elementos
ligados ao design e & comunicagdo, alguns jovens se interessaram e 0 grupo Comegou a

operar.

Como atividade desenvolvida no contexto da observacdo participante, foi proposta
uma abordagem de cocriacdo. Apresenta-se a seguir o desenvolvimento do processo de co-

criagdo no Grupo (figura 20):

processo de cocriagcao no grupo
de sustentabilidade do Oi Kabum

Discussdo e amplificagao do conceito

de sustentabilidade. Aspectos de
comunicacado e mobilizagdo.

Criacao de contexto para transformacao.
Discussdo sobre motivacdo e objetivos.
Proposta de intervengdo e construgao
de campanha de conscientizacao.
Validacao da proposta e feedback

da comunidade.

Figura 20: Fases do processo de cocriagdo no Grupo de Gestdo Sustentabilidade Oi Kabum!

Organizada pela autora.

Fase 1: Discussdo e amplificacdo do conceito de sustentabilidade. Aspectos de

comunicacdo e mobilizacao.

A principio, trabalhou-se para ampliar a nogdo de sustentabilidade, muito restrita a
temas como reciclagem, economia de recursos, gerenciamento do lixo. Foram realizados
apresentacbes e debates sobre as dimensGes da sustentabilidade, atitudes e escolhas

sustentaveis, valores e a¢Ges ligados & mentalidade de consumo e a aspectos de comunicagao.
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Fase 2: Criagdo de contexto para transformacéo. Discussao sobre motivacao e objetivos.

Houve dificuldade em encontrar e eleger objetivos de ac¢do. Os jovens ndo conseguiam
visualizar possibilidades de acdo concretas interessantes e apresentavam um ponto de vista
ainda restrito as acOes habituais e uma tendéncia a utilizar um discurso normativo e
moralizante. Através de dinamicas, refletiram sobre motivagcfes, impacto de acgbes e

possibilidades de transformagéo.

Fase 3: Proposta de intervencéo e construcdo de campanha de conscientizacgao.

Surgiu uma demanda concreta, ligada a limpeza e conservacdo dos banheiros da
escola. Considerando que era um tema ligado a sustentabilidade, o grupo propés realizar uma
campanha de conscientizagdo, em uma parceria com o grupo de comunicagdo. Os jovens se
engajaram em um processo de reflexdo critica e geracdo de ideias, discutiram estratégias,
pesquisaram conteddo e apresentaram propostas criativas. Foram utilizadas varias
competéncias ligadas a comunicacdo, design grafico, contando com ajuda de professores e

alunos séniores.

Figura 21: Cocriacdo e desenvolvimento de campanha de conscientizacdo - Grupo de Gestao
Sustentabilidade Oi Kabum! (2° semestre de 2013).

Criou-se uma campanha que visava conscientizar sobre a utilizacdo e limpeza dos
banheiros através do humor: composta por uma colecdo de cartazes que faziam parodias de
filmes famosos, fazendo trocadilhos ligados ao tema (ora aproveitando o titulo do filme, ora a
imagem, ora o subtitulo). Os cartazes foram afixados nos banheiros e a reagéo foi imediata.
Os jovens da escola adoraram a abordagem, acharam divertida, interessante, realmente
diferente. Houve uma efetiva melhora na limpeza e conservagao dos banheiros, ampliada ao

espaco coletivo da escola em geral.
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UMA PRODUCAO DO GRUPO SUSTENTABILIDADE

ESQUECERAM ~ DEMIm
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Figura 22: Cartazes da campanha Mudanca de Habito, desenvolvida pelo Grupo de Gestdo
Sustentabilidade Oi Kabum! (2° semestre de 2013)..

Fase 4: Validacéo da proposta e feedback da comunidade.

Ao final do semestre, ndo apenas 0s objetivos do grupo foram atingidos, mas houve
um aumento de autoestima e mudanca concreta na concep¢do de sustentabilidade. A
autoavaliacdo final foi bastante positiva, 0os jovens apontaram que o grupo havia conseguido
realizar algo bem sucedido, uma iniciativa pratica e dindmica, vista como ‘cool’, interessante,
criativa (por eles e por seus pares), proxima do universo de referéncia juvenil, pelo fato de ter

humor e plasticidade visual.

Figura 23: Campanha de conscientizagdo Mudanca de Habito, desenvolvida pelo Grupo de
Gestdo Sustentabilidade Oi Kabum! (2° semestre de 2013)..
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Apontam-se, a seguir, alguns aspectos que se mostraram de grande relevancia para o
sucesso da iniciativa de cocriagdo e que constituem fatores importantes para os fins desta

pesquisa (Figura 24):

a. Escolha por objetivos simples, concretos e de facil realizacdo: essa estratégia abriu a
possibilidade de ligar a intervencdo pessoal a um conjunto de resultados efetivos. Ao
mesmo tempo, o investimento inicial nos debates, a conscientizagdo e as reflexdes sobre
motivacdes mais profundas, quando houve oportunidade de aplicacdo concreta,
terminaram por gerar mudancas na forma e na efetividade da intervencdo, ainda que

indiretamente percebidas.

b. Adocao de abordagem propositiva: ao invés de culpabilizacdo e discurso moralista, 0s
jovens buscaram o convite a uma mudanca de comportamento, com humor e leveza.
Também foi importante a utilizacdo/o aprimoramento das habilidades técnicas de
comunicagdo e design em processos coletivos e na criagcdo para produzir as pecas da
campanha para engajar os jovens e abrir possibilidade de acéo a partir das competéncias

gue dominam ou aprendem a dominar.

c. Estimulo ao uso da linguagem dos proprios jovens e de estratégias de comunicagao
sensiveis a essa faixa etaria: o grupo apropriou-se de ferramenta/abordagem/linguagem
prépria da cultura de consumo (proxima da linguagem publicitéaria e fazendo mencao a

indUstria cinematografica).

d. Boa comunicacdo e feedback com avaliacdo positiva dos pares: esse aspecto foi
fundamental na constru¢cdo de uma autoimagem diferenciada para o grupo, por ter
realizado algo efetivo e visto como legal, interessante (‘muito diferente do que a

sustentabilidade fazia antes’).

A iniciativa de co-criacdo, que representa uma acdo piloto, apresentou resultados
muito interessantes em relacdo ao envolvimento dos jovens e ao fortalecimento do espirito de
equipe e de espaco publico. Ao longo do processo, percebeu-se o desenvolvimento de uma
visdo ampliada de sustentabilidade e a incorporacgdo de linguagens inovadoras e interessantes

para comunicar sobre o assunto.
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Uso/ aprimoramento das
habilidades técnicas de
comunicagdo e design em

Escolha por objetivos processos coletivos de criagdo

simples, concretos e
de facil realizacao

Possibilidade de ligar a

intervencao pessoal a um Adogéio- d-e aborda'ger!\
conjunto de resultados propositiva: convite a
efetivos mudanca de comportamento

com humor e leveza

aspectos
relevantes e

Investimento inicial em

conscientizagao e Abertura de possibilidades

reﬂ.e)::éo critiEa ger.c:!.l fa tores positivos detigé? a parti; da.f-.
uma intervencgao pratica competéncias que dominam
diferenciadace eretiva o d dad b o rd age m — oupaprendel'rtlla dominar
de cocriacao
grupo

sustentabilidade
oi kabum! \ Uso da linguagem dos
Comunicacdo eficaz e préprios jovens e de
feedback com avaliagao estratégias de comunicagao
positiva dos pares \ sensiveis a essa faixa etaria

Construcao de uma auto-
imagem diferenciada
para o grupo

Resultado avaliado como
efetivo e interessante
(‘'muito diferente do que a

sustentabilidade fazia antes’)

Figura 24 - Aspectos relevantes e fatores positivos da abordagem de cocriacao aplicada ao Grupo de Gestdo Sustentabilidade Oi Kabum! no 2° semestre de 2013.
Organizado pela autora.
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52 - LABORATORIO DE DESIGN, COCRIACAO E SUSTENTABILIDADE (ED-
UEMG)

Tendo em vista a importancia de desenvolver a capacidade reflexiva e as competéncias de
sustentabilidade na formacdo de profissionais em Design, desenvolveu-se e aplicou-se uma
abordagem de cocriacdo no contexto da disciplina optativa Inovagdo aberta, Design e
sustentabilidade, ministrada em 2013 junto ao Curso de Design da Universidade do Estado de

Minas Gerais.

5.2.1 — Caracterizacao

Essa disciplina, de carater experimental, foi desenhada no formato de um “Laboratorio de

Design, Cocriacdo e Sustentabilidade™”

e teve como propdsito ampliar a capacidade de
intervencdo ativa dos futuros designers em contextos de transicdo rumo a sustentabilidade,
estimulando-os a interagir colaborativamente para desenvolver, viabilizar e implementar

solucBes inovadoras nesse campo.

Desenvolvida como atividade de estagio docente, a abordagem de cocriacdo em forma de
Laboratorio foi elaborada e proposta em conjunto pela professora Lia Krucken e a
pesquisadora Najla Mouchrek. A aplicacdo durante a disciplina foi conduzida também por
elas, com a colaboracdo da designer Ana Carolina Ribeiro.

Figura 25 : Laboratorio de Design, cocriacao e sustentabilidade. Disciplina Inovacao aberta, Design e
Sustentabilidade (ED-UEMG / 2° semestre 2013)

7 Para saber mais sobre essa iniciativa: http://www.ed.uemg.br/noticias/2013/12/entre-sem-bater-um-cafe-diferente .
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5.2.2 - Objetivos

Objetivo geral: Promover a experimentacdo de estratégias de co-criacao e das ferramentas de
sustentabilidade, sensibilizando os participantes a identificar e aplicar diferentes
possibilidades de elaborar um projeto de Design. Participar em laboratdrio de cocriagdo e

inovacéo relacionada a sustentabilidade.

Objetivos especificos:
» Realizar pesquisa e desenvolver capacidade de analise critica relacionada a
sustentabilidade nos projetos de design;
» Desenvolver capacidade projetual e de comunicagdo, de trabalno em grupo e
apresentagéao;

» Mapear o contexto atual em relacéo a projetos colaborativos;

5.2.3 - Definigdes

A principio, definiu-se como foco projetual: promover a cultura de sustentabilidade

junto ao publico jovem de 14 a 24 anos. Apresentaram-se duas direcdes possiveis:

e Interacdo com estudantes da Oi Kabum! Escola de Arte e Tecnologia (ensino

técnico em design e artes visuais) ou

e Interacdo com estudantes da prépria Escola de Design — UEMG (graduacdo em

Design)

Os alunos da disciplina tinham em média 18 a 24 anos e dessa forma, por constituirem
também o puablico-alvo, em Varios casos eram ao mesmo tempo usuarios e designers das

solugdes propostas.

A proposta de avaliacdo ndo inclui apenas o resultado final de projeto, mas todo o
processo. Dessa forma, os estudantes foram estimulados a registrar e documentar todas as

fases do processo com fotos, imagens, graficos e observacdes.

Durante as fases 2 e 3 (pesquisa e projeto), a atuacao das professoras foi de orientacdo e
acompanhamento. Assim, os estudantes tinham relativa autonomia para decidir o que e
como fazer a cada etapa, trazendo as questdes para as docentes que ofereciam referéncias,

provocavam discussdo em alguns pontos, apontando possiveis opcbes e consequéncias das

108



escolhas, etc. Dessa forma, os estudantes aprenderam a partir de situagOes reais, buscando

meios de compreensdo e solucdo a medida que as questdes surgiam.

A proposicdo de ferramentas e esquemas de estruturacdo, sintese e apresentacdo de
projeto teve o objetivo de direcionar o desenvolvimento do projeto, garantindo consisténcia

mas mantendo a flexibilidade e o espaco para inovagéo.

5.2.4 - Estruturacéo e resultados

A abordagem proposta previa uma fase inicial de discussdo e amplificacdo de conceitos e
duas fases aplicadas de projeto, consistindo em pesquisa e desenvolvimento de projeto.

Descrevem-se a seguir as atividades propostas e desenvolvidas em cada etapa.

