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Food Design e Inovagao Social

Resumo

Com a expansao das possibilidades de atuagdo do design, emergiram segmentos
como o design para a inovagdo social e o food design. Ja existem trabalhos
académicos que relacionam design, sustentabilidade, inovacgéo social e alimentacéo,
mas que nao se aprofundam em questdes relativas ao ensino do design. Para suprir
essa lacuna, o presente artigo adota o relato de experiéncia como recurso para a
construgdo de conhecimento cientifico. Assim, descreve e analisa a experiéncia
didatica realizada por meio da disciplina eletiva “Food Design e Inovacao Social’,
oferecida a estudantes do quinto periodo de graduagdo em design, envolvendo o
uso de metodologias ativas de ensino-aprendizagem, como a sala de aula invertida
e a aprendizagem baseada em projetos. Foi realizada uma revisao bibliografica para
fundamentar o planejamento da unidade curricular e sua analise critica e reflexiva,
que também se baseou na avaliagdo dos alunos. Segundo a anadlise realizada, a
experiéncia didatica foi positiva, apesar das limitagdes identificadas e das sugestdes
de melhoria. O uso de metodologias ativas mostrou-se proveitoso para o
engajamento e a aprendizagem, enquanto a oportunidade de explorar novas
possibilidades de atuagdo do design, relacionadas a questdes socioambientais,
destacou-se como um dos principais diferenciais.

Palavras-chave: design para a inovagao social, ensino de design, food design,

metodologias ativas.
Abstract

With the expansion of design possibilities, areas such as social innovation and food
design have emerged. While there are existing papers that connect design,
sustainability, social innovation, and food, few delve into issues related to design
education. To address this gap, this article utilizes an experience report as a means
of constructing scientific knowledge. It describes and analyzes the teaching
experience of the elective course "Food Design and Social Innovation,"” offered to
third-year undergraduate design students. This curricular unit employed active
teaching and learning methodologies, including the flipped classroom and
project-based learning. A bibliographic review supported the planning of the course
and its critical reflective analysis, which was also informed by student evaluations.
Overall, the assessment of the course was positive, despite some identified
limitations and suggestions for improvement. The use of active methodologies
proved beneficial for engagement and learning, with the opportunity to explore new
design possibilities addressing socio-environmental issues highlighted as a key
differentiator.
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Resumen

Con la ampliaciéon de las posibilidades del disefio, surgieron segmentos como el
disefio para la innovacion social y el food design. Ya existen trabajos académicos
que relacionan disefio, sostenibilidad, innovacion social y alimentacion, pero sin
profundizar en temas relacionados con la ensefianza del disefio. Para llenar este
vacio, este articulo adopta el informe de experiencia como recurso para la
construccion de conocimiento cientifico. Asi, se describe y analiza la experiencia
didactica realizada a ftravés de la asignatura optativa “Disefio de Alimentos e
Innovacién Social”, ofrecida a estudiantes del quinto afio de la carrera de disefio,
involucrando el uso de metodologias activas de ensefianza-aprendizaje, como el
aula invertida y el aprendizaje basado en proyectos. Se realiz6 una revision
bibliografica para sustentar la planificacion de la unidad curricular y su analisis critico
y reflexivo, que también se baso en la evaluacion de los estudiantes. La evaluacion
global de la experiencia docente fue positiva, a pesar de las limitaciones y
sugerencias de mejora identificadas. El uso de metodologias activas demostro ser
beneficioso para el compromiso y el aprendizaje, mientras que la oportunidad de
explorar nuevas posibilidades de disefio que abordan cuestiones socioambientales
se destacé como uno de los principales diferenciadores.

Palabras clave: diserio para la innovacion social, ensefianza del diserio, disefio de

alimentos, metodologias activas.
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Introducao

Ao longo das ultimas décadas, o design tem ampliado seu campo de
atuagao e cruzado fronteiras disciplinares, dando mais enfoque as agdes projetuais
do que ao formato de seus resultados. Assim, o design tem se dedicado também ao
projeto de servigos, agdes, intervengdes e sistemas (Moura, 2021). Essa dindmica
de expansao pode ser observada também no design para a sustentabilidade, que, a
partir dos anos 1990, passou a lidar com questdes cada vez mais sistémicas, dando
origem a novos segmentos de design, como o design para a inovacgdo social
(Manzini, 2015). Ja nos anos 2000, comegou a despontar outra area de atuagao
relacionada a expansao do design: o food design, marcado pela atuagcao do design

em tudo relacionado a alimentagao (Margolin, 2013; Zampollo, 2016a; 2016b).

Embora ainda nao seja amplamente conhecido e costume ser confundido
com questdbes meramente estéticas, o food design € uma area de atuacdo com
potencial, pois pode adotar abordagem sistémica (Reissig, 2017; 2019) e a
alimentagdo permite examinar questdes complexas de ordem social, ambiental
econdmica e politica (Nestle, 2019). Ademais, a alimentacdo é uma questao
fundamental quando consideradas as problematicas socioambientais enfrentadas na
atualidade, pois o sistema alimentar hegeménico apresenta diversos impactos

socioambientais (Perez, 2023).

O design para a sustentabilidade, portanto, pode e deve se aproximar da
tematica da alimentagdo, o que muitas vezes ocorre por meio da abordagem do
design para a inovagao social (Perez, 2023). Tornar um sistema alimentar mais
sustentavel implica, geralmente, em mudancgas de habitos, comportamentos e
modos de vida, o que requer inovacgao social. Mas como designers podem contribuir
para promover um sistema alimentar local mais sustentavel por meio da inovagao
social? Como indica Perez (2023), ja existem publicagbes cientificas brasileiras
enderecando essa questao explorando como competéncias de design podem ser
empregadas para potencializar iniciativas de inovagao social ja existentes na area de
alimentagao. Contudo, essas pesquisas, em geral, ndo enfocam o ensino de design.
E necessario que os estudantes de design conhegam as variadas possibilidades de

atuagao relacionadas a sustentabilidade, a inovagao social e ao food design para
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que possam explora-las profissionalmente e solucionar problemas socioambi®ntaid!

complexos.

