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Modelo didatico COOL: design, cocriacao e

resolucao de problemas

Abstract: The appropriate use of language represents an essential
dimension for performance of the communication and design profes-
sionals. For this reason, in the curricular plans, teaching of grammar
or similar subjects that seek to improve this competence continues to
be included. However, more and more automated correctors are used,
which can encourage negligence in understanding the language and
how it works. Faced with this situation, it was proposed to incorporate
digital photography as an alternative method for the grammar training
of Graphic Communication students of the Corporacién Universitaria

Minuto de Dios, in Bogotd, following a praxeological methodology.
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Resumo: O uso adequado da linguagem representa uma dimensdo
essencial para o desempenho do profissional de comunicagéo e de-
sign. Por esse motivo, nas malhas curriculares, o ensino de gramética
ou disciplinas semelhantes que buscam aprimorar essa competéncia
continua sendo incluido. No entanto, corretores automatizados sdo
usados cada vez mais, o que pode incentivar o descuido na com-
preensdo do idioma e como ele funciona. Diante dessa situagéo,
propos-se incorporar a fotografia digital como método alternativo
para o treinamento gramatical de estudantes de Comunicagdo Grafica
da Corporacién Universitaria Minuto de Dios, em Bogotd, seguindo

uma metodologia praxeolégica.
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Introducgio

Do ensino fundamental & pds-graduagéo, a educacgéo é um
tema discutido em todo mundo no que diz respeito a sua
importancia para o crescimento em esferas tanto indivi-
duais como coletivas, culturais e econdmicas. Contudo,
observam-se mudancas necessdrias no formato no qual
esta educagdo vem sendo aplicada. Um dos principais
pontos abordados estd em como trabalhar o estimulo do
aluno em aprender e, além disso, utilizar este conhe-
cimento na resolugdo de problemas de forma criativa.
O que se observa é a definigdo de modelos de ensino e
aprendizagem direcionados a educacio infantil que pro-
porcionam o estimulo da criatividade. Contudo, existe
uma caréncia de abordagens aplicadas ao ensino superior.
Como forma de contribuir para resolugéo deste problema,
é apresentado o Modelo COOL (Co-creation on Learning).
Sua proposta é baseada em metodologias projetuais de
Design, fazendo uso de processos cocriativos na resolugao
de problemas.

Cocriacao

O conceito de cocriagdo tem origens ainda na década de
1970, sob o nome de Design participativo (Tarachuky,
Gomez e Merino, 2013), sendo criada com a intengdo de
aumentar o valor da produgdo industrial, contando com
o envolvimento de trabalhadores no desenvolvimento de
novos sistemas para o ambiente de trabalho. Atualmente,
para o mercado, a cocriagdo estd atrelada ao processo de
gerar valor para a marca.

Segundo Kotler et al. (2010), seria um termo criado
por C.K. Prahalad para descrever a nova abordagem a
inovagdo. Sendo as novas maneiras de criar produto
e experiéncia por meio da colaboragdo de empresas,
consumidores, fornecedores e parceiros interligados em
uma rede de inovagdo.

Apesar de restringir ao envolvimento dos consumidores,
Casas (2014) descreve que cocriar significa envolver
os clientes com experiéncias positivas no processo de
marketing, fazendo com que produtos e servigos, assim
como as demais praticas mercadoldgicas, sejam produ-
zidos com a participagdo dos préprios consumidores.
Ja Vianna et al. (2011) resumem que cocriacdo se refere
a qualquer ato de criatividade coletiva (compartilhado
por duas ou mais pessoas). Em comum percebe-se que se
trata de ouvir sugestdes, ideias, contribuigdes ou mesmo
solucdes dos interessados na resolugdo do problema, seja
ele de ordem pessoal ou mesmo profissional.