Fase 1 — Levantamentos iniciais e fundamentacéo tedrica (fase conceitual)

e SessOes de ideacdo e construcdo de mapas visuais coletivos:
a. Concepcoes de Design / potencialidades e limites
b. Caracterizacdo do publico: O que € ser jovem hoje? Qual o espirito desse

tempo?

c. Que questdes emergem? Como o Design pode intervir sobre elas?

e Discussdo e aplicacdo dos critérios de anéalise sobre a producéo coletiva

e Aulas expositivas e debates:
a. Visdes contemporaneas de Design
b. Abordagens de sustentabilidade em projetos de Design.

o

Elementos sobre Pesquisa em Design / abordagens e ferramentas
d. Exemplos e estudos de caso sobre abordagens sistémicas em Design, Design

Estratégico, inovagdo aberta

O proposito da fase inicial foi abrir o debate e introduzir os temas a serem explorados
na disciplina, ampliar e aprofundar conceitos e construir uma abordagem colaborativa que

orientaria as fases subsequentes.

Destacam-se 0s resultados dos mapas coletivos elaborados no inicio do processo. A
atividade propiciou a emergéncia de varias questdes e alimentou um debate ativo entre os
estudantes, que demonstraram interesse, vontade de expressar seus pontos de vista e
construiram em colaboracdo um perfil complexo e bastante interessante das questdes ligadas a

realidade dos jovens. A sintese das questfes abordadas nos mapas esta na figura 26, a seguir.
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Design pode promover foco e

aprendizado de selecionar as
informacg6es que fazem sentido. mﬁltiplas
possibilidades

e confusao
excesso de
informacoes

dificuldades
de foco

O designer pode agir como
mediador e conector para g
lidar com a complexidade. =

realidade
complexa e
em constante

movimento
construgdo e
desconstrugdo

Design como
atividade projetual
capaz de colocar
em pratica

o idealismo.

o que é
ser jovem
hoje?

qual o espirito deste tempo?
que questdes emergem?
como o design pode
contribuir?

jovem quer
mudar o mundo,
mas isso permanece
apenas como
ideia

jovem quer
W ter sua voz ouvida,
quer fazer a
diferenca

1 4
Muito positivo, mas é
necessério desenvolver
visdo critica para nao se
deixar manipular.

liberdade

de escolha
(real?)

alvo facil para

0 consumismo
(identificacao)

Muitas vezes, o jovem perde 9
oportunidades por estar preso a
padrdes. Um caminho seria o
autoconhecimento, fazer seu
proprio modelo de estilo devida.

N&o ha limites para as possibilidades.
Isto é positivo, porque jovens tem mais
poder do que antes (potencialmente),
mas também gera muita angustia.

Estamos cada vez mais conectados,
mas o excesso resulta em falta de
individualidade, em alienacéo e
distanciamento do mundo interior e
de relagbes mais profundas.

conexao e
alienacao ao
mesmo tempo

Jovens buscam formas de se

conectarem - positivo porque

€ um movimento coletivo e
_..» horizontal, mas pode resultar
' em uma necessidade de
constante compartilhamento.

abertura para
compartilhar

Jovens expressam
grande vontade de
realizar mudancas na
realidade, é preciso
encontrar formas de
intervir.

vontade de
mudanca

Atualmente, ha muito mais liberdade de
escolha (trabalho, orientacao sexual, estilo de
vida etc). E possivel ter experiéncia de varias
coisas, mas muitas vezes o jovem fica confuso
quanto ao caminho a seguir.

Figura 26 - Sintese dos aspectos relevantes apontados pelos alunos nos mapas visuais e discussdes em grupo. Fase 1 — Disciplina Inovacéo aberta, Design e

Sustentabilidade (ED-UEMG / 2° semestre 2013). Organizada pela autora
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Figura 27: Construcdo de mapas visuais coletivos — Fase 1 - . Disciplina Inovacdo aberta, Design e
Sustentabilidade (ED-UEMG / 2° semestre 2013)

Fase 2 - Pesquisa

A partir dos temas abordados nos mapas e das analises realizadas em conjunto, 0s
estudantes se organizaram em grupos e escolheram temas para elaboracdo de um projeto.
Buscou-se responder as questfes: “Quais sdo as oportunidades ou os problemas percebidos?
Como estdo relacionados com as dimens@es de sustentabilidade?” . Foram entéo direcionadas
4 semanas para pesquisa deste tema, incluindo roteiro e preparacdo, ida a campo e
apresentacdo da fase inicial de projeto.As acOes de pesquisa foram estruturadas a partir de um

roteiro (Figura 28):

Roteiro para estruturagao das agdes

Fase de Pesquisa

Defina:
1) Ideia/proposta inicial da pesquisa
2) Oportunidades ou os problemas percebidos

3) Estratégias/ferramentas de pesquisa a serem utilizadas na primeira fase do projeto
(ex.: entrevistas, visita de campo, observacéo, pesquisa documental, etc).

4) A“questdo de pesquisa”

Aponte:
Todas as definigbes que o grupo ja estabeleceu. Ex: local, publico-alvo, usuario, etc.

Figura 28 - Roteiro para estruturacéo de agcdes —. Fase 2 — Disciplina Inovacéo aberta, Design e
Sustentabilidade (ED-UEMG / 2° semestre 2013). Fonte: KRUCKEN e MOUCHREK (2013)
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Fase 3 — Projeto

e Etapa inicial — Planejamento de projeto

Terminada a fase de pesquisa, 0s estudantes apresentaram a sintese do andamento do

projeto, através de um template (Figura 29).

Nessa fase, o objetivo € estimular o desenvolvimento das habilidades de sintese,
visualizagdo, familiaridade com desenvolvimento e etapas de projeto e capacidade de

organizagédo para a continuacao.

Template para apresentagdo do andamento do projeto
(fase intermediaria)

APRESENTACAO CONTEXTO CONCEITO ANDAMENTO FokElsEl REFERENCIAS
RESULTADOS
Titulo e subtitulo do Descri¢éo do Descrigéo da ideia | Descrigéo do que Descrigéo dos Apresentagéo das
projeto, 2-4 contexto, incluindo central, a proposta | foi feito até agora e resultados principais referéncias /
palavras-chave publico, local, em que o grupo as possiveis projetados fontes de pesquisa
oportunidades e esta trabalhando ferramentas para até agora
(1 imagem) problemas continuagéo (ma_x. 200 caracteres
detectados (max. 200 caracteres +1imagem)
+ 1imagem) (max. 200 caracteres
(max. 200 caracteres + 1 imagem)
+ 1 imagem)

Figura 29 - Modelo para apresentacdo do andamento do projeto — Fase 2 — Disciplina Inovacéo aberta,
Design e Sustentabilidade (ED-UEMG / 2° semestre 2013). Fonte: KRUCKEN e MOUCHREK (2013)

ando o CQNCEITO

Grupo (nomes dos participantes)

Palavras-chave: 2-4 palavras-chave

Titulo (max. 80 caracteres)
Subtitu|0 dO prOjetO (max. 100 caracteres)

Conceito: Adicione uma descrigao curta da ideia-chave
proposta (max. 200 caraceres)

EsCOLADE | 3

DESIGN | (emc
Centro T&C Design

Figura 30 - Exemplo de telas do modelo para apresentagdo do andamento do projeto — Fase 2 —
Disciplina Inovacéo aberta, Design e Sustentabilidade (ED-UEMG / 2° semestre 2013). Fonte:
KRUCKEN e MOUCHREK (2013)
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e Desenvolvimento de projeto

ApoOs a apresentacdo e o0 debate coletivo sobre o projeto e o andamento do trabalho de

cada grupo, partiu-se para a fase de execucédo propriamente dita.

Script para desenvolvimento do projeto,

uma sintese sobre os quatro momentos:

Faga uma reflexao

=@bie UM preblemsa; Explique a solugéo ideal, Apresente a solugéo

n&o sobre um Mostre a l?usca POT 3 mais adequada parao e descreva como
produto! alternativas de momento. funciona
(conhecer / solugao (tomar decisdes) (cair na real)

compreender) (explorar)

PESQUISA ANALISE SINTESE CONCRETIZAGCAO
problema) (possibilidades de (escolhas) (tangibilizagdo)
solucao)

Figura 31 - Roteiro para desenvolvimento do projeto — Fase 3 — Disciplina Inovacéo aberta, Design e
Sustentabilidade (ED-UEMG / 2° semestre 2013) - Fonte: KRUCKEN e BOSCHI (2013)

Ao final, os grupos tiveram quatro semanas para desenvolverem seus projetos, que

deveriam contar com algum tipo de aplicacdo, ainda que em fase piloto.

e Apresentacdo dos resultados e avaliacao

Como resultado final, os grupos fizeram uma apresentacdo de 15 minutos, em que
descreveram as fases do processo, o produto / intervencdo piloto desenvolvido e
analisaram o processo como um todo. A linha de estruturacdo da apresentacdo foi
proposta de acordo com o roteiro a seguir (Figura 32):
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Apresentacao final do projeto

1 IDEIA INICIAL e objetivo do projeto

2  LINHA DO TEMPO e descrigao do projeto

3 RESULTADOS OBTIDOS

ANALISE - O que aconteceu?
4 O que poderia ser melhorado?

5 INSIGHTS e prospec¢ées futuras

Figura32 - Roteiro para apresentagdo final do projeto — Fase 2 — Disciplina Inovacdo aberta, Design e
Sustentabilidade (ED-UEMG / 2° semestre 2013). Fonte: KRUCKEN e MOUCHREK (2013)

Como exemplo de resultados obtidos dos processos de cocriacdo, destacam-se o
desenvolvimento de fundos de microcrédito que possam apoiar a solugcdo de questBes de
interesse coletivo dos préprios alunos e o desenvolvimento de uma plataforma de
comunicacdo para identificacdo, discussdo e busca de solucdes coletivas para questdes

comuns entre os jovens de determinado contexto®,

Figura 33: Desenvolvimento e apresentacdo final de projetos — Fase 3 - . Disciplina Inovacéo aberta,
Design e Sustentabilidade (ED-UEMG / 2° semestre 2013)

Apresenta-se na figura 34 a sintese dos projetos desenvolvidos pelos estudantes:

& Iniciativas desenvolvidas por alunos na disciplina de Inovagdo aberta, Design e sustentabilidade, ministrada em 2013 por
Lia Krucken e Najla Mouchrek, com a colaborag&do da designer Ana Carolina Ribeiro: https://www.facebook.com/cafebhi,
https://www.facebook.com/pages/Urna-Boladona/567447593308822.
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S

\

Projeto 1 - CAFE - Cocriar, Apropriar,
Financiar, PExperimentar o espaco publico

Questao: Espaco publico | Incentivar a
apropriagdo colaborativa comunitaria no
espaco publico

Solucdo: Projeto para o espaco publico, discutido em
publico, escolhido pelo publico. Realizacao de evento
aberto ao publico, com recursos de microfinanciamento
coletivo para realizar projetos no contexto local (ED-UEMG)

Questdo: Verticalizacdo da ED-UEMG
| distanciamento das pessoas e
informacdes, barreira fisica para a
interagao entre alunos

Solucdo: Horizontalizar as relagdes por meio da
colaboracdo de seus usuarios. Criacdo de pagina virtual no
Facebook, a Urna Boladona, onde os alunos poderiam dar
suas opinides e sugestdes sobre assuntos gerais da Escola.
Realizacdo de enquetes e analises.

Th N —_
1 A URMA quer esclarecer onde estamos,
fra onde vamos, €... =)

Projeto 3 - O que o designer faz? Construindo
um futuro profissional sustentéavel

=

Questdo: Relacdo do jovem estudante “'O‘QUE 0—
da Oi Kabum! com futuro profissional | DESIGNER
Orientacao e escolhas e
solugdo: Gerar a reflexdo no jovem sobre futuro snon tadch Do MG

ajum ‘eneonirar

profissional e mostrar qual seria a abordagem do Design % 2 Wiy
neste contexto | Elaboracdo de um video a ser

compartilhado com jovens da Oi Kabum! Simentdbiieade

Projeto 4 - Proposicdo de novo sistema de ocupacdo do hall - ED-UEMG

Questdo: Criar espacos de integracao
dos cursos da ED-UEMG em ambientes
sub aproveitados (hall)

Solugao: Pesquisa de conhecimento de
eventos e ocupacao do hall. Propor a
exposicdo de trabalhos de forma
unificada, integrada de modo a
proporcionar a valorizacao dos cursos.

v

Figura 34: Sintese dos projetos desenvolvidos - Disciplina Inovagdo aberta, Design e Sustentabilidade
(ED-UEMG / 2° semestre 2013)
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5.2.5 — Consideracdes sobre a aplicacdo da abordagem de cocriacéo

O Laboratério de Design, Cocriacdo e Sustentabilidade promoveu resultados
interessantes e demonstrou-se uma iniciativa promissora em direcdo aos propdsitos dessa
pesquisa, na medida em que resultou na producdo de resultados coletivos concretos, a partir

da juncdo dindmica de diversas competéncias e perspectivas.