Diante dos fatos e pressupostos anteriormente apresentados, este artigo
relata e analisa, a partir da literatura e da perspectiva discente, a experiéncia
didatica realizada por meio de uma disciplina eletiva chamada “Food Design e
Inovacdo Social’, ofertada para estudantes do quinto semestre do curso de
graduacado em design de uma instituigdo de ensino superior localizada no interior do
estado de Sao Paulo. Por meio de metodologias ativas de ensino-aprendizagem,
essa unidade curricular teve como objetivo apresentar ao alunado diversos conceitos
e praticas relacionados a alimentagdo, ao food design, ao design para a
sustentabilidade e a inovagao social. O principal objetivo da disciplina, contudo, era
permitir que o corpo discente colocasse esses conhecimentos em pratica,
desenvolvendo propostas para a solugdo de problemas reais e promogao de

alternativas mais sustentaveis no contexto de um sistema alimentar local.
Design, sustentabilidade e alimentagao

A ampliacdo de escopo de atuagcdo do design para a sustentabilidade
ocorre em consequéncia do reconhecimento da necessidade de expandir seu
potencial de impacto positivo, 0 que se da por meio de projetos cada vez mais
complexos e sistémicos. Segundo Buchanan (1992), o design pode promover
mudancas em quatro dominios: 1) artefatos e comunicacéo; Il) produtos e servicos;
[Il) organizagdes; IV) transformagdo social. No design para a sustentabilidade,
diversos autores (Vezzoli et al., 2014; Ceschin; Gaziulusoy, 2016; Sampaio et al.,
2018). desdobram esses dominios em niveis de crescente expansao de enfoque
projetual: i) fluxos; Il) materiais; Ill) produtos; IV) sistemas produto-servigo; V) espago
social; VI) espago sociotécnico. Conforme se avanga por esses niveis, verifica-se
reducdo de impactos e aumento da mudanca de comportamento requerida pela

sociedade.

O design para a inovagédo social encontra-se no quarto dominio de
Buchanan (1992) e no quinto nivel de expanséo do design para a sustentabilidade,

sendo caracterizado por iniciativas de design que favorecem a inovacao social,
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tornando-a possivel ou aumentando o seu impacto. Para isso, o design é utfizad®
Como recurso para o ativismo ou para a criacao participativa de novas maneiras de
atender a necessidades ou objetivos de uma comunidade, levando a mudangas de
pensamento, comportamento e/ou configuragcao social (Mulgan, 2006; Manzini,
2014; 2015; Ceschin; Gaziulusoy, 2016; Sampaio et al., 2018; Santos et al., 2019).
A inovagdo social pode assumir diferentes formas, dependendo do problema em
questdo e da estratégia mais adequada, que pode ser: |) inovagdo em servigos e
produtos; IlI) inovagcdo em processos; lll) transformagao digital; 1V) inovagdo em
politicas publicas. Independentemente da estratégia adotada, a inovagao social
requer envolvimento de atores diversos: setores publico e privado, terceiro setor,

sociedade civil (Rizardi; Vicente, 2020).

Para orientar o processo de design para a inovagao social, Rizardi e
Vicente (2020) apresentam uma metodologia agil, composta por diversas
ferramentas e dividida em cinco etapas: |) preparagao do projeto; Il) identificagdo do
contexto; Ill) compreensdo do problema; IV) desenvolvimento de propostas; V)
apresentacao dos resultados. Na preparagdao, o preenchimento do “quadro de
projeto” ajuda a identificar objetivos especificos, recursos, restricées, riscos, marcos
e equipe. Na investigacdo do contexto, a ferramenta “problema inicial” auxilia na
especificagdo do problema social a ser trabalhado, enquanto a “espinha de peixe”
pode ser utilizada para analisar possiveis causas do problema e os “mapas de
sistema de atores” facilitam a visualizagao das relagcdes existentes entre as variaveis
e os individuos do contexto. Na terceira etapa, ferramentas como “certezas,
suposi¢des e duvidas” permitem o aprofundamento da compreensao do problema,
evidenciando lacunas de conhecimento a serem preenchidas. Ja as “noticias de
jornal” podem ser um recurso para imaginar a situagado do problema quando estiver
resolvido. Compreendido o problema, da-se inicio ao desenvolvimento de propostas,
quando ‘prototipagem em papel” e “histérias em quadrinhos” podem ser utilizadas
para representar as solugdes propostas, sobretudo quando envolvem a oferta de
servigos. Por fim, na apresentacdo dos resultados, a “teoria da mudancga” favorece o

reconhecimento da mudanga necessaria para a implementacao da solucéo.

A inovacado social pode ser combinada a outra area que também é

marcada pelo alargamento do escopo de atuagdo do design: o food design. Esse é
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um termo cunhado no final dos anos 2000 para designar a antiga relag;éno"'\entré’l
design e alimentagédo (Margolin, 2013). Nao existe uma definigdo unica do que seria
food design, mas, de maneira abrangente, trata-se da aplicagdo do design a tudo
que esteja relacionado a alimentagao (Zampollo, 2016a; 2016b). O entendimento e a
pratica do food design sao diferentes na Europa, onde predominam questdes
estéticas, e na América Latina, onde o foco ¢é a utilizagdo do design para melhorar a
relacdo das pessoas com o alimento, o que pode ocorrer por meio do projeto de

produtos, experiéncias, servigos, ambientes ou sistemas (Reissig, 2017; 2019).

Como se trata de uma definigdo ampla, Reissig (2017; 2019) divide as
possibilidades de atuagao do food design em trés eixos: |) produtos e industria, II)
arte e gastronomia, lll) estratégico e sistémico. O design para a inovagao social
enquadra-se no eixo ‘“estratégico e sistémico’, que apresenta potencial
transformador e estd mais presente na América Latina (Reissig, 2017; 2019). A
revisdo bibliografica conduzida por Perez (2023) demonstra essa énfase, indicando
que a maioria das publicagdes brasileiras que relacionam design, sustentabilidade e
alimentagao apresentam enfoque estratégico e sistémico, muitas vezes por meio do
design para a inovagao social. Desse modo, entende-se a combinagao entre o
design para a inovagao social e o food design como uma alternativa para que
designers contribuam na promogao de sistemas alimentares mais sustentaveis, o

que reflete o atual processo de expansao do escopo de atuacéo do design.
Metodologias ativas e ensino de design

