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RESUMO 

O objetivo deste trabalho consiste em contribuir para o segmento da educação no Brasil ao 
promover a criação de um modelo de auxílio à tomada de decisão criativa na construção de 
planos de aula por professores de Ciências do Ensino Fundamental (Anos Finais). Para tanto, 
são tidas como base as estratégias e as ferramentas aplicadas na formação do Designer de 
Produto, levando em consideração as habilidades e as competências exigidas. Buscou-se, 
assim, aliar as áreas de Design e da Educação para promover o diálogo com a prática 
pedagógica dos professores com foco na resolução de problemas, por meio de ferramentas e 
de técnicas de criatividade. Além disso, a abordagem da pesquisa é básica e exploratória 
proporcionando um estudo tanto do estado da arte quanto das vivências construídas pelos 
sujeitos. Como procedimento metodológico, foi realizado um levantamento bibliográfico, 
sobre as principais ferramentas e métodos utilizados no ensino de Design, e a aplicação de 
questionário on-line, com professores da graduação responsáveis pelas disciplinas de Projeto 
de Produto, visando a identificar as principais estratégias didáticas utilizadas em sala de aula. 
Como resultado, foram organizados quadros sínteses capazes de correlacionar, refletir e 
ampliar o repertório de possibilidades para planos de aula na educação básica.  

Palavras-chave: Design; Educação; Criatividade; Habilidades e Competências; 
Aprendizagem baseada em Design. 



ABSTRACT 

The objective of this work is to contribute to the education segment in Brazil by 
promoting the creation of a model to help creative decision-making in the construction 
of lesson plans by Science teachers in Elementary School (Final Years). For that, the 
strategies and tools applied in the training of the Product Designer are taken into 
account, taking into account the skills and competencies required. For such, we sought 
to combine the areas of Design and Education to promote dialogue with the 
pedagogical practice of teachers with a focus on problem solving, through tools and 
creativity techniques. In addition, the research approach is basic and exploratory, 
providing a study of both the state of the art and the experiences built by the subjects. 
As a methodological procedure, a bibliographic survey was carried out on the main 
tools and methods used in the Design classes, and the application of an online 
questionnaire, with teachers responsible for the disciplines of Product Project, in order 
to identify the main didactic strategies used in the classroom. As a result, synthesis 
tables were organized capable of correlating, reflecting and expanding the repertoire 
of possibilities for lesson plans in basic education. 

Key words: Design; Education; Creativity; Skills and Competencies; Design-Based 
Learning 



LISTA DE FIGURAS 

FIGURA 1: Modelo de arquitetura em uma escola na Finlândia .............................. 26 
FIGURA 2: Mapa conceitual da aproximação à epistemologia da Aprendizagem 
Baseada em Design ................................................................................................... 24 
FIGURA 3: Apresentação gráfica de um Modelo de Design para Inovação Social .... 34 
FIGURA 4: Proposição de modelo fundamentado no Design Thinking e nas 
Metodologias Ativas ................................................................................................. 40 
FIGURA 5: Construção de proposição de plano de aula por meio da Aprendizagem 
Baseada em Design ................................................................................................... 41 
FIGURA 6: Divisão das etapas em níveis na educação escolar ................................. 44 
FIGURA 7: Fluxograma do processo metodológico .................................................. 53 