A abordagem propiciou o desenvolvimetno de competéncias como analise de
contexto, proposicdo de focos para intervencdo, pesquisa e selecdo de informacdes e de
formas de intervencdo, conhecimento e selecdo de ferramentas de Design, sintese,
visualizacdo, familiaridade com desenvolvimento e etapas de projeto e capacidade de

organizagao e comunicagao.

Ao longo do processo, foram utilizadas varias ferramentas de Design, entre elas:

a. Mapeamento visual,

b. Mapas colaborativos,

c. SessOes de ideacdo;

d. Desktop research;

e. Técnicas de visualizacdo;

f. Questionarios e enquetes virtuais

g. Protdtipos;

h. Imersdo com participacdo do usuario

Figura 35 : Grupo de trabalho - Disciplina Inovacao aberta, Design e Sustentabilidade (ED-
UEMG / 2° semestre 2013)
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Alguns aspectos importantes merecem ser destacados em relagdo as dinamicas
propostas pelos estudantes, que incluem:

a. 0 uso ativo de plataformas de relacdo social como ferramenta para
comunicacdo e interacdo de forma inovadora;

b. o uso de referéncias alternativas na busca de contetidos (ex. videos, filmes,
outras iniciativas);

c. apercepc¢do do conceito de sustentabilidade em relacdo ao momento de vida e
ao contexto em que vivem os jovens hoje;

d. a intencdo de promover processos democraticos para que 0S jovens possam
manifestar suas aspiracbes e transforma-las em acdo com apoio das

ferramentas e métodos de Design.

5.3 - CONSIDERACOES SOBRE OS RESULTADOS DA FASE APLICADA

As duas experiéncias de cocriacdo apontaram resultados interessantes, na perspectiva
abordada no presente trabalho. Conclui-se que, no contexto das iniciativas motivadas e
conduzidas pelo Design, as abordagens participativas e baseadas na cocriacdo oferecem
excelentes oportunidades para promover cultura de sustentabilidade junto aos jovens

(especialmente jovens estudantes de Design), na medida em que:

a. favorecem o desenvolvimento da capacidade reflexiva e da habilidade de analisar

problemas complexos e buscar solucdes diferenciadas;

b. proporcionam campos de experimentacdo em que o jovem explora a possibilidade

de criar solucdes a partir de seus proprios recursos e motivacoes de acdo;

c. oferecem uma gama de ferramentas e formas de intervencdo, que 0s jovens

aprendem colaborativamente a selecionar e aplicar;
d. criam possibilidades de desenvolvimento de projetos concretos e voltados a acao;

e. 0 impacto das agdes gera um mecanismo de feedback e confirmacdo da
comunidade de referéncia, 0 que nutre e estimula novos ciclos de projeto e acdo

aplicada.
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Ao final, confirmaram-se na prética varias das acepces levantadas nas fases
anteriores da pesquisa e abriram-se novas percepcOes. Entre os aspectos que se destacam

como resultado dessa anélise, apontamos as constatacdes de que:

a. 0s aspectos de sustentabilidade que despertem interesse e motivam acdes sdo

aqueles ligados a realidade atual do jovem;

b. os jovens respondem positivamente quando encontram contextos que favorecam a
organizacéo de ideias e recursos e a conducao de processos projetuais, permitindo

direcionar suas aspiracdes e pontos de vista em direcéo a realizacdo pratica;

c. o aprendizado de conducdo de pesquisa e projeto, além de desenvolver
competéncias técnicas e capacidade de anélise e realizacdo, também promove auto-

estima e nutre processos de autonomia e empoderamento entre 0s jovens.

6. ANALISE E RESULTADOS

Primeiramente, sdo apresentadas questdes-chave e interfaces de acdo, apontando
caminhos a partir de elementos e areas prioritarias para intervencdo, além de possiveis
abordagens de comunicacdo e mobilizacdo que oferecam suporte e caminhos criativos para

praticas promissoras.

A seguir, é proposto um conjunto de diretrizes para intervencdo, visando orientar
estratégias e a aplicacdo de competéncias de Design na promocdo da cultura de

sustentabilidade entre jovens.

6.1 - ELEMENTOS-CHAVE PARA A COMPREENSAO DO PROBLEMA

Tendo em vista que o tema dessa pesquisa constitui uma questdo complexa,
contemporanea e ainda pouco definida, no presente trabalho investiu-se em desenvolver uma
abordagem para compreensdo do problema - investigar, mapear e definir os diversos aspectos
e interrelacBes envolvidos. O propoésito é embasar e orientar futuras intervencdes, dado que,
quando o contexto estiver melhor desenhado, a selecdo de instrumentos e estratégias
apropriadas para aplicacdo e a fase de materializacdo da solucdo em si serdo relativamente

faceis de acontecer.
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Nesse sentido, apresentam-se a seguir alguns aspectos relevantes que emergem da
andlise dos dados obtidos e das experiéncias empreendidas nas etapas anteriores. Como fruto

dessa analise, elaborou-se uma abordagem para compreensdo da questéo.

A andlise foi conduzida a partir do olhar e do pensamento de Design, na medida em
que privilegia a compreensao de fluxos e as possibilidades de intervencao criativa, o papel da
mediac&o e a busca de solugdes inovadoras e que levem em conta a complexidade. A partir da
analise dos dados das etapas exploratdria e aplicada, foram identificadas algumas tendéncias e
caracteristicas. Buscou-se entdo cruzar informagdes com autores que apontavam questdes

relacionadas e permitiram assim o enriquecimento da analise.

Apresentam-se a seguir 0s elementos-chave para analise e possiveis interfaces de acéo

para o Design no campo da promocdo da cultura de sustentabilidade entre jovens (Figura 36).

promog¢ao da cultura de
sustentabilidade entre jovens:
elementos-chave para
compreensdo da questdo apresentac¢do do tema

contexto de desenvolvimento

conexao entre valores e praticas

comunicag¢ao como processo criativo

[ ]

Figura 36 : Promocdo da cultura de sustentabilidade entre jovens: elementos-chave para
compreensao da questdo. Organizada pela autora.

a. CONTEXTO DE DESENVOLVIMENTO: E importante compreender os valores dos

jovens no contexto de “desenvolvimento em acdo”

Constata-se que 0s jovens estudados apresentam em geral valores ligados ao meio
ambiente, algum nivel de consciéncia sobre sustentabilidade e conhecem a problematica
ecoldgica. Porém estes fatores se expressam de forma diferente do que na infancia.

Enquanto a crianga estd muito interessada no mundo exterior, nas plantas e animais, o
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jovem (e em particular, o adolescente) vive um periodo de grande revolucédo interior. Séo
entdo as questdes de identidade, pessoais, interpessoais e de definigdo de rumo de vida que

estdo despertando seu interesse no momento.

Para analisar seus valores e comportamentos, é preciso levar em conta o contexto cultural,
social e de desenvolvimento em que se encontram. Vivem as questdes de sustentabilidade
mais ligadas as situa¢fes concretas de vida, escolhas, decisfes, direcionamento escolar e
profissional, comportamento de risco X necessidade de passar por experiéncias

significativas, etc.

Destaca-se que o desenvolvimento juvenil se da através de processos de aprendizagem e
experimentacdo de acdes em contexto (BONINO, CATTELINO e CIAIRANO, 2005). N&o
se pode esperar que 0s jovens apresentem valores muito estaveis, tendo em vista que estao
justamente na fase de experimentacdo de diferentes valores e posicionamentos, a fim de
encontrar e estabelecer os valores e principios a partir dos quais estabelecerdo sua vida
adulta, mais adiante.

E a partir deste prisma que se deve analisar e buscar encaminhar as questdes, trazendo-as
para o contexto de vida do jovem e promover formas de ajuda-los a resolver as questfes
presentes para eles, estimulando experiéncias para a formacdo dos préprios principios e

motivacdes de acdo, individuais e em grupo.

APRESENTACAO DO TEMA: necessidade de desenvolver concepcdes de

Sustentabilidade ampliadas e conectadas a realidade juvenil

Verifica-se que a forma como o tema Sustentabilidade é correntemente apresentado é
bastante limitada e ndo parece interessar ou concernir o jovem. Como consequéncia,
muitas vezes 0s jovens apresentam compreensdo limitada, pouco envolvimento,
preconceitos ou mesmo rejeicao inicial ao tem. O termo € muitas vezes reconhecido por

um discurso vazio e de dificil compreenséo pratica por esse publico.

O discurso vigente de necessidade de conservagdo de recursos e diminuicdo do consumo
pode remeter & imagem de obrigacdo, restricdo, fatalismo. Verifica-se cristalizagdo /
estereotipos ligados a imagem dos temas eco-ambientais. O discurso gira normalmente em
torno de reciclagem, gerenciamento de lixo e consumo de produtos ecofriendly (AUTIO e
HEINONEN, 2004), indicando uma dificuldade de compreender sustentabilidade em
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sentido amplo. Além disso, em varios casos, 0 jovem ndo quer ser identificado com uma

imagem de “radical verde”, “consumidor consciente”, “ecochato”, que dificilmente esta

ligada a ideia de cool, interessante, atraente para o universo jovem. (LEITNER et al, 2011).

E possivel constatar também que muitas vezes os jovens ndo reconhecem a ligagéo entre o
Impacto das agdes pessoais e 0 resultado do conjunto. Seria recomendado desenvolver
abordagens de sustentabilidade mais abertas e integradas, preferencialmente propostas
pelos préprios jovens, a partir de reflexdo e discussdes em conjunto. A questdo de
encontrar novas formas de apresentar o tema é central para promocdao de iniciativas nesse

campo.

. CONEXAO ENTRE VALORES E PRATICAS: Jovens vivem contradicdes entre

valores sustentaveis expressos e aces concretas

Constata-se que, muitas vezes, 0s jovens estdo conscientes de valores e praticas
sustentaveis, mas isso ndo é necessariamente evidente em suas atitudes e comportamento
de consumo (LEITNER et al, 2011, AUTIO e HEINONEN, 2004). Verifica-se que nédo
basta ter informagcdes ambientais/ecolégicas e apresentar valores ligados a

sustentabilidade: muitas vezes estes ndo se traduzem em acéo efetiva.

O processo de mudanca de comportamento em relagdo a sustentabilidade é complexo, ndo
corresponde a um modelo linear em que o conhecimento ecoldgico levaria a
conscientizacdo e esta diretamente a acdo. HA muitas outras variaveis, que apontam a
necessidade de desenvolvimento de novas habilidades para a criacdo de uma cultura de
sustentabilidade, para além da sensibilizacdo quanto aos valores ambientais (ROIZMAN,
2001).

Quando apresentados a um cenario de vida sustentavel, os jovens respondem positivamente
e afirmam que poderiam viver dessa forma, porém dificilmente compreender a si mesmos
como agentes de uma transformacdo rumo a modos de vida sustentaveis. Isso ndo indica
necessariamente desinteresse ou falta de responsabilidade da parte deles, mas o quadro
geral é tdo complexo e as nogdes de cidadania e participacdo social ativa encontram-se tdo
diluidas, que é realmente dificil para os jovens conceberam para si um papel ativo nesse

processo.
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d. NOVOS CONTEXTOS DE ACAO E INTERACAO: Importancia de desenvolver

contextos inovadores de ac¢éo e interacao entre os jovens

Como vimos, encontra-se neste campo um antagonismo entre sentimentos, necessidades e
pré-condicdes. No contexto atual, uma pressao social intensa é exercida sobre 0s jovens:
para ser alguem, vocé deve pertencer a uma elite, através de 3 drivers: ganhar dinheiro, ser
bonito e popular (LEITNER et al, 2011). E dificil encontrar um ponto intermediario em um
quadro em que tudo é extremo. De um lado, os valores ecoldgicos, reconhecidos por eles
como importantes; de outro a pressdo social para participar do esquema atual, em que a
ideologia do consumo prevalece. Quando perguntados, 0s jovens apresentam uma
orientacdo basica pelos valores de sustentabilidade, mas de alguma forma eles “tém que

participar do jogo”.

