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Introdução
Do ensino fundamental à pós-graduação, a educação é um 
tema discutido em todo mundo no que diz respeito a sua 
importância para o crescimento em esferas tanto indivi-
duais como coletivas, culturais e econômicas. Contudo, 
observam-se mudanças necessárias no formato no qual 
esta educação vem sendo aplicada. Um dos principais 
pontos abordados está em como trabalhar o estímulo do 
aluno em aprender e, além disso, utilizar este conhe-
cimento na resolução de problemas de forma criativa. 
O que se observa é a definição de modelos de ensino e 
aprendizagem direcionados à educação infantil que pro-
porcionam o estímulo da criatividade. Contudo, existe 
uma carência de abordagens aplicadas ao ensino superior. 
Como forma de contribuir para resolução 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 resolução 
de problemas. 

Cocriação
O conceito de cocriação tem origens ainda na década de 
1970, sob o nome de Design participativo (Tarachuky, 
Gomez e Merino, 2013), sendo criada com a intenção de 
aumentar o valor da produção industrial, contando com 
o envolvimento de trabalhadores no desenvolvimento de 
novos sistemas para o ambiente de trabalho. Atualmente, 
para o mercado, a cocriação está 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 à 
inovação. Sendo as novas maneiras de criar produto 
e experiência por meio da colaboração de empresas, 
consumidores, fornecedores e parceiros interligados em 
uma rede de inovação. 
Apesar de restringir ao envolvimento dos consumidores, 
Casas (2014) descreve que cocriar significa envolver 
os clientes com experiências positivas no processo de 
marketing, fazendo com que produtos e serviços, assim 
como as demais práticas mercadológicas, sejam produ-
zidos com a participação dos próprios consumidores. 
Já Vianna et al. (2011) resumem que cocriação se refere 
a qualquer ato de criatividade coletiva (compartilhado 
por duas ou mais pessoas). Em comum percebe-se que se 
trata de ouvir sugestões, ideias, contribuições ou mesmo 
soluções dos interessados na resolução do problema, seja 
ele de ordem pessoal ou mesmo profissional.
Este mesmo princípio é observado em propostas de mode-
los de ensino e aprendizagem que envolvam a resolução 
de problemas. A interação dos alunos para a resolução 
do problema pode ser fator determinante para o resultado 
a ser alcançado. Sobre este aspecto, Sternberg (2014, p. 
383) afirma que:

 [...] podemos reduzir nossa dificuldade para a reso-
lução de problemas não somente aperfeiçoando nos-
sas aptidões para a resolução de problemas. Também 

podemos facilitar nosso esforço na resolução de pro-
blemas juntando-nos com outras pessoas que contri-
buirão com suas aptidões para dividir conosco a reso-
lução de problemas (Sternberg, 2014, p. 383)

Contudo, as capacidades criativas de uma pessoa podem 
ser ainda mais desenvolvidas se intensificarmos o uso 
e a prática, 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 indivíduo. Como constatam Ramaswamy e 
Gouillart (2011), as pessoas tanto aprendem mais rápido 
e se lembram do que aprenderam quando o processo para 
tal envolve interações significativas entre indivíduos. 
Nesta causa um dos principais aliados deveria ser en-
contrado na educação.
Para estimular, ou mesmo treinar, esta criatividade 
através da cocriação, podemos utilizar de ferramentas e 
técnicas criativas voltadas para este fim e muito difun-
didas em áreas como do Design.