Este mesmo principio é observado em propostas de mode-
los de ensino e aprendizagem que envolvam a resolugéao
de problemas. A interagdo dos alunos para a resolugao
do problema pode ser fator determinante para o resultado
a ser alcangado. Sobre este aspecto, Sternberg (2014, p.
383) afirma que:

[...] podemos reduzir nossa dificuldade para a reso-

lugdo de problemas ndo somente aperfeigoando nos-
sas aptidGes para a resolugdo de problemas. Também
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podemos facilitar nosso esforgo na resolugdo de pro-
blemas juntando-nos com outras pessoas que contri-
buirdo com suas aptidées para dividir conosco a reso-
lugdo de problemas (Sternberg, 2014, p. 383)

Contudo, as capacidades criativas de uma pessoa podem
ser ainda mais desenvolvidas se intensificarmos o uso
e a prética, o treinamento formal e informal e através
do suporte de colegas (King e Schilicksupp, 1999). E
este processo acaba por contribuir com o crescimento
intelectual do individuo. Como constatam Ramaswamy e
Gouillart (2011), as pessoas tanto aprendem mais rdapido
e se lembram do que aprenderam quando o processo para
tal envolve interagdes significativas entre individuos.
Nesta causa um dos principais aliados deveria ser en-
contrado na educagéo.

Para estimular, ou mesmo treinar, esta criatividade
através da cocriacdo, podemos utilizar de ferramentas e
técnicas criativas voltadas para este fim e muito difun-
didas em dreas como do Design.

A metodologia no Design

De forma geral, as metodologias do Design seguem esta
dindmica de resolver um problema, buscando informa-
¢Oes e encontrando uma solugdo criativa. Espera-se de
uma metodologia que auxilie neste processo oferecendo
uma sequéncia de agdes, o que fazer nestas agdes e os
procedimentos a serem adotados. Contudo, ndo devemos
confundi-la com uma receita, pois af se constituiria em
simplesmente ditar um caminho preestabelecido para
chegar a um objetivo (Rodriguez, 1986).

Afinal, o pensamento humano nédo segue uma estrutura
linear na resolugdo de problemas, da mesma forma, uma
metodologia, ndo necessariamente, precisa seguir esta
mesma dindmica. Segundo Chamma e Pastorelo (2007),
o desenvolvimento de um projeto, seja de Design ou de
qualquer outra érea, é dividido em fases que organizam e
agilizam o processo de criagdo, mas essa divisdo auxilia
a explicar o processo e seus resultados, mas ndo necessa-
riamente obedecem a uma ordem sequencial. “Projetos,
assim como a vida, ndo tém trajetoria linear, em que uma
etapa s6 comega depois que finda a anterior” (Chamma
e Pastorelo, 2007, p. 83).

Dessa forma, a proposta ndo é de engessar o processo,
mas sim dar uma estrutura que valide o resultado obtido.
Quando a atividade de Design segue uma metodologia ela
se torna também cientifica, sendo caracterizada por pro-
cedimentos academicamente reconhecidos. Isso permite
valoragdo quantitativa e qualitativa do resultado, além de
repeticdo e aprimoramento da metodologia (Lana, 2011).
Com base nestes principios da cocriagdo e do pensamento
do design pode-se estruturar um modelo diddtico que
promovesse o processo de ensino e aprendizagem de
académicos do ensino superior por meio do estimulo da
criatividade na resolugdo de problemas.
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Modelo didatico COOL

A exemplo do apresentado sobre as metodologias do
design, o modelo didético aqui proposto ndo deve ser en-
tendido como uma sequéncia de etapas preestabelecidas
por sua estrutura. A prépria nomenclatura “momentos”
foi adotada para evitar esta interpretagdo de um processo
obrigatoriamente linear.

Assim, a ideia base da abordagem do Modelo COOL pos-
sibilita uma aplicagdo néo linear, o que permite iniciar,
retroceder, repetir em qualquer dos momentos, quando
e se necessdrio. Esta decisdo toma como referéncia o
que afirmam Silva e Menezes (2005) sobre o uso de
metodologias, em que muitas vezes pode ser necessario
reinventar o percurso, e para isso ndo se pode restringir
a regras de sua abordagem, mas sim investir em criativi-
dade e imaginagdo.