Assim, apesar da consciéncia critica, muitas vezes nao se sentem diretamente implicados
ou ndao querem se envolver. O problema é reconhecido, mas o contexto geral é tdo
intensamente tomado pelos valores do consumo que tomar uma escolha diferente parece
exigir responsabilidade demais (LEITNER ET AL, 2011) e uma forca de autonomia dificil
de desenvolver sozinho. Especialmente quando se é jovem, ndo se tem grandes bons
exemplos do mundo adulto, ndo h& muitas iniciativas pioneiras e tampouco estimulos

sociais concretos.

Os jovens apresentam, de diferentes formas, interesses e caracteristicas positivas e
promissoras que é preciso saber apoiar, dar referéncias, fortalecer e estruturar, para

promover processos de inovacdo e transformacao. Entre eles, destacam-se:

e Interesse e motivacdo em criar discursos e pratica inovadores e que nascam a

partir deles mesmos;

e Desejo de participar, de pertencer a grupos e iniciativas com as quais se

identificam;
e Vontade de exercer liberdade de escolha;
e Aspiracdo a autonomia e a criacdo de um caminho de vida pessoal e profissional

significativos.

Nesse sentido, € necessario facilitar processos de convergéncia de modo a promover
coesédo social suficiente para que as escolhas e aspiragdes por mudanga se traduzam em

alternativas reais.
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e. COMUNICACAO COMO PROCESSO CRIATIVO

Enfatiza-se a importancia de desenvolver abordagens de comunicacdo inovadoras, criando
condicdes para que 0s jovens criem um discurso a partir de si mesmos. Observa-se que
uma renovacao do discurso sobre sustentabilidade tem efeitos bastante positivos quanto ao
interesse e ao impacto de iniciativas sustentaveis junto aos jovens. Substituir um discurso
moralizante por um convite a reflexdo e a mudanca de atitudes, com leveza, humor e com
referéncias de linguagem que facam sentido para eles e acompanhem a agilidade dos

transitos e informacdes em que vivem.

As estratégias de comunicacdo nesse campo devem, antes de mais nada, proporcionar
oportunidades para ouvir o que o jovem tem a dizer. Em uma abordagem de comunicagéo
dindmica e aberta, € possivel criar contextos para transformar as percepcdes, pontos de
vista, demandas e desejos dos jovens em fatores concretos de mobilizacdo e expressdo. A
comunicagéo criada pelo jovem para o jovem constitui um fator altamente criativo, dado ao
impacto que pode gerar nesse publico em termos de estimulo, participacdo e
representatividade. Esse é um fator-chave para 0 sucesso das iniciativas sustentaveis nesse

campo.

6.2 - DIRETRIZES PARA ESTRATEGIAS DE MEDIACAO E CONSTRUCAO DE
CONTEXTOS PARA TRANSFORMACAO

A seguir apresentam-se algumas diretrizes para o desenvolvimento de estratégias para
mediagdo e construcdo de contextos para transformacgéo, buscando orientar a aplicacdo de
competéncias de Design para oferecer suporte e promover praticas sustentaveis promissoras

entre jovens (figura 37).
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promocgao da cultura de Promover o debate sobre as dimensédes
- . . da sustentabilidade diretamente
. Su?tentabllldade entre j.ovens. ligadas as realidades de vida do jovem
diretrizes para o desenvolvimento
de estratégias para mediagdo Ampliar os quadros de possibilidades
e constru 950 de contextos e de referéncias e estimular a criacao
- de novos contextos de acao
para transformacdo
Propor iniciativas que estimulem

o empoderamento e o desenvolvimento
de autonomia entre os jovens

Buscar pontos de conexao entre diferentes
grupos e potenciais areas para agao

Aplicar estratégias de mediagdo para
facilitar a compreensao das questdes e
a busca de solucdes pelos proprios jovens

Desenvolver linguagens e abordagens
de comunicagdo para promover dialogo
e mobilizagao entre os jovens

Figura 37: Promocdo da cultura de sustentabilidade entre jovens: diretrizes para estratégias de
mediacao e construcdo de contextos para transformagdo. Organizada pela autora.

a. Promover o debate sobre as dimensfes da sustentabilidade diretamente ligadas as

realidades de vida do jovem

E importante estimular o debate e a compreensdo sobre as dimensdes da sustentabilidade:
ampliar, aprofundar e aproximar o conceito, permitindo que 0s jovens aproximem-se dele.
Assim, considera-se que as agdes de promocdo de cultura de sustentabilidade entre jovens
devem ter como ponto de partida a exploracdo sobre o conceito ampliado de

sustentabilidade e como ele se apresenta em relag&o as realidades de vida do jovem

b. Ampliar os quadros de possibilidades e de referéncias e estimular a criacdo de novos

contextos de acdo

Considera-se que os jovens se desenvolvem através de acdes indissocidveis do contexto em
que foram tomadas (BONINO, CATTELINO e CIAIRANO, 2005), e que 0s sujeitos

escolhem seu estilo de vida a partir de suas escolhas dentro de ‘quadros de possibilidades’

(SIQUEIRA e VARGAS, 2012). Em relacdo a comportamentos sustentaveis, as pesquisas
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indicam que as pressdes sociais e a oportunidade de escolher diferentes agcbes podem agir
como barreiras ou facilitadores (HINES ET AL apud ROIZMAN, 2001), e que 0s jovens
respondem positivamente quando encontram possibilidades diferentes em relacdo a

contextos de sustentabilidade.

A esta altura, cabe questionar a importancia de analisar os contextos, quadros de referéncia
e espacos de atuacdo que os jovens encontram. E possivel ampliar / desenvolver /
aprofundar / redirecionar esses quadros? A questdo demanda uma ac¢do inovadora capaz de
abrir espagos, criar novos campos de acdo, encontrar pontos de oportunidade e criar
rupturas a partir deles. Propor condig¢des e esquemas concretos permitindo que 0s jovens
experimentem novas identidades possiveis, subvertam e reinventem praticas e formas de

relacdes sociais.

Propor iniciativas que estimulem o empoderamento e o desenvolvimento de

autonomia entre 0s jovens.

Aponta-se a necessidade de criar ambientes para interacdo e constituicdo dos proprios
valores; desenvolver recursos que proporcionem referéncias, abram oportunidades de
experimentacao, contribuindo para o desenvolvimento de um processo de empoderamento

e autonomia dos jovens.

As varidveis de empoderamento sdo cruciais no desenvolvimento da cidadania das
dimensBes ambientais, porque conferem as pessoas a sensacdo de que podem ser agentes
de mudancas e sujeitos ativos na resolucdo de problemas (ROIZMAN, 2001),

desenvolvendo autonomia e auto-estima.

Criar formas de estimulo a intencdo de agir latente nos jovens e reforco em seu poder
pessoal pode gerar mudancas importantes no processo de participacdo e transformacio. E
fundamental propor iniciativas praticas, que permitam a experimentacdo concreta e
especialmente o feedback dos pares, tdo importante na juventude. Entre essas iniciativas,
destacam-se estratégias que permitam aprofundar a compreensdo do impacto das escolhas
(AUTIO e HEINONEN, 2004), propiciem o desenvolvimento de atitudes, métodos de acéo
e participacdo (ROIZMAN, 2001). N&o é necessario que sejam grandes objetivos, 0
principal é que sirvam como encorajamento para a expressao e tentativas de mudancas

(pequenos sucessos alimentam a criacdo de um sistema diferenciado).
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O protagonismo, enquanto fator essencial de autonomia, mostra-se fundamental para que
0S jovens se orientem e possam constituir um plano de desenvolvimento futuro, que tem

impacto nao apenas em nivel pessoal, mas concerne toda a sociedade.

. Buscar pontos de conexao entre diferentes grupos e potenciais areas para agao.

Uma estratégia interessante € identificar dentro dos grupos os agentes e os drivers de
mudanga. Os agentes de mudanga encontram-se mais frequentemente entre 0s jovens que
apresentam valores sustentaveis e, a0 mesmo tempo, transitam em experiéncias ligadas aos
valores do consumo (LEITNER ET AL, 2011). Esses jovens teriam o potencial de realizar
uma ‘ponte’ entre aqueles de diferentes orientagdes e atuar como formadores de opinido. A
identificacdo dos anseios e motivacdes de mudanca oferece referenciais para intervengao —

é a partir deles que qualquer objetivo coletivo pode ser construido.

Cada grupo tem seus proprios drivers de mudanca. As intervengdes junto aos jovens
devem incluir um processo de identificacdo e fortalecimento dessas motivacOes, que
constituem fatores essenciais, na medida em que orientam, nutrem, garantem mobilizacéo e
resiliéncia e conferem um sentido vivo e ativo aos processos de transformacao

empreendidos.

Aplicar estratégias de mediacao para facilitar a compreensao das questdes e a busca

de solucdes pelos proprios jovens

Através de propostas de discussdo e dindmicas de interacdo, é importante convidar os

jovens a refletir sobre seus valores, motivacdes e objetivos no contexto em questao.

A mediacdo estimula a tomada de consciéncia em um contexto pratico e a capacidade de 0s
jovens lidarem com as questbes desafiadoras, a partir de sua prdépria compreensao e
disposicdo em participar. Nesse sentido, as intervengdes que privilegiam processos de

cocriacdo e a gestéo coletiva sao especialmente promissoras.

Desenvolver linguagens e abordagens de comunicacdo para promover o dialogo e

mobilizagéo entre jovens

A comunicacdo tem papel central no processo de mobilizacdo dos jovens. Considera-se

que o potencial de interacdo e engajamento junto a esse publico podem ser
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substancialmente ativados, contextualizados e dirigidos a transformagdo, a partir da
abertura de espaco de expressdo, compreensao das realidades e trajetdrias juvenis e busca

efetiva de estratégias de comunicacéo dialdgica com os jovens.
A pesquisa encontrou alguns aspectos sobre estratégias de comunicacao bem-sucedidas:
e importancia de abrir espaco para que 0 jovem expresse sua realidade e suas ideias;
e utilizacdo de abordagens diretas, sem clichés ou estere6tipos;
e abordagens de questdes que tenham significado real na vida deles;
e respeito a capacidade critica do jovem, que percebe quando a linguagem busca
falsear a real intencdo da mensagem.
Apresentam-se alguns recursos de linguagem e dindmicas de comunicagdo apontados como
promissores nesse campo:

e a utilizacdo de métodos e técnicas dindmicas, que tragam as informacfes para

contextos concretos;

e 0 aproveitamento do potencial das novas tecnologias, especialmente ferramentas de

visualizacao e redes socialis;
e apresenca do humor, do inusitado e de elementos visuais criativos;

e avalorizacdo da experimentacdo e das abordagens autorais coletivas (comunicacao

do jovem e para o jovem);

e a apropriacdo de elementos de linguagem textuais e visuais proprios da cultura

contemporanea (ex: cinema, publicidade, musica, street culture etc);

e apromocdo do envolvimento dos jovens nos universos da arte e da cultura.

As diretrizes apresentam-se como eixos transversais que devem permear as iniciativas
de promoc¢édo de cultura de sustentabilidade entre jovens. Embora tenham sido elaboradas
visando sua aplicacdo para estratégias de Design, as diretrizes também s&o vélidas e dirigem-
se para outras areas de intervencdo (ex: educacdo, mobilizacdo social, desenvolvimento

cultural).
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7. CONCLUSAO
7.1 - CONSIDERAC,C)ES FINAIS

Ao final da pesquisa, considera-se que 0s objetivos propostos foram alcangados, na
medida em que foi possivel ampliar e aprofundar a compreensdo sobre o processo de
transicdo a sustentabilidade entre jovens a partir do olhar e das competéncias de Design e
avancar na investigacdo e aplicacdo de estratégias de Design orientadas aos propositos da

pesquisa.

Os procedimentos metodoldgicos utilizados mostraram eficientes para alcancar 0s
objetivos propostos, tendo em vista que permitiram tanto um aprofundamento teérico nos
temas da pesquisa quanto uma compreensdo mais ampla e contextualizada a partir da pesquisa

exploratdria e da experimentacao pratica e imersdo no real.