LISTA DE QUADROS 

Quadro 1: Correspondência da área do conhecimento para o componente 
curricular da BNCC para o Ensino Fundamental ....................................................... 45 
Quadro 2: Caracterização da pesquisa .................................................................. 49 
Quadro 3: Variáveis da pesquisa .............................................................................. 51 
Quadro 4: Procedimentos de Pesquisa ..................................................................... 53 
Quadro 5: Competências selecionadas da disciplina de Ciências ............................. 57 
Quadro 6: Estratégias Metodológicas Acerca de Criatividade .............................. 60 
Quadro 7 : Estratégias Metodológicas Acerca de Interação ................................. 60 
Quadro 8: Estratégias Metodológicas Acerca de Tomada de Decisão .................. 61 
Quadro 9: Estratégias Metodológicas Acerca dos Temas ..................................... 61 
Quadro 10: Estratégias Metodológicas Acerca da Coleta de Dados ..................... 62 
Quadro 11: Estratégias Metodológicas Acerca da Geração de Alternativas ......... 62 
Quadro 12: Estratégias Metodológicas Acerca da Definição de Materiais ............ 64 
Quadro 13: Estratégias Metodológicas Acerca da Questão Tecnológica Sistêmica 63 
Quadro 14: Estratégias Metodológicas Acerca da Questão Cromática ................. 64 
Quadro 15: Estratégias Metodológicas Acerca da Sustentabilidade ..................... 64 
Quadro 16: Estratégias Metodológicas Acerca da Ergonomia ............................... 65 
Quadro 17: Correlação com Estratégias Metodológicas de Criatividade ................. 70 
Quadro 18: Correlação com Estratégias Metodológicas de Interação ................... 71 
Quadro 19: Correlação com Estratégias Metodológicas de Tomada de Decisão ... 72 
Quadro 20: Correlação com Estratégias Metodológicas dos Temas ...................... 73 
Quadro 21: Correlação com Estratégias Metodológicas da Coleta de Dados .......... 74 
Quadro 22: Correlação com Estratégias Metodológicas da Geração de 
Alternativas ............................................................................................................... 75 
Quadro 23: Correlação com Estratégias Metodológicas da Definição dos Materiais 76 
Quadro 24: Correlação com Estratégias Metodológicas da Tecnologia Sistêmica ... 77 
Quadro 25: Correlação com Estratégias Metodológicas da Questão Cromática ...... 78 
Quadro 26: Correlação com Estratégias Metodológicas da Sustentabilidade .......... 78 
Quadro 27: Correlação com Estratégias Metodológicas da Ergonomia ................... 79 



LISTA DE SIGLAS 

ABDI Associação Brasileira de Desenhistas Industriais  

BNCC Base Nacional Comum Curricular 

DBL Design-Based Learning 

EdaDe Educação de Crianças e Jovens Através do Design 

IDEB Índice de Desenvolvimento da Educação Básica 

MEC Ministério da Educação 

PBD Programa Brasileiro do Design 

TCLE Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 

UFCG Universidade Federal de Campina Grande 



SUMÁRIO 

CAPÍTULO I – CONSIDERAÇÕES INICIAIS ............................................................ 14 

1.1 INTRODUÇÃO .................................................................................................... 14 

1.2 OBJETIVOS ........................................................................................................ 18 

1.2.1 Objetivo Geral ................................................................................................ 18 

1.2.2 Objetivos Específicos ..................................................................................... 18 

1.3 JUSTIFICATIVA ................................................................................................... 18 

1.4 DELIMITAÇÃO DA PESQUISA ............................................................................. 20 

1.5 ESTRUTURAÇÃO DO TRABALHO ....................................................................... 21 

CAPÍTULO II — DESIGN E PRÁTICAS EDUCACIONAIS .......................................... 23 

2.1 DESIGN: BREVE NARRATIVA HISTÓRICA ........................................................... 23 

2.2 PROPOSTAS EFETIVAS NO ENSINO-APRENDIZAGEM À LUZ DO DESIGN .......... 24 

2.3 NOVAS PERSPECTIVAS NO DESIGN E NA EDUCAÇÃO – UM DIÁLOGO 
CONSTRUTIVO........................................................................................................... 30 

2.4 O PENSAMENTO PROJETUAL ............................................................................. 37 

2.5 O ENSINO FUNDAMENTAL (ANOS FINAIS) ......................................................... 42 

2.5.1 Algumas características dos anos finais do Ensino Fundamental ................... 46 

CAPÍTULO III — METODOLOGIA ......................................................................... 48 

3.1 CARACTERIZAÇÃO DA PESQUISA ....................................................................... 48 

3.2 LOCAL DE ESTUDO ............................................................................................. 49 

3.3 POPULAÇÃO E AMOSTRA ................................................................................... 50 

3.4 VARIÁVEIS PESQUISADAS ................................................................................... 50 

3.5 FERRAMENTA UTILIZADA ................................................................................... 51 

3.6 TABULAÇÃO DE DADOS ...................................................................................... 52 

3.7 FLUXOGRAMA DO PROCESSO METODOLÓGICO................................................ 52 

3.8 PROCEDIMENTOS DE PESQUISA......................................................................... 53 



CAPÍTULO IV — RESULTADOS E DISCUSSÕES ...................................................... 54 

4.1 AS ABORDAGENS CURRICULARES DO ENSINO FUNDAMENTAL ........................ 54 

4.2 SÉRIES, DISCIPLINAS E CONTEÚDOS COM POSSÍVEL CORRELAÇÃO AO 
PROCESSO DE FORMAÇÃO DO DESIGNER DE PRODUTO ......................................... 55 