O Modelo COOL também se inspira em um cardter heuris-
tico. Dessa forma, envolve a aproximagao progressiva da
solugdo, podendo ser estruturada como uma sequéncia de
agoes ou com base no procedimento projetual por meio de
solugdes intermedidrias, com foco progressivo na solugéao
final. E claro que ndo se exclui neste processo a postura
légica, afinal, uma aplicagdo cientifica é necessdria para
a validagdo das operagdes e resultados (Lessa, 2011).
De forma geral, a proposta é composta por quatro mo-
mentos, sendo eles: Cognigdo, Problema, Recognicido e
Solugdo. Cada um deste momentos é composto de seus
propésitos (O qué?), envolvidos (Com quem?), de que for-
ma (Como?) e o momento de realizé-los (Quando?). Além
disso, deve-se ressaltar que todos os momentos podem e
devem fazer uso do processo cocriativo. Para tal devem
adotar técnicas e ferramentas que estimulem a criativi-
dade de forma colaborativa a exemplo das ja largamente
aplicadas no design (brainstorm, mapa mental, painel
semdntico, 6 chapéus, etc.). Outro ponto estd em validar os
resultados por meio do método cientifico, assim como pelo
uso de ferramentas utilizadas no segmento profissional de
formagdo do académico. As caracteristicas de cada um dos
“momentos” sdo descritas a seguir.

Cognicao

Por definigdo, cognigdo pode ser entendida como o ato
ou efeito de conhecer; ou ainda, o processo de aquisigédo
de um conhecimento (Michaelis, 2017. Esta denominagédo
fundamenta-se no préprio objetivo do "momento”: o de de-
finir o contetdo a ser compreendido ou discutido (O qué?).
Geralmente o conteido a ser discutido na disciplina ja
vem preestabelecido por uma estrutura curricular obriga-
téria. Contudo, é responsabilidade do professor atualizar
estes temas continuamente, ajustando-os aos interesses
e necessidades dos académicos (Com quem?). Afinal, é
prioridade dos professores estarem atualizados sobre as
novidades dos conteddos das disciplinas que ministram,
inclusive contribuindo por meio da pesquisa académica
(Bilggs, 2006)

Quanto a forma que o contetido serd abordado na ativida-
de (Como?), este pode ser apresentado aos académicos de
forma objetiva, deixando claro o que serd compreendido
com a resolugdo do problema (objetivo da disciplina ou
da atividade). Ou deixar o entendimento do contetddo
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ser construido pelo académico a partir do processo de
resolugdo do problema. Como exemplo para o primeiro
caso, o professor de um curso de engenharia elétrica
comentaria com seus alunos que a préxima atividade
permitird a eles entenderem como funciona um motor
elétrico veicular.

Ou, exemplificando o segundo caso, o docente pode-
ria propor um desafio aos académicos apresentando
o seguinte problema: “Como converter um veiculo a
combustido em elétrico?”. Dessa forma, ao final de sua
resolugdo a compreensdo do funcionamento do veiculo
elétrico seria uma consequéncia do processo.
Percebe-se assim que o momento para apresentar o tema
a ser discutido em aula pode ser tanto no inicio da ativi-
dade como gradualmente ao longo de sua execugdo. Cabe
ao professor incorporar esta decisdo no planejamento da
atividade. Porém, o docente deve considerar flexibilizar
esta decisdo de acordo com a motivagéo e interesses dos
académicos (Quando?). E nestas ocasides que caberd ao
professor ter competéncia para diagnosticar as expectativas
dos estudantes, escolhendo as medidas mais adequadas
para que estas sejam atendidas (Oliskavicks e Piva, 2012).

Problema

Um ponto primordial para a solucdo de qualquer pro-
blema é ter este bem definido. Como jé afirmava Munari
(2002, p. 31), “o problema ndo se resolve por si s6; no
entanto, contém todos os elementos para a sua solugdo.
E necessdrio conhecé-los e utilizd-los no projeto de solu-
¢do”. Dessa forma, neste “momento” destaca-se a defini-
¢do do problema a ser trabalhado (O qué?). Contudo, ajus-
tes podem ser realizados ao longo do desenvolvimento da
atividade motivados por novas informagées ou interesses
dos participantes, o que poderd levar a uma redefinigdo
do mesmo, como serd discutido na Recognicao.