Apresentamos a seguir as principais conclusdes do trabalho. Quanto a caracterizagao
do processo de promogdo de cultura de sustentabilidade entre jovens, as consideracdes ao

final dessa pesquisa reforcam a importancia de:

a. compreender os valores dos jovens a partir de seus desafios e caracteristicas de
desenvolvimento;

b. investir na construcdo de ambientes e contextos para transformacéo;

c. enfatizar as dimensdes da sustentabilidade diretamente ligadas as realidades de
vida do jovem;

d. estimular o empoderamento e o desenvolvimento de autonomia;

e. buscar possiveis linguagens e abordagens de comunicagao;

f. utilizar estratégias de mediacdo para facilitar processos de mudan¢a conduzidos

pelos proprios jovens.

Quanto as contribui¢des do Design nesse processo, concluiu-se que:

a. € possivel avancar substancialmente na compreensdo da questdo a partir de
pesquisa, experimentacdo e analises conduzidas e orientadas pelo Design;

b. o referido processo de compreensdo e analise dos fatores envolvidos, a partir de
perspectivas amplas e inovadoras € fundamental para orientar intervencgoes

positivas nesse campo;
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C. no contexto das iniciativas motivadas e conduzidas pelo Design, as abordagens
participativas e baseadas na cocriacdo oferecem excelentes oportunidades para
processos de promocdo de sustentabilidade junto aos jovens (especialmente

jovens estudantes de Design).

Em sintese, os resultados reforcam a importancia de entender os valores e os desafios
de desenvolvimento dos jovens, ampliar e aprofundar o conceito de sustentabilidade,
aproximando-o da realidade de vida do jovem, buscar abordagens de comunicacao e mediacdo
que possibilitem enriquecer o didlogo com esse publico e estimular processos de
transformacdo conduzidos pelos proprios jovens. Conclui-se que o Design oferece
significativos recursos para pesquisa e intervencdo inovadoras no campo da promocgao de

sustentabilidade entre jovens.

7.2 - DIFUSAO E COMPARTILHAMENTO DOS RESULTADOS

A partir das conclusfes e resultados alcancados, ao longo do percurso de pesquisa
foram publicados artigos académicos para comunicacgdo e disseminacao do conhecimento. No
mesmo sentido, inclui-se um capitulo no livro “Caminhos para a sustentabilidade através do
design", organizado por Julio van der Linden, André Silveira e Carlo Franzato, a ser
publicado pela Editora Uniritter em 2014.

Ainda como acdo de difusdo, houve a participacdo em varios eventos académicos
nacionais e internacionais. Ao final, os resultados praticos serdo compartilhados com as

instituicGes que participaram da pesquisa.

Entre as atividades de ensino e extensdo desenvolvidas, destacam-se a colaboracdo na
orientagdo do Grupo de Gestdo Sustentabilidade Oi Kabum (que gerou um convite da
instituicdo para continuacdo da parceria, assumindo a orientacdo do grupo em 2014), a
proposta de abordagem metodol6gica aplicada em disciplina optativa na Escola de Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais e a elaboracdo de projeto de extensdo submetido a
Fundacao de Amparo a Pesquisa de Minas Gerais - FAPEMIG.

Finalmente, a pesquisa resultou em um Termo de Colaboracgdo Institucional entre o
Programa de Pds-Graduagdo em Design da ED-UEMG e a Escola Oi Kabum! de Arte e

Tecnologia — Educacdo Profissional de Nivel Técnico, prevendo a realizagédo de atividades de
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pesquisa conjunta, desenvolvimento de projetos em colaboracdo, desenvolvimento de

seminarios e workshops.

A descricdo detalhada e as referéncias desses resultados encontram-se no Apéndice A,

ao final do trabalho.

7.3 - PROPOSTAS PARA PROMOVER A CONTINUIDADE DA PESQUISA

Embora tenham sido desenvolvidas em um contexto especifico, as analises e
experiéncias do presente trabalho podem ser aplicadas a outros contextos, ha medida em que,
mais do que criar uma anéalise concluida do tema, estas propdem elementos para investigar os
fatores relevantes no processo de promocéo de sustentabilidade em um dado grupo e diretrizes
para intervencao que permitem ajustar a aplicacdo das competéncias de Design a diferentes
situacbes. Os resultados da pesquisa podem ser multiplicados por exemplo em escolas,
associacGes e outros grupos, através da criacdo de oficinas de Design e sustentabilidade
baseadas em experiéncias de cocriacao e gestdo coletiva, orientadas pelas diretrizes propostas.

Tendo em vista que o tema é complexo e multifacetado, este permite pesquisa e
experimentacdo em varios sentidos. Um possivel desenvolvimento futuro consiste em um
trabalho de pesquisa visando caracterizar o processo de formacéo e preparacdo do jovem para
o mundo do trabalho (uma questé@o central que concerne a juventude atualmente) e investigar
possiveis intervencdes de estratégias e competéncias de Design no processo de

empoderamento dos jovens nesse campo.

Outro desenvolvimento possivel ligado ao ensino de Design é a proposicdo de uma
disciplina teorico-prética, tanto no curriculo do Ensino Técnico quanto no de Graduagéo,
visando prover os jovens com oportunidades para desenvolver e exercitar suas habilidades de
compreensdo dos contextos contemporaneos, lideranca, autonomia, protagonismo e busca de
intervencgdo positiva nesses contextos a partir das competéncias de Design, contribuindo para
a formacdo de profissionais capacitados a encontrar solugdes sustentaveis e inovadoras para

os desafios presentes e futuros.

130



REFERENCIAS

ARCHER, Bruce. ‘The three Rs’. Design Studies, v. 1, n.1, 1979.
ARENDT, Hannah. Entre o Passado e o Futuro. S&o Paulo, SP: Editora Perspectiva, 1992.

ARIES, Philippe. Histdria social da crianca e da familia. 2. ed. Rio de Janeiro: LTC, 1981.

AUTIO, M.; HEINONEN, V. To consume or not to consume? Young people’s
environmentalism in the affluent Finnish society. Young, v. 12, n. 2, p. 137-153, 2004.

AUGE, Marc. Ndo lugares introducdo a uma antropologia da supermodernidade.
Campinas, SP: Papirus, 1994.

BANERJEE, B. Designer as Agent of Change. A Vision for Catalyzing Rapid Change.
Changing the Change Conference, Torino, 2008.

BATESON, Gregory. Steps to an Ecology of Mind. With new pref. Collection of articles
reprinted from various periodicals. Sdo Francisco, Chandler, 1987

BAUMAN, Zygmunt. Modernidade liquida. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2001.

. Identidade. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2005.
BERRY, Thomas. The Dream of the Earth; Sierra Club Books, San Francisco, 1990.
BEZERRA, Charles. O Design Humilde. S&o Paulo, Edi¢des Rosari, 2008.

BONI, Valdete.; QUARESMA, Silvia J. Aprendendo a entrevistar: como fazer entrevistas
em Ciéncias Sociais. Em Tese, Floriandpolis, v. 2, n. 1, p.68-80, jan.-jul., 2005.

BRAUN, Débora. Gestao Coletiva na Oi Kabum! BH — a construcdo de saber pelo fazer
compartilhado. 2013 (forthcoming) .

BROCCHI, Davide. The cultural dimension of sustainability. Religion and Dangerous
Environmental Change: Transdisciplinary Perspectives on the Ethics of Climate and
Sustainability. Lit, Berlim, v. 145, 2010.

BROWN, Lester, R. Building a Sustainable Society. A World Watch Institute Book. W.W.
Norton Publishers, 1981.

BRUNDTLAND, Gro H.(org.). Nosso futuro comum. Relatério da Comissdo Mundial Sobre
Meio Ambiente e Desenvolvimento. Rio de Janeiro, FGV, 1988.

131



BUCHANAN, Richard. Design research and the new learning. Design Issues, MIT Press,
Cambridge, v. 17, n. 4, p. 3-23, 2001.

CALADOQO, Silvia, & FERREIRA, Silvia. Analise de documentos: método de recolha e anélise
de dados. Disciplina Metodologia da Investigacdo | — Mestrado em Educacdo/Universidade de
Lisboa. 2004. Disponivel em http://www.educ.fc.ul.pt/docentes/ichagas/
mil/analisedocumentos.pdf. Acesso em 22 de margo de 2013.

CALLIGARIS, C. A adolescéncia. Sdo Paulo: Publifolha, 2000.

CAMPQOS, A. Q.;DIAS, A. R.;PERASSI, R. L. S.. Identidade, Marca e Consumo:
Construcdes Simbdlicas na Tessitura da Cultura. DAPesquisa, v. 8, - Universidade Federal de
Santa Catarina, 2012. Disponivel em http://www.ceart.udesc.br/dapesquisa/files/9/
04DESIGN_Amanda_Queiroz_Campos.pdf. Acesso em 14 de junho de 2013.

CAPRA, Fritjof. A teia da vida: uma nova compreensao cientifica dos sistemas vivos. 9. ed.
Sao Paulo: Cultrix, 2004.

. Ecoliteracy: the challenge for education in the next century. 1999.
Disponivel em http://www.ecoliteracy.org/publications/pdf/challenge.pdf. Acesso em 21 de
dezembro 2006.

CAPRA, Fritjof;, CRABTREE, Margo. Ecoliteracy: a systems approach to education. In:
Ecoliteracy: Mapping the terrain. Center for Ecoliteracy, Learning in the Real World.
Berkeley, CA, 2000.

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. S&o Paulo: Cosac Naify, 2012.

CASTRO, Lucia R. A Cidade, a Crianca e o Jovem: Des-mapeamento Cognitivo ou
Desarticulacdo Social? In: CASTRO, Lucia R. (Org.), Infancia e adolescéncia na cultura do
consumo. Rio de Janeiro: Nau, 1998. Disponivel em: http://www.psicologia.ufrj.br
/nipiac/images/stories/livros/infancia_e_adolescencia_na_cultura_do_consumo.pdf.  Acesso
em: 16 de junho de 2013.

CEFRIO, Les «C» en tant que Consommateurs. In: Génération C — Volume 1, n. 3, 2011.
Disponivel em http://www.cefrio.qc.ca/media/uploader/Fascicule_consommateurs.  pdf.
Acesso em 15 de maio de 2013.

CENTER FOR ECOLITERACY. Education for Sustainabiity — Competences. Disponivel
em http://www.ecoliteracy.org/education/competences.html. Acesso em 21 de dezembro de
2006.

COUTO, Edvaldo S.; ROCHA, Telma B.; Identidades contemporéneas: a experimentagdo de
‘eus’ no Orkut. In: COUTO, E.S.; ROCHA, R.B. (orgs). A vida no Orkut: narrativas e
aprendizagens nas redes sociais. 9 ed. Petrépolis, RJ: Ed. Vozes, 20009.

132


http://www.educ.fc.ul.pt/docentes/ichagas/mi1/analisedocumentos.pdf
http://www.educ.fc.ul.pt/docentes/ichagas/mi1/analisedocumentos.pdf
http://lattes.cnpq.br/9499497429640437
http://lattes.cnpq.br/0396579652444165
http://www.ceart.udesc.br/dapesquisa/files/9/%2004DESIGN_Amanda_Queiroz_Campos.pdf
http://www.ceart.udesc.br/dapesquisa/files/9/%2004DESIGN_Amanda_Queiroz_Campos.pdf
http://www.ecoliteracy.org/publications/pdf/challenge.pdf
http://www.cefrio.qc.ca/media/uploader/Fascicule_consommateurs.%20pdf
http://www.ecoliteracy.org/education/competences.html

CROSS, Nigel. Design Research: A Disciplined Conversation, Design Issues, v. 15, n. 2,
1999.

. Designerly ways of knowing. Design Studies, Londres, v. 3, n. 4, p.221-227,

1982.

DE CARVALHO LIRIO, Luciano. A construcdo historica da adolescéncia. In: Anais do
Congresso Internacional da Faculdades EST. 2012. p. 1675-1688.

DE MORAES, Dijon. Metaprojeto: o Design do Design. 1. ed. Sdo Paulo: Blicher, 2010. v.
1.

DUXBURY, Nancy; GILLETTE, Eileen. Culture as a Key Dimension of Sustainability:
Exploring Concepts, Themes, and Models. Simon Fraser University, Vancouver, BC, 2007.

EDELMAN/Strategyone. 8095 Refreshed: The evolving role of brands for the world’s
largest and most impactful generation. 2013. Disponivel em:
http://www.slideshare.net/Edelmaninsights/8095-global-external-final. ~ Acesso em 26 de
agosto de 2013.

EDELMAN/Strategyone. The 8095 Exchange: Millennials, their actions surrounding brands,
and the dynamics of reverberation. 2010. Disponivel em:
http://www.slideshare.net/EdelmanDigital/8095-white-paper. Acesso em 18 de agosto de
2013.