Metodologias ativas de ensino-aprendizagem s&o compostas por praticas
pedagogicas que envolvem aprender fazendo. Em geral, as metodologias ativas
combinam tarefas mentais como analise, sintese e avaliagdo, estimulando os
estudantes a refletirem sobre sua pratica, construindo conhecimento em vez de
recebé-lo passivamente (Barbosa; Moura, 2013; Hoffmann et al., 2020). S&do muitos
os beneficios do seu uso: propiciam problematizagdo, contextualizagdo, senso
critico, autonomia, criatividade, proatividade, confianga e maior interagcdo com o
tema estudado (Barbosa; Moura, 2013; Moran, 2015; Hoffmann et al.,2020). Por
outro lado, tais metodologias requerem mais dedicagdo por parte de docentes e
discentes (Hoffmann et al., 2020).
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Para verificar o emprego de metodologias ativas no ensino de d‘%sign‘}’l
engenharia e arquitetura, Hoffmann et al. (2020) realizaram uma reviséo sistematica
da literatura que revelou ser a aprendizagem baseada em projetos o método mais
utilizado. Os projetos educacionais sdo um recurso pedagodgico que permitem a
contextualizacdo durante a aprendizagem, pois geralmente s&o relacionados a
situacdes préoximas do real e envolvem a identificacdo de um problema que precisa
ser analisado e pesquisado na busca por solugdes, as quais podem abranger o
desenvolvimento de produtos e servigos (Barbosa; Moura, 2013; Pazmino, 2014).
Para guiar o planejamento de um projeto educacional, Barbosa e Moura (2013)
apresentam o modelo skopos, que envolve a elaboracdo de um plano de projeto
contendo: |) escopo, Il) plano de agéo, Ill) plano de monitoramento e avaliagdo. O
escopo descreve a esséncia do projeto e indica o problema selecionado, sua
justificativa, seus objetivos, sua abrangéncia e os resultados esperados. O plano de
acao contempla a estimativa de custos e recursos, cronograma de execugao do
projeto e especificagdo de atividades e tarefas a serem desenvolvidas. O plano de
monitoramento e avaliacdo detalha os procedimentos para monitorar a execucao do

projeto e avaliar os resultados alcangados.

O estudo de Hoffmann et al. (2020) indica outros métodos ativos usuais
no ensino de design, como o trabalho em equipe e a sala de aula invertida. Este
ultimo consiste na disponibilizagdo, em ambiente virtual, de materiais relativos a
conteudos basicos. Em sala de aula, esses materiais previamente consultados séo
utilizados como base para o desenvolvimento de atividades praticas supervisionadas
(Moran, 2015). Trata-se, portanto, de uma abordagem hibrida, visto que combina o
ensino remoto ao presencial. Uma ferramenta de aprendizagem ativa que pode ser
utiizada em conjunto com a sala de aula invertida s&o os mapas mentais, cujo
desenvolvimento possibilita a sintese do conteudo por meio de sua discussao,
analise e organizagdo, permitindo elucidar o pensamento e reter melhor o

conhecimento (Buzan, 2009; Marques; Sant’Anna; Sant’/Anna, 2022).

No ensino de design, é corrente a combinagcédo de diferentes estratégias
de aprendizagem ativa (Hoffmann et al., 2020). A adog¢ao de metodologias hibridas
proporciona o desenvolvimento ndo s6 de competéncias relacionadas ao conteudo

da disciplina, mas também a comunicagao e ao trabalho em equipe, além de permitir
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o entendimento de questdes sociais, ambientais e econdmicas (Hoffmann Rt aI.M
2020). Contudo, a adogdo de uma abordagem hibrida ndo requer uso exclusivo de
metodologias ativas. Um minimo de aulas expositivas, por exemplo, pode ser
necessario, especialmente para apresentar conceitos basicos ou o panorama geral

relativo a um conteudo (Barbosa; Moura, 2013).

O uso de metodologias ativas, portanto, ja € uma realidade no ensino de
design, contexto em que se destaca a aprendizagem baseada em projetos. Esse
método pode ser combinado com outros, em uma abordagem hibrida, para favorecer
a reflexdo sobre causas socioambientais. Cada recurso pedagdgico apresenta
beneficios especificos para o processo de aprendizagem, podendo ser utilizados em

diferentes momentos e com variadas finalidades.
Procedimentos metodoldgicos

Este artigo adota o relato de experiéncia como principal procedimento
metodoldgico, baseando-se em pesquisa descritiva de natureza aplicada e
abordagem predominantemente qualitativa. Segundo Mussi, Flores e Almeira (2021),
a experiéncia propicia a aprendizagem e seu relato pode colaborar na constru¢ao de
conhecimento cientifico a partir de analise critica e reflexiva baseada na teoria.
Assim, foi conduzida revisdo bibliografica sobre os seguintes temas: design para a
sustentabilidade e inovagao social; food design; alimentagao; metodologias ativas de

ensino-aprendizagem; ensino de design.

A experiéncia didatica ocorreu entre fevereiro e junho de 2024 na
instituicdo de ensino superior privada onde a autora deste artigo leciona, localizada
em uma cidade de médio porte do interior de Sdo Paulo. Sua realizagao se deu por
meio de uma disciplina eletiva, chamada Food Design e Inovagao Social, com
numero maximo de 20 estudantes. Na referida instituicdo de ensino, o curso de
graduacdo em design € noturno e as disciplinas eletivas sado ofertadas no quinto
semestre letivo. Assim, € comum que os estudantes de design trabalhem durante o
dia. Ademais, a instituigdo atrai alunos de municipios vizinhos que viajam todos os

dias para frequentar as aulas.
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Durante a execucéao da disciplina, os dados foram coletados por méio dM
anotagdes da professora, entrevistas informais com os estudantes e resultados dos
procedimentos pedagodgicos conduzidos, como mapas mentais, relatérios de projeto,
dentre outros. A analise da experiéncia didatica contou com a aplicagao, ao final de
junho de 2024, de um questionario eletrébnico com 18 perguntas, sendo 14 delas
fechadas e quatro, abertas. Metade das perguntas tinham como foco a
autoavaliagcdo do processo de aprendizagem, enquanto as restantes visavam avaliar
a disciplina em si. Ja a reflexdo critica considerou a revisdao bibliografica
anteriormente apresentada e os atributos que um trabalho de ensino de design deve
apresentar, sob o ponto de vista dos estudantes (Heller; Talarico, 2016): promover

pensamento critico; gerar conhecimento pessoal; receber criticas do corpo docente.
Planejamento da disciplina