4.3 PRINCIPAIS ABORDAGENS DOS DOCENTES DE DESIGN NO PROCESSO DE 
FORMAÇÃO DOS ALUNOS ........................................................................................ 59 

4.4 CORRELAÇÃO DOS CONTEÚDOS MINISTRADOS NO ENSINO FUNDAMENTAL 
COM AS ABORDAGENS DOS DOCENTES DE DESIGN ................................................ 67 

CAPÍTULO V — CONCLUSÕES ............................................................................. 81 

REFERÊNCIAS ..................................................................................................... 85 

ANEXOS ............................................................................................................. 89 

APÊNDICES ......................................................................................................... 114 



14 

CAPÍTULO I – CONSIDERAÇÕES INICIAIS 

1.1 INTRODUÇÃO 

No Brasil, ao longo da história, o modelo de educação se apresentou bastante 

conservador, sendo basicamente unidirecional, no qual o professor era a principal 

referência de conhecimento. Na Europa, entre o final do Século XIX e a metade do 

Século XX, algumas experiências educativas baseadas na psicologia trouxeram um 

novo formato de ensino – ͞esĐolas Ŷovas͟ – em que o professor se tornava mediador 

da aprendizagem, deixando o lugar central do processo educativo; a infância passava a 

ser compreendida como uma fase da vida que deve ser estimulada; a metodologia 

deixava de ser por meio de repetição e memorização para tornar-se ativa, isto é, 

͞apƌeŶdeƌ fazeŶdo͟. ássiŵ, as ŵudaŶças Ŷo apƌeŶdizado devem levar em conta o 

contato com o meio social, com as práticas intelectuais 

(conhecimento/teorias/fundamentos), fazendo disso uma simbiose para o melhor 

sistema de aprendizado (CAMBI, 1999). 

A educação no Brasil foi construída por grandes conquistas e muitos desafios. O 

acesso à educação de qualidade, a valorização da formação continuada dos 

professores e as infraestruturas das instituições de ensino são impactadas por novas 

abordagens no processo de ensino-aprendizagem. Ou seja, a educação ganha pautas 

de discussões em diversos setores da sociedade e novos desafios são postos para 

aprimorar e atualizar as novas demandas educacionais.  

Todavia, de acordo com os dados do IDEB (Índice de Desenvolvimento da 

Educação Básica), no ano de 2019, apenas os Anos Iniciais do Ensino Fundamental 

conseguiram alcançar as metas estabelecidas pelo INEP/MEC. Os Anos Finais do Ensino 

Fundamental e o Ensino Médio não alcançaram os índices estipulados para o referido 

ano (IDEB, 2020). Assim, é imprescindível um olhar atento aos estudantes e ao seu 

papel no processo educacional.  O que os motiva a aprender? Como incentivar a 

participação nas aulas?  
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À escola do século XXI impõe-se um grande desafio, que consiste em capacitar 

os alunos no desenvolvimento de competências para participação e interação num 

mundo globalizado, que por ser competitivo, valoriza a flexibilidade, a criatividade, a 

capacidade de encontrar soluções para problemas. É imperativo compreender que a 

aprendizagem é um processo dinâmico, que acompanha toda a vida (COUTINHO; 

LISBÔA, 2011). 

Para Coutinho e Lisbôa (2011), 

A finalidade dos sistemas educativos em pleno século XXI será, pois, tentar 
garantir a primazia da construção do conhecimento, numa sociedade onde o 
fluxo de informação é vasto e abundante, e em que o papel do professor 
não deve ser mais o de um mero transmissor de conhecimento, mas o de 
um mediador da aprendizagem. Uma aprendizagem que não acontece 
necessariamente nas instituições escolares, mas, pelo contrário, ultrapassa 
os muros da escola, podendo efetuar-se nos mais diversos contextos 
informais por meio de conexões na rede global (p. 10). 

 

A designação de Sociedade da aprendizagem está diretamente relacionada com 

o ĐoŶĐeito de ͞soĐiedade apƌeŶdeŶte͟, em que se destaca a importância de continuar 

a aprender mesmo depois da formação escolar, visto que o sucesso de cada um 

depende da capacidade de processar e de gerir a informação, bem como de se adaptar 

às mudanças. Segundo Coutinho e Lisbôa (2011, p.11), esta sociedade deve 

proporcionar aos indivíduos o desenvolvimento de ͞ĐoŵpetġŶĐias e haďilidades͟ que 

possibilitem o exercício da sua criatividade, pautados pelos seus anseios e 

ŶeĐessidades͟. 