ELKINGTON, John. Towards the sustainable corporation: win-win-win business strategies
for sustainable development. California Management Review, Winter, 1994. pp. 90-100

ENGELMAN, Roberto. Além do blablabld da Sustentabilidade. In: ASSADOURIAN, E. e
PRUGH, Tom (org.) Estado do mundo 2013: A Sustentabilidade Ainda é Possivel?
Worldwatch Institute, 2013.

ERIKSON, Erik H. Identidade: Juventude e crise. 2 ed., Rio de Janeiro: Zahar, 1976.

FINDELI, Alain. Rethinking Design Education for the 21st Century, In: Design Issues,
Vol.17, n..1, 2001.

FONTOURA, Antbénio Martiniano. EdaDe: a educacdo de criangas e jovens através do
Design. Tese (Doutorado em Engenharia de Produgdo) Programa de Pos-graduacdo em
Engenharia de Produgéo. Universidade Federal de Santa Catarina. Florianopolis, 2002.

FRANZATO, Carlo. O design estratégico no dialogo entre cultura de projeto e cultura de
empresa. Strategic Design Research Journal, v. 3, n. 3, p. 89-96, 2010.

FRASER, Marcia T. D. Delinqliéncia Infanto-Juvenil e Culpa. In: PERES, Urania T. (org.).
Culpa. S&o Paulo: Escuta, 2001.

133


http://www.slideshare.net/EdelmanInsights/8095-global-external-final
http://www.slideshare.net/EdelmanDigital/8095-white-paper

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia: Saberes necessarios a pratica educativa, Rio de
Janeiro: Paz e Terra, 2000.

FREIRE COSTA, Jurandir (2004). Perspectivas da Juventude na Sociedade de Mercado. In:
NOVAES, Regina & VANNUCHI, Paulo (Org.). Juventude e Sociedade: trabalho,
educacdo, cultura e participacdo. Sdo Paulo: Editora Fundacgédo Perseu Abramo, 2004.

FRIEDMAN, K. Creating design knowledge: from research into practice. In: IDATER 2000
CONFERENCE, 2000, Proceedings...Loughborough: Loughborough University, 2000.

FORTY, Adrian. Objetos de desejo - Design e sociedade desde 1750. Tradugdo: Pedro Maia
Soares. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2007

GADOTTI, Moacir. Agenda 21 e a carta da terra. Disponivel em:
www.paulofreire.org/Agenda_21 CartadaTerra.pdf . Acesso em: 20 jun. 2007.

GONCALVES, Paulo Marco de Campos e JACOBI, Pedro Roberto. Grupos Ambientalistas
Juvenis nos anos 2000: Aprendizagem, Sociabilidade e Ac¢do. In: Anais do V Encontro
Nacional da Anppas. Floriandpolis, 2010.

GRESOLLE, Rosmari T. G.; GONCALVES, Néadia G. Consumismo adolescente: consumir
para viver ou viver para consumir? Disponivel em: http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/
portals/pde/arquivos/2031-8.pdf. Acesso em 05 de novembro de 2012.

GROSS, T. Scott., Meet Generation Y - How changing expectations are shaping the way
we think about customer  service. Sitel.  2011.  Disponivel em
http://tscottgross.com/2011/07/meet-generation-y/. Acesso em 18 de agosto de 2013.

GUATTARI, Félix. As trés ecologias. Campinas: Papirus, 1990.

GUNTHER, Hartmut; ELALI, Gleice A.; PINHEIRO, Jos¢ Q. Multimétodos. In:
CAVALCANTI, Sylvia; ELALI, Gleyce A. Temas béasicos em Psicologia Ambiental.
Petrépolis: Vozes, 2011.

HALL, Stuart. A Identidade Cultural na P6s-Modernidade. Rio de Janeiro: DP&A, 1998.

HAWKES, Jon. The fourth pillar of sustainability: culture's essential role in public
planning. Common Ground, 2001.

INSTITUTO AKATU. O consumidor brasileiro e a sustentabilidade: atitudes e
comportamentos frente ao consumo consciente,p ercepgdes e expectativas sobre a RSE.
Akatu, 2010.

INTERNATIONAL COUNCIL OF SOCIETIES OF INDUSTRIAL DESIGN — ICSID.
Definition of Design. Disponivel em: www.icsid.org/about/about/articles31. Acesso em: 12
de novembro de 2013.

134


http://www.paulofreire.org/Agenda_21_CartadaTerra.pdf
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/%20portals/pde/arquivos/2031-8.pdf
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/%20portals/pde/arquivos/2031-8.pdf
http://tscottgross.com/2011/07/meet-generation-y/
http://www.icsid.org/about/about/articles31

KEHL, Maria Rita. A Juventude como Sintoma da Cultura. In: NOVAES, Regina &
VANNUCHI, Paulo (Org.). Juventude e Sociedade: trabalho, educacdo, cultura e
participacdo. Sdo Paulo: Editora Fundacdo Perseu Abramo, 2004.

KINGSLEY, Christine. Co-Design and the use of Stories to Enable Empathy. In: European
Academy of Design Conference, The Robert Gordon University, Aberdeen, Scotland. 20009.

KRUCKEN, Lia. Competéncias para o Design na sociedade contemporanea. In: De Moraes,
D.; Krucken, L.. (Org.). Design e Transversalidade. 1 ed. Belo Horizonte: Santa Clara,
2008, v. 1.

. Design e Territorio — Valorizacdo de identidades e produtos locais. Studio

Nobel, 2009.

. Notas de aula. Disciplina “Design para Sustentabilidade”, Universidade do
Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, Maio de 2012.

KRUCKEN, Lia, BOSCHI, Marco Tulio. Guia para apresentacdo dos projetos de design
estratégico. Notas de aula. Disciplina “Cadeia de valor e valorizagdo de recursos locais”,
Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, Maio de 2013,

LACLAU, Ernest. New Reflections on the Resolution of our Time. Londres: Verso, 1990.

LEITNER, Michaela. Jugendliche Lebensstile und Nachhaltigkeit. Osterreichische
Zeitschrift fur Soziologie, 36(2), 109-119, 2011.

LEITNER, Michaela; CHRISTANELL, Anja; BERTSCH, Christian; BRUNNER, Karl-
Michael. My life — my style — my future: Nachhaltige Lebensstile und jugendliche
Lebenswirklichkeiten. Viena, 2011.

LEHMANN, Ldcia M. S.; SILVEIRA, Alessandra G.; AFONSO, Andreia F. L.; CASTRO,
Lacia R. Estetizacdo do corpo: identificacdo e pertencimento na contemporaneidade. In:
CASTRO, Lucia R. (Org.), Infancia e adolescéncia na cultura do consumo. Rio de Janeiro:
Nau, 1998. Disponivel em: http://www.psicologia.ufrj.br/nipiac/images/stories/livros/infancia
e_adolescencia_na_cultura_do_consumo.pdf. Acesso em: 16 de junho de 2013.

LEONARD, Annie. A histéria das coisas: da natureza ao lixo, o que acontece com tudo o
gue consumimos. Rio de Janeiro: Zahar, 2011.

MAFFESOLLI, Michel. No fundo das aparéncias. Petrépolis, RJ. Ed.VVozes. 1996

. MediagGes simbolicas: a imagem como vinculo social. In: Para navegar no
século XXI. Org. Francisco Menezes Martins e Juremir Machado da Silva. Porto Alegre:
Sulina/EDIPUCRS, 2000, 2 ed.

135


http://www.psicologia.ufrj.br/nipiac/images/stories/livros/infancia%20_e_adolescencia_na_cultura_do_consumo.pdf
http://www.psicologia.ufrj.br/nipiac/images/stories/livros/infancia%20_e_adolescencia_na_cultura_do_consumo.pdf

. Perspectivas tribais ou a mudanca de paradigma social. Revista Famecos —
midia, cultura e tecnologia, n. 23, Porto Alegre, 2004.

MALAGUTI, Cyntia Santos. Design e valores materializados - cultura, ética e
sustentabilidade. In: De Moraes, Dijon; Krucken, Lia. (Org.). Cadernos de Estudos
Avancados em Design Sustentabilidade 1. 1 ed. Barbacena: Editora da Universidade do
Estado de Minas Gerais, 20094, v. 1.

. Objetos e o valor do sentido de comunidade. In: 2° Simposio Brasileiro de
Design Sustentavel | 2° International Symposium on Sustainable Design, 2009, Séo Paulo.
Universidade Anhembi Morumbi, 2009b. v. 1.

MANZINI, Ezio. A laboratory of ideas. Diffuse creativity and new ways of doing. In:
MERONI, Anna. Creative communities: People inventing sustainable ways of living.
Milano: Edizioni POLI.Design, 2007.

. Design para a inovacao social e sustentabilidade: comunidades criativas
organizagOes colaborativas e novas redes projetuais. Ezio Manzini; Rio de Janeiro: E-papers,
2008a. (Cadernos do Grupo de Altos Estudos; v. 1)

. Introducdo. In: Shaping the Global Design Agenda — an International
Conference on Design Policy. 6-7 November 2008b. Torino, Italy.

. Notas de aula. Curitiba, 2012.
MALDONADO, Tomas. 1999. Design industrial. Lisboa, Edi¢des 70;

MANZINI, Ezio; VEZZOLLI, Carlo. O desenvolvimento de produtos sustentaveis. Edusp,
2002.

MARGOLIN, Victor. O Designer Cidad&o. In: Revista Design em Foco [on line] 2006, vol.
i

. Design, the Future and the Human Spirit. Design Issues: Volume 23,
Number 3 Summer 2007

MARZANO, Stefano. Chocolate for breakfast. Key note address to the 18th ICSID
Congress, Glasgow, 1993. ICSID News 6/93. International Council of Societies of Industrial
Design, Helsinki, 1993.

MAX-NEEF, Manfred. Human Scale Development. Conception, Applications and Further
Reflections. The Apex Press, New York, 1991.

MCCARTHY, Iseult; GRENVILLE, Gary. Design in education, a discussion paper.
Dublin: National Council for Curriculum and Assessment, 1997.

136



MCNEIL, Bethia; REEDER, Neil; RICH, Julia. A framework of outcomes for young
people. Young Foundation, UK, 2012.

MEADOWS, Donella H.; MEADOWS, Denis L.; RANDERS, Jorgen. Limites do
crescimento: um relatério para o projeto Clube de Roma sobre o dilema da humanidade. Sdo
Paulo, Perspectiva, 1972.

MENDES, Débora ; CAMPQOS, Fernando. Homens Sujeitos, Mulheres Objetos. In: Revista
LEVS, Marilia - SP, v. v.9, 2012.

MENDES, Mariuze D.; MEDEIROS, Jusmeri; ONO, Maristela M. Estilos de vida e mediacéo
de Design na construcdo de cenarios sustentaveis. In: 1l Simposio Brasileiro de Design
Sustentavel - 2009. Anais. Curitiba: UFPR, v. 1, 2009.

MILLEN, David R. Rapid ethnography: time deepening strategies for HCI field research.
In Proceedings of the 3rd conference on Designing interactive systems: processes,
practices, methods, and techniques (pp. 280-286). ACM. 2000.

MINAYO, Maria Cecilia de S. O desafio do conhecimento cientifico: pesquisa qualitativa
em salde. 22 edicdo. Sdo Paulo/Rio de Janeiro: Hucitec-Abrasco, 1993.

(Org.). Pesquisa social: teoria método e criatividade. 172 ed. Petrdpolis, RJ:
Vozes, 1994.

MERONI, Anna. Creative communities: People inventing sustainable ways of living.
Milano: Edizioni POLI.Design, 2007.

MORIN, Edgar. Os Sete Saberes Necessarios a Educagdo do Futuro 3a. ed. - S&o Paulo -
Cortez; Brasilia, DF: UNESCO, 2001.

MORIN, Edgar; WULF, Christoph. Planeta a aventura desconhecida. Unesp, 2002.

MOURA, Catarina. O designio do design. In: Anais do 4° Congresso da Associacado
Portuguesa de Ciéncias da Comunicacéo-4° SOPCOM. Aveiro. 2005.

NELSON, Harold.G.; STOLTERMAN, Erik. The Design Way: intentional change in an
unpredictable world. Educational Technology Publications, Englewood Cliffs, NJ, 2003.