A disciplina eletiva foi estruturada com carga horaria de 64 horas,
totalizando 16 aulas, sendo que cada aula era composta por trés horas presenciais e
uma hora de atividades remotas, conforme os procedimentos adotados na instituicao
de ensino onde a disciplina foi ministrada, que incentiva a aprendizagem ativa por
meio do modelo hibrido. O conteudo programatico foi dividido em cinco unidades: |)
Design para a Sustentabilidade (4h); 1l) Food Design (4h); 1) Sistemas Alimentares
(8h); IV) Inovacéo Social (8h) e V) Projeto: inovacéo social em sistemas alimentares
locais (40h). As quatro primeiras unidades séo, essencialmente, tedricas e foram
ministradas em sete aulas, que tiveram como objetivo nivelar o conhecimento sobre
as principais tematicas abordadas. As demais nove aulas foram dedicadas ao
desenvolvimento de projeto de inovagédo social, o que ocorreu ao longo de

aproximadamente dois meses.

As aulas tedricas foram compostas de aulas expositivas dialogadas, com
apoio de recursos graficos. A participagdo dos alunos se deu por meio da estratégia
de sala de aula invertida. Previamente, materiais com conteudo em formato de texto
(académico ou nao), video ou audio foram selecionados, de acordo com o conteudo
da aula, e disponibilizados no ambiente virtual de aprendizagem com antecedéncia
minima de cinco dias. Em sala de aula, esses materiais foram utilizados como base

para a realizagdo de discussdo em grupos e de sinteses visuais, como mapas
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mentais. Ao final da atividade, os grupos partilhavam seus resultados com o reftant
da turma e obtinham o retorno da professora. A exposi¢cao oral de conteudos por
parte da docente podia ocorrer apdés essa partilha, como reforco do conteudo, ou
antes da discussdo em grupos nos casos em que havia necessidade de explicar
melhor alguns conceitos basicos para favorecer a discussdo. A avaliagcdo da
aprendizagem dos alunos neste primeiro momento se deu por meio da elaboragao,
individual, de uma sintese visual de todo o conteudo tedrico e da apresentacédo, em

grupos, de estudos de casos de inovacgéao social na area de alimentagao.

O principal método ativo utilizado foi a aprendizagem baseada em
projetos. Assim, as aulas praticas consistiram no desenvolvimento, em grupos, de
um projeto com foco em inovagao social, tendo como objetivo a solugido de
problemas e a promocéo de alternativas mais sustentaveis no contexto do sistema
alimentar local. O planejamento do projeto educacional baseou-se no modelo
proposto por Barbosa e Moura (2013) e na metodologia agil de design para a
inovacao social de Rizardi e Vicente (2020), anteriormente descritos neste artigo.
Foram conduzidas diversas atividades de projeto, sob orientagao da professora, que
explicava procedimentos projetuais no inicio das aulas e conversava com cada
grupo no comeg¢o e no final das aulas para acompanhar seu processo. No
encerramento da disciplina, os projetos foram avaliados por meio de apresentagao
oral e entrega de relatério. Além disso, foi aplicada uma autoavaliagao individual do

projeto e da aprendizagem ao longo da disciplina.
Resultados da disciplina

A experiéncia da disciplina “Food Design e Inovagao Social” contou com a
participacdo de 19 alunos matriculados. As primeiras aulas, de carater tedrico,
adotaram as estratégias de aula expositiva dialogada, sala de aula invertida e
trabalho em equipes. Dentre os materiais disponibilizados para consulta prévia,
destacam-se: a tese de Perez (2023) sobre design de transicbes para a
sustentabilidade aplicado a sistemas alimentares; os livros da Editora Insight® sobre
Design para a Sustentabilidade (Sampaio et al., 2018; Santos et al., 2019); os
diversos materiais referentes a alimentagdo produzidos pela organizagdo de

jornalismo O Joio e o Trigo. Observou-se que alguns alunos de fato se preparavam
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antecipadamente, enquanto outros utilizavam o tempo em sala de aula para afbssaM D
os demais materiais disponibilizados. Um aluno relatou ter especial dificuldade em g
se concentrar em leituras, preferindo conteudo em video ou audio, mas indicou que EE
a posterior discussao em grupo das leituras ajudava a compreender melhor o 5
conteudo da aula, contudo, verificou-se a dificuldade da maioria dos grupos em g

N

manter o foco da discussdo, desviando-se muitas vezes dos topicos a serem
abordados, os quais eram formalizados em texto disponivel no ambiente virtual de
aprendizagem e projetado em sala de aula. Apds a discusséo, os grupos deviam
preparar sinteses visuais (Figura 1), que eram compartilhadas e discutidas com toda

a turma ao final da aula.

Figura 1 - sinteses visuais elaboradas sobre o sistema alimentar e sobre inovagéo social

Fonte: registros da autora (2024)

Na maioria das vezes, deixava-se livre o formato das sinteses visuais,
podendo ser realizados mapas mentais ou esquemas semelhantes. Por vezes,
pedia-se a utilizacdo de modelos especificos, como mapa de atores e mapa de
sistema de cada atividade do sistema alimentar. Contudo, os alunos sentiram

dificuldade em realizar a atividade nesses casos, devido a complexidade das

Ny 2

Floriandpolis, v. 8, n. 3, e5778, pp.01-26, Out. 2024 - Jan. 2025



Food Design e Inovagao Social

informacdées e a nao terem contato prévio com tais mapas, sendo necelsari®!
flexibilizar a atividade. Também foram utilizados cartbes de apresentacdo de
cenarios futuros desejados (Figura 2), que deveriam ser elaborados com base no
material disponibilizado sobre alternativas mais sustentaveis ja existentes. Nesse
caso, considerando a dificuldade apresentada pelos alunos para entender outros
formatos trabalhados em sala de aula, a professora elaborou um modelo do cartdo
de cenario, cuja diagramagado poderia ser adaptada. No entanto, como o
desenvolvimento desses cenarios fez parte de uma aula remota, houve menor

adesédo do que nas atividades realizadas presencialmente.