Levando em consideração esta linha de atuação no ensino, verifica-se que há 

semelhança com o processo educacional existente na formação superior do Design de 

Produto, no qual princípios criativos e definição das características físicas e estéticas 

dos artefatos se fazem presentes.  

A luta por uma educação de qualidade é formada por diversos profissionais e 

professores ao longo da história. Dessa forma, o Design entra como um campo 

propício para gerir as ideias e proporcionar um pensamento sistematizado da 
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criatividade aplicado ao seu campo, o que pode criar oportunidades, juntamente com 

as práticas educacionais para desenvolver ações diferenciadas em sala de aula. 

No que se refere à criatividade, ela se destaca na medida em que se torna uma 

exigência tanto na formação educacional quanto no mercado de trabalho. Contudo, a 

prática educativa no Brasil necessita ser fortalecida nesse aspecto para consolidar os 

currículos institucionais ainda demasiadamente conteudistas e sem relação com a 

realidade.  

Com isso, ser criativo é parte inerente da profissão do designer e, durante a 

formação na graduação, o uso de técnicas e ferramentas de criatividade são 

fundamentais na elaboração dos planos de aula e no processo de aprendizagem dos 

estudantes. De acordo com Medeiros (1990), quando os alunos da educação básica 

vivenciam na escola experiências com o processo de Design, eles têm oportunidade de 

encontrar afinidades e vocações para as profissões na área projetual e tecnológica, 

além de permitir trazer para a educação básica a alfabetização na linguagem do 

Design. 

A questão do design no ensino ganha força no Brasil diante de várias iniciativas 

acadêmicas. O Programa de Iniciação Universitária em design, denominado PIU-

Design, iniciado em 1997, por exemplo, deu início a uma experiência no intuito de 

conferir noções de design, por meio do exercício de projeto, a uma turma da terceira 

série do ensino fundamental, de uma escola municipal do Rio de Janeiro. 

Já em 2002, Antônio Martiniano Fontoura desenvolveu sua tese no doutorado 

em Engenharia da Produção da Universidade Federal de Santa Catarina, defendendo a 

educação através do Design. Renato da Cunha Tardin Costa (2013), por sua vez, em 

uma dissertação do Mestrado em Design da UFPR, pesquisou sobre a inserção de 

atividades de Design no ensino fundamental por meio de uma disciplina de 

comunicação visual em uma escola do Rio de Janeiro. 

No Brasil, já existem diversas iniciativas, como o uso do Design aplicado em 

alguns tipos de metodologias ativas de aprendizagem. Além disso, iniciativas de grupos 

de pesquisa ganham visibilidade nas Universidades Federais por todo o país. No site 
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Google Acadêmico, a busca da palavra-Đhave ͞desigŶ e eduĐaçĆo͟ foƌŶeĐe 

aproximadamente 248.000 resultados em estudos de diferentes pesquisadores. Para o 

período 2019 a 2020, o resultado é de aproximadamente 18.000. Tais estudos têm 

propiciado o crescimento da área de Design e de sua participação recíproca em outras 

áreas de conhecimento.    

Dessa maneira, pode-se pensar inúmeras possibilidades da aplicação do Design 

na educação: nos projetos arquitetônicos, nos espaços de convivência, no projeto 

gráfico das atividades, em reuniões estratégicas da diretoria, entre outras ocasiões. 

Segundo Nigel Cross (1999), pesquisador de Design e educador, o foco do 

processo da metodologia em Design permeia todos os sujeitos do processo. Sendo 

assim, projetar é uma capacidade natural humana. Em síntese, a grande contribuição 

defendida pelo autor consiste na ideia de que a estratégia denominada Design 

Thinking trouxe abertura a outros profissionais para a troca de conhecimentos. Nesse 

processo interativo, os profissionais de outras áreas não partem do zero; eles já 

possueŵ uŵ peŶsaŵeŶto pƌojetual. Eŵ ƌesuŵo, ͞uŵ pƌoĐesso de iŶovaçĆo ĐeŶtƌado 

no ser humano que enfatiza a observação, colaboração, aprendizagem rápida, 

visualização de ideias, prototipagem de conceito rápido e análise de negócios 

siŵultąŶeos ͟ (Lockwood, 2009). 