A metodologia no Design
De forma geral, as metodologias do Design seguem esta 
dinâmica de resolver um problema, buscando informa-
ções e encontrando uma solução criativa. Espera-se de 
uma metodologia que auxilie neste processo oferecendo 
uma sequência de ações, o que fazer nestas ações e os 
procedimentos a serem adotados. Contudo, não devemos 
confundi-la com uma receita, pois aí se constituiria em 
simplesmente ditar um caminho preestabelecido para 
chegar a um objetivo (Rodriguez, 1986). 
Afinal, o pensamento humano não segue uma estrutura 
linear na resolução de problemas, da mesma forma, uma 
metodologia, não necessariamente, precisa seguir esta 
mesma dinâmica. Segundo Chamma e Pastorelo (2007), 
o desenvolvimento de um projeto, seja de Design ou de 
qualquer outra área, é dividido em fases que organizam e 
agilizam o processo de criação, mas essa divisão auxilia 
a explicar o processo e seus resultados, mas não necessa-
riamente obedecem a uma ordem sequencial. “Projetos, 
assim como a vida, não têm trajetória linear, em que uma 
etapa só começa depois que finda a anterior” (Chamma 
e Pastorelo, 2007, p. 83).
Dessa forma, a proposta não 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 científica, sendo caracterizada por pro-
cedimentos academicamente reconhecidos. Isso permite 
valoração quantitativa e qualitativa do resultado, além de 
repetição e aprimoramento da metodologia (Lana, 2011). 
Com base nestes princípios da cocriação e do pensamento 
do design pode-se estruturar um modelo didático que 
promovesse o processo de ensino e aprendizagem de 
acadêmicos do ensino superior por meio do estímulo da 
criatividade na resolução de problemas. 
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Modelo didático COOL
A exemplo do apresentado sobre as metodologias do 
design, o modelo didático aqui proposto não deve ser en-
tendido como uma sequência de etapas preestabelecidas 
por sua estrutura. A própria nomenclatura “momentos” 
foi adotada para evitar esta interpretação de um processo 
obrigatoriamente linear. 
Assim, a ideia base da abordagem do Modelo COOL pos-
sibilita uma aplicação não linear, o que permite iniciar, 
retroceder, repetir em qualquer dos momentos, quando 
e se necessário. Esta decisão toma como referência o 
que afirmam Silva e Menezes (2005) sobre o uso de 
metodologias, em que muitas vezes pode ser necessário 
reinventar o percurso, e para isso não se pode restringir 
a regras de sua abordagem, mas sim investir em criativi-
dade e imaginação.
O Modelo COOL também se inspira em um caráter heurís-
tico. Dessa forma, envolve a aproximação progressiva da 
solução, podendo ser estruturada como uma sequência de 
ações ou com base no procedimento projetual por meio de 
soluções intermediárias, com foco progressivo na solução 
final. É claro que não se exclui neste processo a postura 
lógica, afinal, uma aplicação científica é necessária para 
a validação das operações e resultados (Lessa, 2011). 
De forma geral, a proposta é composta por quatro mo-
mentos, sendo eles: Cognição, Problema, Recognição e 
Solução. Cada um deste momentos é composto de seus 
propósitos (O quê?), envolvidos (Com quem?), de que for-
ma (Como?) e o momento de realizá-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 já largamente 
aplicadas no design (brainstorm, mapa mental, painel 
semântico, 6 chapéus, etc.). Outro ponto está em validar os 
resultados por meio do método científico, assim como pelo 
uso de ferramentas utilizadas no segmento profissional de 
formação do acadêmico. As características de cada um dos 
“momentos” são descritas a seguir.

Cognição
Por definição, cognição pode ser entendida como o ato 
ou efeito de conhecer; ou ainda, o processo de aquisição 
de um conhecimento (Michaelis, 2017. Esta denominação 
fundamenta-se no próprio objetivo do ”momento”: o de de-
finir o conteúdo a ser compreendido ou discutido (O quê?). 
Geralmente o conteúdo a ser discutido na disciplina já 
vem preestabelecido por uma estrutura curricular obriga-
tória. Contudo, é responsabilidade do professor atualizar 
estes temas continuamente, ajustando-os aos interesses 
e necessidades dos acadêmicos (Com quem?). Afinal, é 
prioridade dos professores estarem atualizados sobre as 
novidades dos conteúdos das disciplinas que ministram, 
inclusive contribuindo por meio da pesquisa acadêmica 
(Bilggs, 2006)
Quanto à forma que o conteúdo será abordado na ativida-
de (Como?), este pode ser apresentado aos acadêmicos de 
forma objetiva, deixando claro o que será compreendido 
com a resolução do problema (objetivo da disciplina ou 
da atividade). Ou deixar o entendimento do conteúdo 