Figura 2 - cartdo de cenario futuro baseado no movimento slow food

OSSR  cniios de ALIMEHTAQAO
e |—

Fi

4&§wa

Wit

Fonte: elaborado por estudantes participantes da experiéncia didatica (2024)

Como parte da primeira avaliacdo bimestral, de carater individual, os
alunos entregaram sinteses visuais de todo o conteudo abordado nas aulas teoricas.
Em geral, os resultados (Figura 3) foram satisfatérios, demonstrando dominio dos
conteudos por parte dos discentes. Outra atividade avaliativa realizada nesse
momento foi a apresentacdo, em grupos, de estudos de casos de inovagao social
aplicada a alimentagao. O objetivo dessa atividade era permitir que os estudantes
compreendessem melhor as possibilidades de atuacédo da inovacgao social aliada ao
food design. A maioria dos grupos selecionou casos relacionados a tematicas que
gostaria de abordar no projeto. Os casos selecionados foram: Favela Organica;
cozinha comunitaria; banco de alimentos; hortas urbanas; Mercado de Trueque e

projetos de alimentag&o escolar, como o Horta na Escola.
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Figura 3 - exemplos de sinteses visuais entregues como atividade avaliativa bimestral A M
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Fonte: elaborado por estudantes participantes da experiéncia didatica (2024)

;:@%

Logo antes de dar inicio ao projeto educacional, foi organizada uma roda
de conversa sobre design, sustentabilidade e alimentagdo com a participagao
remota de um food designer e presencial de trés agentes locais: um bidlogo e
ativista com experiéncia em agroecologia, agrofloresta e hortas urbanas
comunitarias; uma empreendedora e ativista que participa de um coletivo que
promove hortas e cozinhas comunitarias, além de ser integrante do Conselho
Municipal de Seguranga Alimentar e Nutricional; e uma professora de design de
outra instituicdo de ensino com experiéncia em inovagao social. Outras pessoas
atuantes no contexto local também foram convidadas, mas n&o puderam
comparecer. Foi solicitado que os alunos enviassem, previamente, perguntas a
serem feitas pela professora para cada participante da roda de conversa. e ao final,
foi aberto novamente espacgo para a realizacao de questionamentos. A discussao
realizada permitiu identificar e refletir sobre os principais problemas e iniciativas
existentes no sistema alimentar local e as diversas possibilidades de atuagdo do

design.

Para a realizacédo do projeto, as etapas do método agil de Rizardi e
Vicente (2020) foram distribuidas ao longo de dois meses. Inicialmente,
considerou-se a possibilidade de selecionar um problema unico para todos ou de
trabalhar junto a uma comunidade. A segunda ideia foi descartada devido a
dificuldade de articulagdo com agentes locais, a baixa acessibilidade da comunidade

com que se tinha maior contato e ao curto periodo de realizagao do projeto. Assim,
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optou-se por dar liberdade aos estudantes, divididos em sete grupos,A paré’l
selecionar os problemas a serem abordados, como estratégia para garantir maior
envolvimento com o projeto. Os alunos também tiveram liberdade para selecionar as
ferramentas de design que considerassem mais adequadas ao seu processo, a
partir das instrugdes fornecidas pela professora e contidas no toolkit do método agil
de design para a inovacgéo social de Rizardi e Vicente (2020). As unicas ferramentas
de uso obrigatorio foram “quadro de projeto” e “problema inicial”, exemplificadas na

Figura 4.

Figura 4 - exemplos de aplicagéo de ferramentas de design para a inovagéo social

Quadro de Projeto

“Falta de consciéncia sobre habitos alimentares na sociedade”
“Falta de contato com a agricultura”

“Falta de projetos sociais que promovam a consciéncia sobre a
agricultura nas escolas”

“Falta de politicas publicas que promovam habitos alimentares
sauddveis acessiveis a todos”

“Falta de contato da base da nossa sociedade (criangas) com a
agricultura”

“Falta de contato da base da nossa sociedade (criangas) com hébitos
alimentares saudéveis dentro das escolas”

Fonte: elaborado por estudantes participantes da experiéncia didatica (2024)

Dentre as demais ferramentas, as mais utilizadas foram “mapa de atores”
e “certezas, suposicoes e duvidas”, exploradas por trés grupos, seguidas por
‘espinha de peixe”, “mapa de sistema”, “personas”, “noticia de jornal”, “historia em
quadrinhos” e “teoria da mudanga”, empregadas em dois trabalhos cada. Durante as
etapas de identificacdo do contexto e de compreensdo do problema, os alunos
realizaram pesquisa de dados secundarios e analise de similares. Ademais, dois
grupos aplicaram questionarios junto ao publico do projeto e uma equipe realizou

entrevista

Como havia pouco tempo para percorrer todas as etapas do processo
projetual, os alunos foram instigados a desenvolver projetos com potencial de
impacto social no curto prazo, mas com visao de longo prazo. Assim, cinco dos sete
grupos concentraram-se em desenvolver propostas de comunicagao visando instigar
a inovagao social. Um grupo desenvolveu o modelo de um site para promogao da

educagao alimentar infantil por meio de hortas nas escolas (Figura 5). Outro projeto
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explorou tematica parecida, mas com proposta de desenvolvimento de cartazel. UM
site também foi a solugdo encontrada por um grupo que visava divulgar informagdes
sobre compostagem. Outro projeto de comunicagao proposto foi a divulgagdo das
hortas comunitarias ja existentes na cidade e de informagdes sobre agricultura

familiar, sustentabilidade e alimentacdo saudavel e acessivel.

Figura 5 — resultado de projeto sobre educagao alimentar infantil e hortas nas escolas

REEDUCAGAO ALIMENTAR INFANTIL

£3 comen bem
o7}

O que é o projeto:

Nosso principal objetivo & promover a educagéio
alimentar desde cedo, incentivando as criangas
a adotarem hébitos alimentares saudévels que
levard@o para a vida toda. Através da criagdo de
hortas nas escolas, as criangas aprendem sobre
o cultivo de alimentos orgdnicos,
desenvolvendo uma compreensdo profunda de
onde vém os alimentos que consomem e a
importancia de uma alimentag&o saudével.