Ademais, ser criativo, pensar e gerir estratégias significativas para cada situação 

não é uso exclusivo do Design. Todas as áreas de conhecimento necessitam evidenciar 

tais ações. Consequentemente, é necessário explorar os meios de construir o 

pensamento criativo, organizar as tarefas, lidar com o novo, trabalhar individualmente 

e em grupo. Ter ideias novas e saber utilizar diversas ferramentas requer uma 

sistematização. Tais habilidades são essenciais no mundo contemporâneo, porém, não  

são evidenciadas de forma significativa devido às formações acadêmicas comumente 

focadas no conteúdo.   

Com o intuito de explorar novos vieses na relação educação-design, o referido 

trabalho de dissertação emerge da seguinte questão norteadora: como as práticas 
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criativas aplicadas na formação do Designer de Produto podem apresentar 

correlação com conteúdos ministrados no ensino fundamental (anos iniciais)?  

Dessa forma, pretende-se contribuir com a inclusão de atividades inovadoras 

no processo de ensino-aprendizagem, a partir da valorização das habilidades e 

competências necessárias para a formação do aluno do Ensino Fundamental. 

1.2 OBJETIVOS 

1.2.1 Objetivo Geral 

Investigar, por meio do discurso dos professores de Design de Produtos, as 

práticas criativas aplicadas em sala de aula, procurando relacioná-las com os 

conteúdos ministrados no ensino fundamental, para a elaboração de atividades 

acadêmicas com abordagens diferenciadas e inovadoras. 

1.2.2 Objetivos específicos 

Para que o objetivo geral seja alcançado, se faz necessário o desenvolvimento 
dos subsequentes objetivos específicos: 

 Analisar as abordagens curriculares do ensino fundamental; 

 Identificar quais etapas, disciplinas e conteúdos ministrados têm possível 

correlação com o processo de formação do Designer de Produto; 

 Distinguir principais abordagens dos docentes de Design no processo de 

formação de seus alunos; 

 Correlacionar os conteúdos ministrados no ensino fundamental com as 

abordagens dos docentes de Design. 

 

1.3 JUSTIFICATIVA 

O trabalho se justifica pela necessidade de incorporação de novos métodos e 

de procedimentos pedagógicos na formação do aluno do ensino fundamental, visando 

a atender às habilidades e às competências esperadas para a construção do cidadão do 

futuro. 
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Do ponto de vista social, verifica-se que o trabalho possibilita melhoria no 

processo de aprendizagem aplicado no ensino fundamental, na medida em que tenta 

encontrar correlações didáticas, entre os métodos criativos empregados na formação 

de Designers de Produtos, com os conteúdos presentes na Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC). 

As mudanças na sociedade, com o advento das tecnologias e dos recursos 

digitais propiciam conexões diversas entre os processos criativos de aprendizagem do 

estudante e da sua interpretação do meio. Todavia, segundo Moran (2004) para que o 

uso da tecnologia possa colaborar para uma educação inovadora, é necessária uma 

inversão da centralidade no processo ensino aprendizagem, em particular no papel do 

docente, que passa a ocupar um papel mediador. 

A presente pesquisa é relevante tanto para o contexto geral do campo 

educacional quanto para os estudos em Design, sobretudo por proporcionar novos 

tipos de saberes, além de ter uma abordagem atual, haja vista que a profissão do 

Designer está em constante mutação e ampliação, surgindo novas áreas de atuação, 

como o Designer Instrucional que correlaciona o Design e a educação. Este novo 

segmento abrange a atuação de Designers no campo da educação dentro das escolas 

ou em parcerias com empresas relacionadas à educação, atuando também na criação 

de conteúdo para plataformas EaD (Educação a Distância). 

O Design tem potencial de auxiliar a educação num diálogo recíproco, 

construindo pontes entre as diversas áreas de conhecimento. Nessa linha, a 

investigação de alternativas para uma educação significativa é de suma importância 

para nosso contexto, que, por sua vez, se apresenta como um dos principais desafios 

do século XXI, de acordo com o plano da Agenda 20301. Em sua plataforma virtual, a 

educação de qualidade faz parte dos 17 objetivos de Desenvolvimento Sustentável 

estabelecidos pela Assembleia Geral das Nações Unidas. Enumerada como o objetivo 

                                                            
1 Disponível em: https://brasil.un.org/pt-br/sdgs. Acesso em: 20 jun. 2021. 
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de número 4 apresenta o intuito de assegurar a educação inclusiva e equitativa de 

qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos. 