Além disso, os problemas ndo podem ser apenas uma
simples realizacdo de exercicios que fazem uso de ha-
bilidades ou técnicas jd conhecidas. Isso ndo seria de-
safiador, tdo pouco estimulante para o aluno. Para estas
atividades o ideal seria trabalhar com “problemas mal
estruturados”, ou seja, seria aquele onde néo terfamos
uma férmula ou receita padréo para resolve-lo. Por meio
desta abordagem os caminhos para a solugdo néo serdo
claros, possibilitando ao discente explorar sua resolugéo
por meio de novas perspectivas.

Mas quem define o problema? E claro que este deve ter
por base o contetido a ser discutido, como definido na
etapa de Cognicgdo. Contudo, é neste momento que a parti-
cipagdo do aluno toma maiores proporgdes. Afinal, a con-
tribuigdo dele pode influenciar de forma significativa no
seu processo de aprendizagem (Com quem?). Conforme
abordam Freitas et al. (2008), esta problematizagdo tem
na prépria pergunta o desencadeamento dos processos
de ensino e aprendizagem.

Para que este interesse seja estimulado, cabe aqui ao
professor instigar os académicos a trazerem problemas
que possam ser trabalhados sobre o viés do conteddo a
ser compreendido ou discutido na atividade (Como?).
Sugere-se que estes estudos de caso devam priorizar
questdes que envolvam a realidade socioeconémica dos
préprios alunos.

225



XVI Semana Internacional de Disefio en Palermo 2021

Geralmente, para uma adequacgdo ao cronograma da dis-
ciplina, a definigdo do problema é trabalhada préximo
ao infcio da respectiva atividade. Porém, deve-se ter
sempre como possibilidade sua redefini¢do ao longo
da prética, principalmente quando o professor perceber
tal relevdncia para o aprendizado dos académicos, ou
quando apontado por estes (Quando?).

Recognicado

Na proposta do presente estudo, o “momento” de Re-
cognigdo é atribuido & necessidade da busca e anélise
de informagdes que contribuam para a compreensdo do
problema e do caminho para sua solugdo (O qué?).
Nesse momento prioriza-se a identificagdo de todos os
envolvidos com o problema que possam contribuir de
alguma forma para sua solugdo. Além dos professores e
académicos participantes, e dependendo do problema
definido, podem fazer parte deste grupo: especialistas,
representantes da comunidade, do governo, organizagdes
néo governamentais, entre outros (Com quem?).

Se tomarmos por referéncia o aplicado na drea do De-
sign, é conhecido que todos os envolvidos com o projeto
gostam de ser consultados, e, com isso, sentem-se mais
envolvidos (Phillips, 2010) Com esta diversidade de
participantes, e consequentemente de habilidades, se
obtém maior beneficio do processo colaborativo (Stern-
berg, 2014, p. 383).

Para proporcionar estas contribuigdes de forma mais
eficiente, pode-se fazer uso de diversas ferramentas
tradicionais atreladas a pesquisa, como: entrevistas,
questiondrio, levantamento bibliografico, observacéao
sistemdtica, entre outros (Como?). Além disso, estas
abordagens podem ser estendidas ao meio digital (sites,
midias sociais, consulta direta aos envolvidos, etc.) como
busca principal ou complementar, dependendo do estudo
de caso envolvido no problema. Contudo, a proposta
deve enfatizar sempre o processo cocriativo, e para que
este seja mais eficiente sugere-se que seja realizado de
forma presencial para maior contribuigdo dos envolvidos
com o problema.

Ressalta-se que a aplicagdo deste momento pode ocorrer
ao longo de toda a atividade, inclusive para a redefinig¢do
do problema, caso seja necessdrio (Quando?). Assim, caso
fique constatada a necessidade de mudanga do problema,
este ndo deve ser visto como um tempo perdido, e sim
como um resultado positivo para a solugédo do verdadeiro
problema.