NIELSEN, Lene. Personas in co-creation and co-design. Proceedings of the 11th Human-
Computer Interaction Research Symposium (DHRS2011), pp. 38—40. 2011.

OLIVEIRA, Adriano Machado. A juventude perante a sociedade de consumo: Paradoxos e
novas configuracdes identitarias In: Anais do I Simpoésio Internacional de Educacéo/I1V
Forum Nacional de Educacéo. Torres: Ulbra, 2007.

137



ORR, David W. The Nature of Design: Ecology, Culture, and Human Intention. Oxford
University Press, 2002.

. A sense of wonder. In: Ecoliteracy: Mapping the terrain. Center for
Ecoliteracy, Learning in the Real World. Berkeley, CA, 2000.

PAIS, José Machado. Buscas de si: expressividades e identidades juvenis. In: ALMEIDA,
Maria Isabel Mendes de; EUGENIO, Fernanda (orgs.).Culturas Jovens: novos mapas do
afeto. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2006.

PEREIRA, Maria Arleth. Efeitos da cultura da mercantilizacdo na educagdo: um processo
desafiador. In: Oswaldo Alonso Rays (org). Educacédo, matematica e fisica: subsidios para
a prética pedagdgica. Santa Maria: UNIFRA, 2006.

PERUZZO, C,. M.K. Observacdo participante e pesquisa-acdo. In: DUARTE, Jorge;
BARROS, A. (Orgs.). Métodos e técnicas de pesquisa em comunicagdo. Sao Paulo: Atlas,
2005. p.125-145.

PINHEIRO. Marcia S. Aspectos bio-psico-sociais da crianca e do adolescente. s.d.
Disponivel em http://www.cedeca.org.br/conteudo/noticia/arquivo/3883A852-E760-
FCIOF57158B8065D 42B OE.pdf. Acesso em 16 de junho de 2013.

PIZZOCARO, Silvia. Passos iniciais para métodos de pesquisa. In: De Moraes, Dijon, Dias,
Regina A.; BOM CONSELHO, Rosemary (org.) Colecdo Cadernos de Estudos Avancados
em Design, Belo Horizonte: EQUEMG, 2011.

RAGGI, Nathalia. Juventudes na contemporaneidade: identidades, identificacGes,
nomadismos. In: Rev. Bras. Adolescéncia e Conflitualidade, 2010 (0): 78-93. Disponivel
em http://periodicos.homologa.uniban.br/index.php/RBAC/article/view File/108/87 . Acesso
em 7 de junho de 2012.

RIBEIRO, Rita Aparecida da C. Do high tech ao retr6: a ambiguidade define o consumo
adolescente no século XXI. In: 1 SEMINARIO INTERNACIONAL DE ESTUDOS E
PESQUISAS EM CONSUMO, 2012. S& Paulo. Anais. Disponivel em:
http://siepconsumo.com.br/2012/anais.html. Acesso em 24 de maio de 2013.

RITTEL, Horst W. J., WEBBER, Melvin.M. Dilemmas in a General Theory of Planning.
Policy Sciences v. 4, n. 2, 1973.

ROCHA, Everardo. Apresentacdo. In DOUGLAS, M.; ISHERWOOD, B. O mundo dos
bens: para uma antropologia do consumo. Ed. UFRJ: Rio de Janeiro, 2006.

RUNNALLS, Catherin. R. Choreographing community sustainability: The importance of
cultural planning to community viability. Centre of Expertise on Culture and Communities,
Simon Fraser University. Vancouver, Canada, 2007.

138


http://www.cedeca.org.br/conteudo/noticia/arquivo/3883A852-E760-FC9F57158B8065D%2042B%200E.pdf
http://www.cedeca.org.br/conteudo/noticia/arquivo/3883A852-E760-FC9F57158B8065D%2042B%200E.pdf
http://periodicos.homologa.uniban.br/index.php/RBAC/article/view%20File/108/87
http://siepconsumo.com.br/2012/anais.html

SABOYA, R. Problemas “capciosos”. Disponivel em www.urbanidades.arq.br . Acesso em
14/12/2012.

SANDERS, Elizabeth.; STAPPERS, Pieter. Co-creation and the new landscape of design.
Disponivel em: http://www.maketools.com/articles-papers/CoCreation_Sanders_Stappers
08_preprint.pdf. Acesso em 14 de abril de 2013.

SANTAELLA, Lucia. A estética das linguagens liquidas. IN: ARANTES, Priscila.
SANTAELLA, Lucia (orgs.). Estéticas tecnoldgicas: novos modos de sentir. S&do Paulo:
Educ, 2008.

SANTOS, Milton. Por uma outra globalizacdo - do pensamento Unico a consciéncia
universal. S&o Paulo: Editora Record, 2000.

SAVAGE, Jon. A criacdo da juventude. Como o conceito de teenage revolucionou o século
XX. Rio de Janeiro: Rocco, 2007.

SCHOEN-FERREIRA, Teresa Helena; AZNAR-FARIAS, Maria; SILVARES, Edwiges
Ferreira de Mattos. A construcdo da identidade em adolescentes: um estudo
exploratério. Estudos de Psicologia, v. 8, n. 1, p. 107-115, 2003.

SERRAO, Margarida e BALEEIRO, Maria Clarice. Aprendendo a ser e a conviver. S&o
Paulo: FDT, 1999.

SEVCENKO, Nicolau. A corrida para o século XXI: no loop da montanha russa. Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 2001.

SILVA, Carla R.; LOPES, Roseli E. Adolescéncia e juventude: entre conceitos e politicas
publicas. Cadernos de Terapia Ocupacional da UFSCar, v. 17, n. 2, 2010.

SIMON, Herbert. The sciences of the artificial, 2nd ed, MIT Press, Cambridge,
Massachusetts, 1982.

SPETH, James Gustave. The bridge at the edge of the world: Capitalism, the environment,
and crossing from crisis to sustainability. Yale University Press, 2008.

STONE, Michael K., Smart by Nature: Schooling for Sustainability. Healdsburg, CA:
Watershed Media, 2009.

SULLIVAN, Harry S. The interpersonal theory of psychiatry. Nova lorque, W.W. Norton
& Company, Inc., 1953.

TEIXEIRA, E. As trés metodologias: académica, da ciéncia e da pesquisa. 22 ed. Petrépolis,
RJ: Vozes, 2006. 203 p.

139


http://www.urbanidades.arq.br/
http://www.maketools.com/articles-papers/CoCreation_Sanders_Stappers_%2008_preprint.pdf
http://www.maketools.com/articles-papers/CoCreation_Sanders_Stappers_%2008_preprint.pdf

VARIOS AUTORES. Firstthingsfirst Manifesto - 1964 & 2000. Disponivel em: www.strg-
n.com/edu/hgkz_BuK/files/first_things.pdf . Acesso em 16 de junho de 2013.

VEIGA, José Eli da. Indicadores de sustentabilidade. Estudos Avancados, v. 24, n. 68,
2010.

VIACOM. The Next Normal: An Unprecedented Look At Millennials Worldwide. Key
Findings. 2012. Disponivel em Http://Vimninsights. Tumblr.Com/Post/ 44091116869/The-
Next-Normal-Be-Viacom-Talking-Shop. Acesso em 18 de agosto de 2013.

Websites:

http://www.plugminas.mg.gov.br

http://www.sparkling science.at

http://www.ppgd.uemaq.br/

http://www.ed.uemaq.br/

140


http://www.strg-n.com/edu/hgkz_BuK/files/first_things.pdf
http://www.strg-n.com/edu/hgkz_BuK/files/first_things.pdf
http://vimninsights.tumblr.com/Post/%2044091116869/The-Next-Normal-Be-Viacom-Talking-Shop
http://vimninsights.tumblr.com/Post/%2044091116869/The-Next-Normal-Be-Viacom-Talking-Shop
http://www.plugminas.mg.gov.br/
http://www.ppgd.uemg.br/sobre-o-programa/
http://www.ed.uemg.br/

ANEXO A — Termo de parceria institucional entre o Programa de Pds-
Graduacéo em Design — UEMG e a Oi Kabum! Escola de Arte e Tecnologia

141



UNIVERSIDADE | 23
DO ESTADO DE MINAS GERAIS | Uemc

ESCOLA DE DESIGN

Para: Associagdo Imagem Comunitdria - Programa Escola Oi Kabum! de Arte e Tecnologia
Educacgdo Profissional Técnica de Nivel Médio
Referéncia: Termo de cooperagdo técnica

Belo Horizonte, 05 de abril de 2014

Prezados Senhores:

Viemos, por meio desta, oficializar a cooperagdo técnica entre o Programa de Pés Graduagdo
em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais - PPGD/UEMG e da Associacio Imagem
Comunitdria pelo programa Escola Oi Kabum! de Arte e Tecnologia Educagdo Profissional
Técnica de Nivel Médio, que inclui a realizagdo de atividades de pesquisa conjunta,
desenvolvimento de projetos em colaboragao, desenvolvimento de semindrios e workshops.

A cooperacdo foi iniciada em 02/08/2013, no ambito da pesquisa de mestrado em Design de
Najla Mouchrek, orientada pela Prof2. Lia Krucken no PPGD/UEMG, junto ao Grupo de Gestdo
Sustentabilidade da Oi Kabum! Escola de Arte e Tecnologia e ao Centro de Estudos Teoria,
Cultura e Pratica em Design — T&C. Em 2014, a pesquisadora Najla Mouchrek vem atuando na
orienta¢do e acompanhamento de jovens no contexto do referido grupo, dando continuidade
a parceria iniciada, em colaboracdo com a educadora Diana Castilho.

Essa parceria institucional possibilita a colaboragdo entre universidade e escola, bem como o
desenvolvimento de conhecimento e praticas envolvendo o ensino de pds-graduacdo,
graduacdo e ensino técnico em Design. Nesse sentido, gostariamos de reforcar o interesse e a
disponibilidade para continuagdo de atividades conjuntas do PPGD/UEMG com a Associagdo
Imagem Comunitdria pelo programa Escola Oi Kabum! de Arte e Tecnologia Educagéo
Profissional Técnica de Nivel Médio, especialmente na area de concentracdo do Mestrado em
Design, Inovacao e Sustentabilidade.

Prof2. Lia Krucken

Professora do Programa de Pds Graduagdo em Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais - PPGD/UEMG
Centro de Estudos Teoria Fultura e Pratica em Design — T&C

Prof2. Sebastiana Luiza/de Braganca Lanna
Coordenadora do Programa de Pds Graduagdo em Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais - PPGD/UEMG

ESCOLA DE DESIGN - UEMG
Avenida Presidente Antdnio Carlos, 7545 — S3o Luis
Fone: (31) 3439-6520 / Fax: (31) 3439-6525 — Email: escola.design@uemg.br
31270-010 Belo Horizonte - MG
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UNIVERSIDADE | 23
DO ESTADO DE MINAS GERAIS | Uemc

ESCOLA DE DESIGN

#l 01 KABUM |

Termo de Cooperagao Técnica

O Programa de Pd6s Graduagdo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais -
PPGD/UEMG e a Associagdo Imagem Comunitdria pelo programa Escola Oi Kabum! de Arte e
Tecnologia Educagdo Profissional Técnica de Nivel Médio resolvem celebrar o presente Termo
de Cooperagao Técnica, especialmente no desenvolvimento das seguintes atividades:
realizacdo de atividades de pesquisa conjunta, desenvolvimento de projetos em colaboragdo,
desenvolvimento de seminarios e workshops.

O presente termo tem inicio na data de assinatura.

Belo Horizonte, 08 de abril de 2014

[
Programa de Pods Gréduagéo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais -
PPGD/UEMG

Associagc@o Imagem Comunitdria programa Escola Oi Kabum! de Arte e Tecnologia Educagdo
Profissional Técnica de Nivel Médio
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APENDICE A - Difuséo e disseminac&o do conhecimento — resultados
obtidos
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1. PARTICIPACAO EM EVENTOS E PUBLICACAO DE ARTIGOS E CAPITULO
DE LIVRO

a. Capitulo de livro

MOUCHREK, Najla; KRUCKEN, Lia. Design para promover cultura de
sustentabilidade entre jovens: estratégias e contextos para transformagdo. In: VAN
DER LINDEN, Julio, SILVEIRA, André; FRANZATO, Carlo (org.). Caminhos para

a sustentabilidade através do design. Editora Uniritter, 2014 (forthcoming).

b. Apresentacdo de comunicacdo em eventos académicos nacionais e internacionais

e publicacéo de artigos e resumos em anais

MOUCHREK, Najla; KRUCKEN, Lia. Design para transformacdo e promocdo da
cultura de sustentabilidade: etapa inicial - levantamento de valores entre jovens. In: 1V
Simposio Brasileiro de Design Sustentavel (SBDS) + International Symposium on
Sustainable Design (ISSD). ISBN: 978-85-7431-614-7. Porto Alegre, 2013

MOUCHREK, Najla; KRUCKEN, Lia. Estratégias de comunicacdo orientadas ao
publico jovem: um estudo sobre consumo e valores. In: RIBEIRO, Rita A.; SILVA,
Sérgio A. (org.).Anais do Coléquio Internacional de Design - Edi¢ao 2013 - Design
para os povos. ISBN 978-85-62578-36-6. Belo Horizonte, UEMG, 2013.