ser construído pelo acadêmico a partir do processo de 
resolução do problema. Como exemplo para o primeiro 
caso, o professor de um curso de engenharia elétrica 
comentaria com seus alunos que a próxima atividade 
permitirá a eles entenderem como funciona um motor 
elétrico veicular. 
Ou, exemplificando o segundo caso, o docente pode-
ria propor um desafio aos acadêmicos apresentando 
o seguinte problema: “Como converter um veículo a 
combustão em elétrico?”. Dessa forma, ao final de sua 
resolução a compreensão do funcionamento do veículo 
elétrico seria uma consequência do processo.
Percebe-se assim que o momento para apresentar o tema 
a ser discutido em aula pode ser tanto no início da ativi-
dade como gradualmente ao longo de sua execução. Cabe 
ao professor incorporar esta decisão no planejamento da 
atividade. Porém, o docente deve considerar flexibilizar 
esta decisão de acordo com a motivação e interesses dos 
acadêmicos (Quando?). É nestas ocasiões que caberá ao 
professor ter competência 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 solução de qualquer pro-
blema é ter este bem definido. Como já afirmava Munari 
(2002, p. 31), “o problema não se resolve por si só; no 
entanto, contém todos os elementos para a sua solução. 
É necessário conhecê-los e utilizá-los no projeto de solu-
ção”. Dessa forma, neste “momento” destaca-se a defini-
ção do problema a ser trabalhado (O quê?). Contudo, ajus-
tes podem ser realizados ao longo do desenvolvimento da 
atividade motivados por novas informações ou interesses 
dos participantes, o que poderá levar a uma redefinição 
do mesmo, como será discutido na Recognição.
Além disso, os problemas não podem ser apenas uma 
simples realização de exercícios que fazem uso de ha-
bilidades ou técnicas já conhecidas. Isso não seria de-
safiador, tão pouco estimulante para o aluno. Para estas 
atividades o ideal seria trabalhar com “problemas mal 
estruturados”, ou seja, seria aquele onde não teríamos 
uma fórmula ou receita padrão para resolve-lo. Por meio 
desta abordagem os caminhos para a solução não serão 
claros, possibilitando ao discente explorar sua resolução 
por meio de novas perspectivas.
Mas quem define o problema? É claro que este deve ter 
por base o conteúdo a ser discutido, como definido na 
etapa de Cognição. Contudo, é neste momento que a parti-
cipação do aluno toma maiores proporções. Afinal, a con-
tribuição dele pode influenciar de forma significativa no 
seu processo de aprendizagem (Com quem?). Conforme 
abordam Freitas et al. (2008), esta problematização tem 
na própria pergunta o desencadeamento dos processos 
de ensino e aprendizagem.
Para que este interesse seja estimulado, cabe aqui ao 
professor instigar os acadêmicos a trazerem problemas 
que possam ser trabalhados sobre o viés do conteúdo a 
ser compreendido ou discutido na atividade (Como?). 
Sugere-se que estes estudos de caso devam priorizar 
questões que envolvam a realidade socioeconômica dos 
próprios alunos. 
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Geralmente, para uma adequação ao cronograma da dis-
ciplina, a definição do problema é trabalhada próximo 
ao início da respectiva atividade. Porém, deve-se ter 
sempre como possibilidade sua redefinição ao longo 
da prática, principalmente quando o professor perceber 
tal relevância para o aprendizado dos acadêmicos, ou 
quando apontado por estes (Quando?). 

Recognição
Na proposta do presente estudo, o “momento” de Re-
cognição é atribuído à necessidade da busca e análise 
de informações que contribuam para a compreensão do 
problema e do caminho para sua solução (O quê?). 
Nesse momento prioriza-se a identificação de todos os 
envolvidos com o problema que possam contribuir de 
alguma forma para sua solução. Além dos professores e 
acadêmicos participantes, e dependendo do problema 
definido, podem fazer parte deste grupo: especialistas, 
representantes da comunidade, do governo, organizações 
não governamentais, entre outros (Com quem?). 
Se tomarmos por referência o aplicado na área 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 benefício do processo colaborativo (Stern-
berg, 2014, p. 383).
Para proporcionar estas contribuições de forma mais 
eficiente, pode-se fazer uso de diversas ferramentas 
tradicionais atreladas à pesquisa, como: entrevistas, 
questionário, levantamento bibliográfico, observação 
sistemática, entre outros (Como?). Além disso, estas 
abordagens podem ser estendidas ao meio digital (sites, 
mídias 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 contribuição dos envolvidos 
com o problema.
Ressalta-se que a aplicação deste momento pode ocorrer 
ao longo de toda a atividade, inclusive para a redefinição 
do problema, caso seja necessário (Quando?). Assim, caso 
fique constatada a necessidade de mudança do problema, 
este não deve ser visto como um tempo perdido, e sim 
como um resultado positivo para a solução do verdadeiro 
problema.