+ criangas i Ambiente de i i tico, ativi truturadas e apoio ao
desenvolvimento social e e

Fonte: elaborado por estudantes participantes da experiéncia didatica (2024)

Um projeto de comunicagdo diferente foi o desenvolvimento de uma
cartilha com instrugdes para a realizagdo de oficinas de aproveitamento integral de
alimentos (Figura 6). Se os demais projetos citados identificaram a necessidade de
tornar mais acessivel informacdes e conhecimentos que, atualmente, estao restritos
a um nicho ja engajado com sustentabilidade e alimentagdo saudavel, a dupla
responsavel pela cartilha optou por desenvolver um trabalho de carater mais pratico

para combater o desperdicio de alimentos e a insegurancga alimentar.

Figura 6 — paginas de cartilha para a realizagao de oficinas de aproveitamento integral de alimentos
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Fonte: elaborado por estudantes participantes da experiéncia didatica (2024)

Além dos projetos com foco em comunicagdo, dois grupos propuseram
solugdes de ordem pratica. Um grupo desenvolveu um modelo de negocios para
incentivar a criacdo e manutencdo de hortas caseiras, com venda de kits de
jardinagem e uma plataforma com conteudo instrucional e uma comunidade
colaborativa. Outro grupo prop6s a implementagcao de uma horta e de uma cozinha
comunitarias na instituicdo de ensino, de modo a promover uma alimentacdo mais

saudavel entre os alunos e a comunidade no entorno da institui¢ao.

Ao final da disciplina, quatro dos sete grupos entregaram relatérios de
projeto detalhados e segundo as especificagdes solicitadas, com descrigao de todo o
processo, demonstracdo do uso de ferramentas de design, apresentacdo de uma
solucao de curto prazo e de visdo de longo prazo para a continuidade do projeto e
ampliacdo de seu impacto positivo. Trés grupos apresentaram propostas
interessantes, mas que nao foram bem desenvolvidas e detalhadas, visto que néo
seguiram corretamente o processo projetual, ndo apresentando bom uso das
ferramentas de design trabalhadas em sala de aula, a despeito das orientagdes
fornecidas pela professora. Os integrantes desses grupos foram os alunos que, ao
longo de toda a disciplina, apresentaram menor nivel de engajamento nas atividades

propostas.
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Avaliacao da disciplina pelos discentes

A experiéncia da disciplina “Food Design e Inovagao Social” foi avaliada
pelo corpo discente por meio do preenchimento de um questionario eletrénico. De
maneira geral, os alunos consideraram ter finalizado a disciplina com mais
conhecimento sobre suas principais tematicas: food design e inovagao social. No
inicio da disciplina, 94% dos alunos declararam ndo ter nenhum conhecimento
prévio em food design; ao final, 81% avaliaram ter alto nivel, enquanto o restante
declarou ter nivel médio. A maioria dos estudantes (65%) ja tinha conhecimento
prévio sobre design para a inovagao social, sobretudo de nivel basico, mas avaliou
ter finalizado a disciplina com nivel de conhecimento médio (19%), alto (56%) ou
muito alto (25%). Desse modo, grande parte dos estudantes se sente confortavel
(31%) e até mesmo muito confortavel (19%) para aplicar os conceitos, ferramentas e
processos aprendidos em projetos reais, enquanto 44% nao se sente confortavel,

nem desconfortavel.

Apesar de se tratar de uma disciplina eletiva, apenas 50% dos alunos
declararam ter alto interesse nos temas abordados, enquanto 44% indicaram
interesse médio e 6%, muito baixo. Ainda assim, a maioria indicou ser seu
engajamento meédio (31%), alto (31%) ou muito alto (31%), contra 6% que indicaram
baixo engajamento. Metade dos alunos respondeu que ndo houve interferéncias
negativas em seu desempenho. Dentre os demais, a principal queixa foi o pouco
tempo para realizar um projeto mais complexo e a falta de tempo livre fora de sala
de aula. Outras questdes indicadas foram: falta de acesso a autoridades que
poderiam colaborar com informagdes para o projeto; contratempos em relagdo ao
grupo; desinteresse pelo tema da alimentag&o. Duas pessoas apontaram problemas

diretamente relacionados as estratégias didaticas adotadas:

Sinceramente, eu tenho muita dificuldade para entender de primeira as
propostas de projetos e achei um pouco dificil a maneira que foi explicada a
proposta. No geral, acredito que, se houvesse um jeito simples de explicar
0s objetivos da proposta, como uma checklist ou reforcar tépicos de
objetivos da proposta, o entendimento seria mais claro [estudante A].

Acredito que em muitas aulas desenvolver rodas de conversa me
desestimulou um pouco, talvez por ter um pouco de nervosismo ao falar em
publico e ter que ver outras apresentacbes. Mas, ao mesmo tempo, os
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assuntos sobre os quais eu desenvolvi a apresentagao ficaram mui® vivo
na minha cabeca [estudante B].

Quando perguntados sobre o uso do livro Design Agil para Inovagéo
Social e suas ferramentas de design (Rizardi; Vicente, 2020), a maioria dos alunos
respondeu que esse material ajudou no desenvolvimento do projeto, seja muito
(25%) ou um pouco (38%), mas 38% consideraram que nem ajudou, nem
atrapalhou. Com relagao aos resultados dos projetos, os alunos consideraram-se
satisfeitos (63%) ou muito satisfeitos (31%). Como motivo para sua satisfacéo,
grande parte dos estudantes (43,7%) apontou o interesse pela proposta ou os bons
resultados obtidos. Outro fator, apontado por 25% dos alunos, foi a satisfagédo com o
processo projetual realizado. Demais motivacbes apontadas foram: dedicagao e
engajamento; aplicagdo dos conhecimentos estudados; bom trabalho em grupo;
oportunidade para explorar outras possibilidades de atuagdo do design. Dentre as
razdes para insatisfacdo, predominaram a falta de tempo para desenvolver um
projeto melhor e colocar em pratica as ideias elaboradas. Seguem dois relatos que

exemplificam as respostas relacionadas a satisfagdo com o projeto desenvolvido:

Me sinto muito satisfeita, pois o projeto. além de ter sido super criativo e
com a intencdo de ajudar as pessoas proximas (podendo expandir para
outros locais), pode virar realidade e algo grande! [estudante C].