Solucio

Ao definir os pontos citados (problema, participantes e
informacdes) nos “momentos” anteriores, parte-se para
a solugdo, onde serdo geradas alternativas possiveis para
resolugdo do problema (O qué?). Para sua execugdo,
entram novamente todos os envolvidos com o problema
definido na fase de Recognigdo (Com quem?).

Por enfatizar a resolugdo do problema por meio de um
grupo, neste momento o processo de cocriagdo fica mais
evidente. Através do uso das técnicas criativas pode-se
organizar eventos para que todos os envolvidos possam
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contribuir com as propostas de solugcdo do problema
(Como?).

Como exemplo podemos citar o uso da técnica Brainstorm
(King Schliscupp, 1999); Baxtel, 2008; Aradjo, 2009).
Como técnica criativa, além de consolidada, é considerada
de facil aplicagdo. O uso de um procedimento como este
¢é préprio para a participagdo de uma equipe heterogé-
nea. Além disso, exteriorizar ideias por meio de técnicas
cocriativas permite que todos os envolvidos sintam que
contribuiram de forma efetiva para a solugio alcangada.
Novamente, a execucdo desta etapa pode ocorrer em
qualquer momento da atividade, afinal, ideias podem
surgir em vdrios estdgios do projeto. Contudo, deve-se ter
o discernimento se as “solugdes” atendem ao problema
levantado de forma eficaz e eficiente. Novamente esta
validagdo pode ser trabalhada de forma cocriativa.

Um exemplo de abordagem seria a aplicagdo da técnica
dos seis chapéus (Bono, 2008). Com ela é possivel que as
solugdes apresentadas sejam questionadas, mas também
permite a participagdo dos envolvidos na reformulagéo
das mesmas. Dessa forma, seu uso descartaria o ego,
fazendo com que cada participante ndo foque na defesa
de suas ideias ou critica aos demais, mas sim contribuam
com a tomada de decis@o do grupo (Pazmino, 2015).
Este tipo de abordagem no Design compreende uma
eficiente validagdo dos resultados. Quando se faz uso
de contribui¢gdes como estas, permite-se melhor juizo
doresultado, verificando se a solugéo analisada pode ser
ajustada da forma necessdria (Munari, 2002).

Consideragoes Finais

Como observado, a proposta apresentada, compreendida
de seus quatro “momentos”, permite o desenvolvimento
de atividades que envolvam a resolugdo de problemas de
forma cocriativa. Atualmente a educagéo busca um ensino
mais humano, voltado para os reais interesses dos alunos
e propicio para a atuagdo deles como principais agentes
do seu processo educacional, enfatizando suas potenciali-
dades, habilidades e competéncias (Henn e Prestes, 2011).
Bocconi et al. (2012), quando discutem propostas para
uma sala de aula criativa, destacam que uma das dimen-
soes que devem ser adotadas no processo de aprendiza-
gem do aluno seria das préticas de aprendizagem flexi-
veis, lidicas e envolventes, atendendo as necessidades e
expectativas individuais dos estudantes. O Modelo COOL
atende esta questdo plenamente no que se refere a uma
nova proposta de pratica didédtica enfatizando o processo
de aprendizagem de forma cocriativa.
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Abstract: Changes in educational paradigms have been discussed
with increasing emphasis around the world. One of the main points
covered is how to work with the student’s stimulus to learn. As a
way of contributing to the resolution of this issue, the didactic model
COOL (Co-creation On Learning) is presented. Its proposal is based
on design methodologies, making use of co-creative processes in

solving problems.

Keywords: didactic resource - teaching - learning - co-creation -

design - problem solving

Resumen: Los cambios en los paradigmas educativos se han discutido
con creciente énfasis en todo el mundo. Uno de los puntos principales
cubiertos es cémo trabajar con el estimulo del alumno para aprender.
Como una forma de contribuir a la resolucién de este problema,
se presenta el modelo diddctico COOL (Co-creation On Learning).
Su propuesta se basa en metodologias de disefio, haciendo uso de

procesos co-creativos en la resolucién de problemas.

Palabras clave: recurso diddctico - ensefianza - aprendizaje - co-

creacion - disefio - resolucién de problemas.
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