Solução
Ao definir os pontos citados (problema, participantes e 
informações) nos “momentos” anteriores, parte-se para 
a solução, onde serão geradas alternativas possíveis para 
resolução do problema (O quê?). Para sua execução, 
entram novamente todos os envolvidos com o problema 
definido na fase de Recognição (Com quem?). 
Por enfatizar a resolução do problema por meio de um 
grupo, neste momento o processo de cocriação fica mais 
evidente. Através do uso das técnicas criativas pode-se 
organizar eventos para que todos os envolvidos possam 

contribuir com as propostas de solução do problema 
(Como?). 
Como exemplo podemos citar o uso da técnica Brainstorm 
(King Schliscupp, 1999); Baxtel, 2008; Araújo, 2009). 
Como técnica criativa, além de consolidada, é considerada 
de fácil aplicação. O uso de um procedimento como este 
é próprio para a participação de uma equipe heterogê-
nea. Além disso, exteriorizar ideias por meio de técnicas 
cocriativas permite que todos os envolvidos sintam que 
contribuíram de forma efetiva para a solução alcançada. 
Novamente, a execução desta etapa pode ocorrer em 
qualquer momento da atividade, afinal, ideias podem 
surgir em vários estágios do projeto. Contudo, deve-se ter 
o discernimento se as “soluções” atendem ao problema 
levantado de forma eficaz e eficiente. Novamente esta 
validação pode ser trabalhada de forma cocriativa. 
Um exemplo de abordagem seria a aplicação da técnica 
dos seis chapéus (Bono, 2008). Com ela é possível que as 
soluções apresentadas sejam questionadas, mas também 
permite a participação dos envolvidos na reformulação 
das mesmas. Dessa forma, seu uso descartaria o ego, 
fazendo com que cada participante não foque na defesa 
de suas ideias ou crítica aos demais, mas sim contribuam 
com a tomada de decisão do grupo (Pazmino, 2015). 
Este tipo de abordagem no Design compreende uma 
eficiente validação dos resultados. Quando se faz uso 
de contribuições como estas, permite-se melhor juízo 
do resultado, verificando se a solução analisada pode ser 
ajustada da forma necessária (Munari, 2002).

Considerações Finais
Como observado, a proposta apresentada, compreendida 
de seus quatro “momentos”, permite o desenvolvimento 
de atividades que envolvam a resolução de problemas de 
forma cocriativa. Atualmente a educação busca um ensino 
mais humano, voltado para os reais interesses dos alunos 
e propício para a atuação deles como principais agentes 
do seu processo educacional, enfatizando suas potenciali-
dades, habilidades e competências (Henn e Prestes, 2011). 
Bocconi et al. (2012), quando discutem propostas para 
uma sala de aula criativa, destacam que uma das dimen-
sões que devem ser adotadas no processo de aprendiza-
gem do aluno seria das práticas de aprendizagem flexí-
veis, lúdicas e envolventes, atendendo às necessidades e 
expectativas individuais dos estudantes. O Modelo COOL 
atende esta questão plenamente no que se refere a uma 
nova proposta de prática didática 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 cómo trabajar con el estímulo del alumno para aprender. 

Como una forma de contribuir a la resolución de este problema, 

se presenta el modelo didáctico COOL (Co-creation On Learning). 

Su propuesta se basa en metodologías de diseño, haciendo uso de 

procesos co-creativos en la resolución de problemas.

Palabras clave: recurso didáctico - enseñanza - aprendizaje - co-

creación - diseño - resolución de problemas.
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