Pude explorar areas que eu nao tinha tanto conhecimento e aplicar de forma
pratica com o desenvolvimento do projeto, tendo assim um conhecimento
basico, mas muito conciso e de facil entendimento [estudante D].

A maioria dos alunos avaliou como boa (53%) ou muito boa (31%) a
organizagado das aulas, dos conteudos e das atividades didaticas propostas, sendo
que apenas 6% consideraram-nas nem boas, nem ruins. Quando perguntados sobre
o aspecto mais desafiador da disciplina, 38% responderam ter sido aplicar o
conteudo em um projeto; 25%, resolver problemas especificos; 19%, compreender
os conceitos teodricos; 11%, comunicar suas ideias; e 6%, trabalhar em equipe. Por
mais desafiador que tenha sido o projeto, 87,5% dos alunos consideraram que ele
foi uma das atividades ou recursos mais Uteis para sua aprendizagem. Nesse
sentido, também se destacaram a roda de conversa (56%), as aulas expositivas
(56%) e o estudo de caso (50%). Apenas 12,5% indicaram as leituras recomendadas
e as discussdes em grupo como um dos trés recursos ou atividades didaticas mais

uteis. Por fim, dentre os trés aspectos da disciplina que serdo mais uteis em sua vida
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pessoal ou profissional, 75% dos alunos indicaram os conhecimentos sobre d‘esing
para a inovagao social; 62,5%, a ampliacdo da visao sobre as possibilidades de
atuagdo do design; 50%, as ferramentas de design utilizadas; e 43,7%, os

conhecimentos sobre alimentacio e sistemas alimentares.

A penultima pergunta do questionario tinha o objetivo de coletar
sugestdes para melhorar a qualidade da disciplina. Parte dos alunos (37,5%) relatou
nao ter sugestdes. Dentre os demais, as principais propostas foram reduzir a
quantidade de discussdes em grupo (18%), aumentar o tempo das aulas teoricas
expositivas (12,5%) e explicar melhor o objetivo das atividades propostas (12,5%).
Cabe ressaltar que os alunos que sugeriram a redugédo das discussdes em grupo
reconheceram sua importancia e relataram ter aprendido por meio desse recurso
didatico, porém consideraram que seria interessante variar as dinamicas de
interagdo em sala de aula ou adotar recursos tradicionais, como redagao de
relatorios. Outras sugestdes foram: trazer mais convidados para palestrar; reduzir a
quantidade de leitura prévia; exemplificar melhor como designers podem atuar com
inovacao social e food design; iniciar antes o projeto; possibilitar mais momentos de
troca entre os grupos durante o desenvolvimento do projeto; abordar tema mais

atrativo.

O questionario de avaliagao da disciplina foi encerrado com uma pergunta

aberta para que os discentes escrevessem um parecer adicional. A maioria (62,5%)

indicou n&o ter mais nada a declarar, mas os demais deixaram agradecimentos e

elogios, destacando positivamente as aulas expositivas, a interatividade, o

planejamento das aulas, o carater pratico da disciplina e a expansdo do

entendimento sobre as possibilidades de atuagdo do design. Seguem trés respostas

que sintetizam as impressdes gerais sobre a experiéncia proporcionada pela
disciplina:

Adorei muito que em cada aula apresentamos algo que tinhamos

pesquisado a respeito do tema da aula. Acredito que essa dindmica ajuda a

entender melhor alguns conceitos e também é melhor do que ter somente a
aula expositiva [estudante E].

Foi uma disciplina que nos fez abrir a mente para areas do design pouco
faladas e discutidas. Acho que ¢é uma matéria muito importante,
principalmente em se tratando de inovagao social [estudante F].
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Gostei muito de entender esse assunto [food design] e percebel‘"\novogll
campos de atuagdo do design. Também gostei muito da roda de conversa,

agregou muito na matéria e me instigou a vontade de fazer algo para ajudar

[...]. Foi uma matéria que mudou minha maneira de ver o design e gostei

muito da maneira como a professora nos ensinou e mostrou de forma

dindmica e mais facil de entender um assunto tdo complexo [estudante G].

Na perspectiva dos discentes, portanto, a avaliagao global da disciplina foi
positiva, atestando sua pertinéncia e utilidade. Os alunos finalizaram o semestre
com mais conhecimento sobre inovacao social e food design, destacando aspectos
positivos tanto do processo de ensino-aprendizagem quanto dos resultados obtidos,

ainda que tenha sido indicada a necessidade de melhorias.
Discussao

A partir da avaliacdo dos alunos e da revisado bibliografica, foi realizada
analise critica e reflexiva da experiéncia. O uso de metodologias ativas de
ensino-aprendizagem, mostrou-se benéfico, com destaque para os elogios recebidos
a interatividade, ao planejamento e ao carater pratico da disciplina. Embora tenha
havido criticas a sala de aula invertida, com sugestbes de redugdo das leituras
solicitadas e das discussdbes em grupo, a maioria dos estudantes admitiu a
importancia de tais estratégias didaticas para seu aprendizado. Contudo, é
importante reconhecer a existéncia de desconforto pessoal por parte de alguns
alunos, seja pela dificuldade de concentragcao na leitura ou de interagdo com outras
pessoas. Assim, considerando que as aulas expositivas foram destacadas por
diversos estudantes como um recurso didatico fundamental, sugere-se ampliar o
tempo de aula expositiva e reduzir a quantidade de discussdes em grupo realizadas,
intercalando dindmicas interativas diferentes durante o periodo de aulas tedricas.
Ademais, recomenda-se privilegiar o compartilhamento de conteudos em video e

audio ao adotar a estratégia de sala de aula invertida.

O método de aprendizagem por projetos foi o mais relevante no processo
pedagdgico da disciplina, segundo a avaliagao dos alunos. Esse método permite a
aquisicdao de confianca na aplicacdo de conhecimentos em situacdes praticas

(Barbosa; Moura, 2013), o que foi comprovado pela avaliagdo dos estudantes, que
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se sentiram, majoritariamente, confortaveis para aplicar os conceitos, as ferranfenta
e 0s processos aprendidos. Em geral, os discentes se sentiram interessados,
motivados e engajados na realizagdo do projeto. Poucos demonstraram ou
declararam desinteresse, e as criticas negativas foram pontuais, como a
necessidade de mais tempo para desenvolver um projeto mais complexo e com

possibilidade de aplicagao pratica da solugéo proposta.