MOUCHREK, Najla; KRUCKEN, Lia. Design para transformacdo e promocdo da
cultura de sustentabilidade. In: Actas de Disefio N°16 - VIII Encuentro
Latinoamericano de Disefio - Cuarto Congreso Latinoamericano de Ensefianza del
Disefio. ISSN: 1850-2032. Buenos Aires: Universidade de Palermo. 2013.

MOUCHREK, Najla. Keep Calm and Have a Moustache. Presenca e ressignificacéo
de icones retrd como elementos de afirmacdo de identidade e coesdo de grupo entre
adolescentes. In: Seminario Design da Imagem 2013. Dialética da Imagem e suas
Interfaces. ISBN: 978-85-62578-23-6. Belo Horizonte, ED-UEMG (forthcoming).

MOUCHREK, Najla; KRUCKEN, Lia. O design como agente de transformacéo e
promocdo da cultura de sustentabilidade entre adolescentes — etapa inicial. In:
SEMINARIO DE PESQUISA E EXTENSAO DA UEMG. Anais do 15° Seminério
de Pesquisa e Extensdo da UEMG. ISSN 2236-6164. Belo Horizonte: UEMG, 2013.
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MOUCHREK, Najla; KRUCKEN, Lia. Design e Educacdo — o potencial da agédo
transdisciplinar na promocdo da cultura de sustentabilidade (comunicagéo). In:
Simposio Educacéo Libertaria: estudos e reflexfes sobre a pratica pedagdgica. 1V
Simposio do Ndcleo de Estudos e Pesquisas do Pensamento Complexo. Faculdade de

Educacédo da Universidade Federal de Minas Gerais. Belo Horizonte, 2013.

MOUCHREK, Najla; KRUCKEN, Lia. Educagdo e promocdo da cultura de
sustentabilidade: levantamento de valores entre jovens (péster). In: IV Seminario
Internacional Teias de Cidadania. Faculdade de Educacdo da Universidade Federal

de Minas Gerais. Belo Horizonte, 2013.

3. ATIVIDADES DE ENSINO E EXTENSAO

a. Participacdo no Oi Kabum e convite para continuar

Durante o segundo semestre de 2013, a pesquisadora Najla Mouchrek participou de
atividade docente de orientacdo e apoio a coordenacdo do Grupo de Gestdo
Sustentabilidade na Oi Kabum! Escola de Arte e Tecnologia, somando 64 horas/aula.
Em 2014, vem atuando na orientacdo e acompanhamento de jovens junto ao referido
grupo, dando continuidade a parceria iniciada, junto a educadora Diana Castilho. As
atividades realizadas contemplam o acompanhamento do processo de gestdo coletiva,
preparacdo de conteludos expositivos e atividades praticas, orientagdo conjunta dos
alunos e conducdo de pesquisa sobre o tema “Sustentabilidade e estratégias de

Comunicacdo ligadas a realidade de vida dos jovens”.

b. Proposta de abordagem metodoldgica aplicada em disciplina optativa oferecida
no segundo semestre de 2013 na Escola de Design — UEMG

A atividade configurou o estagio de docéncia da pesquisadora junto com a profd
orientadora Lia Krucken e incluiu: participagdo em preparacdo de aulas e conteudos,
participacdo na conducdo de aulas expositivas e atividades praticas, orientacdo
conjunta dos alunos, participacdo na correcdo dos trabalhos e avaliacdo dos alunos e

conducéo de pesquisa orientada ao tema. A atividade totalizou 64 horas/aula.
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c. Projeto de extensédo submetido para apreciagio

Design e transformacdo - Promocédo de iniciativas sustentaveis e protagonismo juvenil

em Minas Gerais - Prevé aplicacdo de competéncias de design para propor iniciativas

sustentaveis e desenvolver estratégias e recursos para promocao da cultura de
sustentabilidade entre jovens e os estudantes de Design, em processos de cocriacao.
Envolve docentes, pesquisadores em nivel de doutorado e mestrado e alunos da
graduacdo. Coordenacdo: Profd Dr® Lia Krucken e Najla Mouchrek. Projeto

apresentado junto a Fundacdo de Amparo a Pesquisa de Minas Gerais.

4 - PARCERIAINSTITUCIONAL

a. Parceria e termo de colaboracéo institucional com Oi Kabum

A cooperacdo foi iniciada em agosto de 2013, no ambito da presente pesquisa de
mestrado, junto ao Grupo de Gestdo em Sustentabilidade do Oi Kabum e ao Centro de
Estudos Teoria, Cultura e Pratica em Design — T&C. A parceria institucional,
formalizada por um Termo de Colaboracdo assinado em abril de 2014, possibilita a
colaboragdo entre universidade e escola, bem como o desenvolvimento de
conhecimento e préaticas envolvendo o ensino de pds-graduacdo, graduacdo e ensino

técnico em Design.

5. ARTIGOS EM FASE DE FINALIZACAO

a. Artigos elaborados, em fase de finalizacdo para submissao

MOUCHREK, Najla; ALMEIDA, Marcelina e KRUCKEN, Lia. O processo de
transicdo rumo a sustentabilidade e o papel do design como agente de inovagédo

criativa na educacao sustentavel.

MOUCHREK, Najla; DE MORAES, Dijon e KRUCKEN, Lia. Desenvolvimento da

Cultura do Design e seu papel como agente de mudancga em cenarios complexos.

MOUCHREK, Najla; SILVA, Sérgio Antdnio; KRUCKEN, Lia. A dimensao

simbdlica do consumo e o processo de constituicdo de identidade entre adolescentes.

MOUCHREK, Najla; CASTILHO, Diana. A experiéncia de uma nova abordagem no
grupo de gestao coletiva em Sustentabilidade na Oi Kabum.
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APENDICE B - Péster do projeto Laboratorios de design, cocriacdo e

sustentabilidade
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Laboratorios de design,
cocriacao e sustentabilidade

Objetivo do projeto
Investigar abordagens colaborativas do
design, com foco especial no
desenvolvimento de competéncias de
design junto a publicos jovens, visando
promover agdes relacionadas a
sustentabilidade no contexto urbano.

O projeto envolve o desenvolvimento de:

- Pesquisas em nivel de graduagéo e pos-
graduacéo;

- ldentificag@o de iniciativas semelhantes;

- Métodos e ferramentas para condugéo
de |laboratérios de inovagéo aberta e
sustentabilidade com o pablico jovem;

- Parcerias e colaboragées com pesquisa-

dores e instituigbes interessadas;

Estrategias para compartilhar e comuni-

car sustentabilidade.

>>> Proximas atividades

do projeto

- Realizag&o de novas parcerias com pesquisa-
dores e instituigoes

- Realizagdo de laboratdrios e workshops

- Elaborag@o de publicagbes relacionadas ao
tema

>>> Publicagodes

- Comunicagao apresentada no |V Simpésio do

Nucleo de Estudo e Pesquisa do Pensamento

Complexo-FaE -UFMG

Artigo apresentado no Congresso de Ensino

de Design, Buenos Aires (2013)

Artigo apresentado no Simpdsio Brasileiro de

Design Sustentavel (SBDS) + International

Symposium on Sustainable Design (ISSD), em

PortoAlegre (2013)

- Capitulo no livro*Caminhos para a sustentabili-
dade através do design", organizado por Julio
van der Linden, André Silveira e Carlo
Franzato, a ser publicado pela Editora Uniritter
em2014.

>>> Equipe

- Prof. Dr. Lia Krucken, coordenadora - lia.krucken@pq.cnpg.br
- Prof. Najla Mouchrek, mestranda - najlamouchrek@ig.com.br

Esse projeto iniciou em 2012 e envolve professores e pesquisadores do Programa de Mestrado em Design, Inovagdo e

>>> Laboratério de design, cocriagédo

e sustentabilidade

O objetivo do laboratério € promover a experimentagdo de
estratégias de co-criagdo e das ferramentas de sustentabilidade,
sensibilizando os participantes a identificar e aplicar diferentes
possibilidades de elaborar um projeto de design.

O primeiro laboratorio foi conduzido durante disciplina de
graduacéo com alunos de design na ED/UEMG, realizada em
2013. O laboratério envolve 3 fases: (1) Contextualizagéo, (2)
Ideagdo e pesquisa, (3) Projeto de design.

Alunos de graduagdo da disciplina optativa Inovagdo Aberta e
Sustentabilidade, 20 semestre de 2013.

Fase 1 - Contextualizagdo: Mapa colaborativo
“Quais sdo os desafios de ser jovem hoje?”
“Qual é o espirito desse tempo™?

Fase 3 - Projeto de design
Alguns resultados do laboratério conduzido em 2013

C.A.E.E. - Cocriar, Apropriar,
Financiar, Experimentar

Realizagdo de evento para inovagdo
colaborativa na Escola de Design, em
que os participantes sdo convidados
a compartilhar ideias e contribuir na
promogéo de solugbes praticas
coletivas para questdes que envolvem a ‘g‘lm' 4;
comunidade. o

Fase 2 - Ideacao e pesquisa
“Quais sé&o as oportunidades ou os problemas percebidos?

Como estéo relacionados com as dimensdes de sustentabilidade? Interago de aluncs da ED/UEMG

—DQED— com alunos da Oi Kabum
Realizagdo de pesquisa junto aos
] sesssesse jovens sobre a relagdo com futuro

profissional, que deu acesso a
resultados interessantes sobre a visdo
dos jovens sobre o assunio e deu
origem a um video a ser compartilhado
na escola.

>>> Investigacdo sobre percepgoes dos gultura)
jovens em relagao a sustentabilidade

Uma investigagado inicial foi realizada por Najla Mouchrek (2013,
Pesquisa de Mestrado em andamento junto ao Programa de Pos
Graduagdo em Design, Inovagdo e Sustentabilidade da Escola de
Design da UEMG) junto ao Festival Plug Minas, com o objetivo de
identificar percepgbes e conceitos dos jovens em relagdo a
sustentabilidade e a estratégias de mobilizacdo emrelagédo ao tema.

Foi possivel levantar diversas questdes relativas aos valores, estilos
de vida e as abordagens de comunicag&o visual e interativa junto aos e Lo
jovens. :

Quando concluida, os resultados da pesquisa serdo compartilhados
como Plug Minas e, em especial, com o Oi Kabum.

em

Investigagéo sobre os valores dos jovens realizada junto a ao
Festival PlugMinas— Fonte: Mouchrek e Krucken (2013).

>>> Observacao participante no Grupo
de Sustentabilidade do Oi Kabum

No segundo semestre de 2013, a pesquisadora Najla
Mouchrek realizou observagéo participantes no Grupo de
Gestdo - Sustentabilidade do Oi Kabum. Conduzido pelos
proprios alunos, o grupo visava comunicar e mobilizar seus
pares para mudangas de atitude no ambiente da escola.

QO grupo apresentou resultados muito interessantes, emuma
vis8o ampliada de sustentabilidade e na busca bem-sucedida
de linguagens novas e interessantes para comunicar sobre o
assunto.

*Agradecimentos a Diana Castilho e a todos 0s membros do Grupo, a
Paulo Costa, Débora Braun e aos demais professores e alunos do Oi
Kabum que contribuiram para esta pesquisa.

Grupo de Sustentabilidade - Oi Kabum - 2° Semesire 2013

>>> Parcerias e colaboragdes

- Centro T&C Design - ED/JUEMG “
-RED - Rede de Estratégias em Design
- 0iKabum

MESTRADO POS-

EM DESIGN GRADUACAO

EUEASESIGN

Sustentabilidade da Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais (ED/UEMG).