Optou-se por adotar uma abordagem aberta em relagéo ao projeto, para
que os alunos pudessem selecionar temas de seu interesse e atuar em uma
localidade proxima de sua residéncia, no caso daqueles que nido moravam na
mesma cidade onde estd situada a instituicdo de ensino na qual a disciplina foi
ministrada. O nivel de engajamento dos alunos e a diversidade de projetos
apresentados talvez seja resultado dessa estratégia, mas alguns estudantes
indicaram a necessidade de definir melhor a proposta e os objetivos do projeto.
Apesar da diversidade, todos os grupos adotaram, como estratégia de inovagéo
social (Rizardi; Vicente, 2020), a inovagdo em produtos e servigos, por vezes
combinada a transformacéo digital, presente nas solugdes que adotaram tecnologias
da informagéo como recurso para a divulgagao de tematicas, propostas e iniciativas.
Embora a responsabilidade pela inovacdo social precise ser compartilhada com
atores diversos (Rizardi; Vicente, 2020), a restricdo de tempo para a realizagao do
projeto nao possibilitou envolvimento da comunidade para além da roda de conversa
com agentes locais e das entrevistas ou questionarios realizados por alguns
estudantes. Ademais, um dos grupos encontrou particular dificuldade de acesso a

autoridades para obter informacdes e colaboracgao.

Pelas respostas fornecidas na avaliacdo dos discentes, pode-se inferir
que a experiéncia aqui relatada apresentou os trés atributos identificados por Heller
e Talarico (2016). Segundo os autores supracitados, a promog¢ao de pensamento
critico envolve, justamente, projetos que se proponham a solucionar problemas de
design e que lidem com questdes sociais, como o projeto educacional conduzido. Os
alunos se sentiram desafiados pela proposta, em especial pela necessidade de
resolver problemas especificos de ordem socioambiental. Ademais, os relatos
fornecidos por alguns estudantes destacaram a importancia de terem desenvolvido

um projeto com o potencial de impactar positivamente a comunidade local. Assim,
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por mais que nao tenha sido possivel colocar as solug¢des desenvolvidas em pPétic:a\'}’l
devido a restricdo de tempo, a maioria se mostrou satisfeita com o projeto em razéo

das ideias propostas e do potencial de impacto positivo que promoveriam.

Outro atributo importante no ensino de design, de acordo com Heller e
Talarico (2016), € receber criticas do corpo docente. Apdés todas as aulas,
realizou-se uma reflexdo sobre a atividade desenvolvida, seja por meio do
compartilhamento das sinteses visuais ou da orientacdo semanal dos projetos,
ajudando os alunos a refinarem e aperfeicoarem suas ideias. A avaliagao positiva da
disciplina, em geral, e dos resultados do projeto, em especifico, podem ser um
indicativo do cumprimento desse atributo de critica docente. Mas os principais
indicativos sdo as mengbes ao processo projetual empreendido como fator de
satisfagcdo com o projeto e os agradecimentos a professora escritos nas respostas

abertas ao final do questionario de avaliagao.

O terceiro atributo apontado por Heller e Talarico (2016) € a geragao de
conhecimento pessoal por meio de desafios criativos que auxiliem os discentes em
sua descoberta enquanto designers. A maioria dos alunos destacou como aspectos
mais relevantes da disciplina, para seu futuro pessoal e profissional, os
conhecimentos sobre design para a inovagao social e a ampliagao de sua visao
sobre as possibilidades de atuagcao do design, aspectos reforgados nos relatos
fornecidos na avaliagcdo discente, os quais demonstraram o interesse dos alunos em
promover impacto positivo na comunidade por meio do design. Desenvolver um
projeto tdo complexo foi um desafio para os estudantes, que n&o estavam
acostumados a se aprofundar tanto na pesquisa ao realizar projetos educacionais,
por isso também houve destaque positivo para as ferramentas de design utilizadas

na disciplina, disponibilizadas por Rizardi e Vicente (2020).
Consideracgoes finais

Este artigo relatou e analisou uma experiéncia didatica que envolveu o
uso de metodologias ativas para apresentar aos alunos as possibilidades de atuagéo
do design por meio do food design e da inovagao social. Como demonstraram os

resultados da disciplina e a avaliagdo realizada pelos estudantes, foi uma
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experiéncia bem sucedida, na qual houve interesse e engajamento da maiorfs doM
alunos, que encerraram O semestre com mais conhecimento sobre os temas
abordados e satisfeitos com o projeto de inovagao social realizado. Um dos
principais diferenciais da disciplina Food Design e Inovagao Social, segundo a
avaliacao dos estudantes, foi a oportunidade de expandir sua visdo do design e de
realizar um projeto pratico visando promover impacto socioambiental positivo, ainda

que nao tenha havido tempo de colocar em pratica as propostas elaboradas.

O uso de metodologias ativas mostrou-se relevante no processo de
ensino-aprendizagem, com destaque para a realizagdo do projeto educacional, o
qual, pela avaliacdo dos estudantes, deveria apresentar um escopo mais bem
definido, ndo tdo aberto quanto o proposto na experiéncia relatada. A adogao da
sala de aula invertida, com leituras prévias e discussdes em grupo, mostrou-se
desconfortavel para alguns alunos, mas a maioria reconheceu sua importancia para
o aprendizado. Utilizar essa ferramenta com moderagdes, variando as dindmicas e
intercalando com aulas expositivas mais longas, poderia ser uma estratégia para

nao desmotivar quem nao se adapta as leituras e discussdes em grupo.

Com este artigo, espera-se fornecer incentivo e subsidio para futuras
experiéncias de ensino de design que explorem n&o apenas o food design e a
inovacao social, como outras possibilidades de atuacdo profissional e de
ensino-aprendizagem. Tratar de temas complexos requer estratégias didaticas bem
planejadas e de carater pratico, sobretudo no que diz respeito as possibilidades de
atuacdo do design. Por esse motivo, € importante partilhar o conhecimento
proporcionado por experiéncias didaticas como a aqui relatada. Desse modo,
espera-se que trabalhos futuros possam ir além dos resultados da experiéncia aqui

relatada, tendo como base seus aprendizados.
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