Do ponto de vista acadêmico, o trabalho tem relevância, pois amplia a visão 

sobre a importância da profissão do designer, desmistificando-o como apenas um 

indivíduo idealizador de objetos, mas sim como um indivíduo repleto de experiências 

criativas capazes de serem empregadas no processo didático-metodológico, nos 

diversos níveis de ensino. 

 

1.4 DELIMITAÇÃO DA PESQUISA 

A pesquisa abrange as áreas de conhecimento, didática, ensino e práticas do 

Design voltadas à estimulação da criatividade. O público-alvo desta pesquisa são 

professores da educação básica, designers e pesquisadores interessados no tema 

proposto.  

Quanto ao objeto de estudo, a pesquisa trata da investigação da relação mútua 

entre Design e Educação, com o intuito de fomentar melhorias para a prática 

educacional no Brasil. 

Quanto ao recorte de estudo, a pesquisa se propõe a investigar por meio do 

discurso dos professores de Design de Produtos, as práticas criativas aplicadas em sala 

de aula, procurando relacioná-las com os conteúdos ministrados no ensino 

fundamental, para a elaboração de atividades acadêmicas com abordagens 

diferenciadas e inovadoras. 

Quanto ao recorte geográfico, foi selecionada a cidade de Campina Grande na 

Paraíba para participar do questionário. O critério de seleção foi delimitado, haja vista 

que possui o curso de Design de Produto com mais de 40 anos de atividades na UFCG. 

Quanto ao meio de investigação da pesquisa, buscou-se a revisão da literatura 

e o questionário on-line para coleta de dados. 
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1.5 ESTRUTURAÇÃO DO TRABALHO 

Esse trabalho está estruturado em cinco capítulos, descritos a seguir: 

No Capítulo I, são apresentados: a introdução, os objetivos, as justificativas, a 

delimitação da pesquisa e a estruturação do trabalho. Com isso, pretende-se indicar o 

seu eixo fundamental e os caminhos a serem alcançados a fim de contribuir para as 

práticas educacionais e as pesquisas acadêmicas. 

Para aprofundar e embasar o estudo proposto na sequência o Capítulo II, é 

apresentada a revisão de literatura dos estudos determinantes e mais atuais acerca do 

Design e das práticas educacionais. A seção é subdividida em três tópicos. No primeiro 

é apresentada a evolução do Design no Brasil, por meio da inserção do termo no Brasil 

desde seus dias atuais, com base nos seus principais conceitos, até o momento de sua 

inserção no campo educacional. No segundo tópico, são relacionadas algumas das 

principais propostas efetivas no ensino aprendizagem, em que o Design é aplicado 

para somar à Educação de qualidade. Por último, no tópico três, destacam-se as novas 

perspectivas no Design e na Educação que possam vislumbrar novos campos férteis 

para atuação cooperativa das áreas. 

No Capítulo III, a Metodologia está subdividida em caracterização da pesquisa, 

local de estudo, população e amostra, variáveis pesquisadas, ferramenta utilizada, 

tabulação de dados, fluxograma do processo, procedimentos de pesquisa, ou seja, 

todas as etapas, procedimentos e ferramentas utilizadas no processo metodológico 

para conseguir atingir o objetivo desta pesquisa. 

 Em resultados e discussões, Capítulo IV, é disposta uma análise documental 

das competências gerais do ensino fundamental (anos finais) e realizada uma 

correlação com o discurso trazido dos professores participantes no questionário 

aplicado na pesquisa acerca de suas práticas, na disciplina de Projeto de Produto. 

No Capítulo V, são apresentadas as conclusões do trabalho com as respostas 

construídas pela pesquisa. 
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No final, encontram-se as referências, anexos e apêndices com documentos 

que respaldam o trabalho, perguntas do questionário on-line aplicado em seu formato 

íntegro para demais consultas e conclusões. 
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CAPÍTULO II - DESIGN E PRÁTICAS EDUCACIONAIS 

 

2.1 DESIGN: BREVE NARRATIVA HISTÓRICA 

Rafael Cardoso, professor e historiador, em seu livro Uma Introdução à História 

do Design, correlaciona e resgata os dados históricos do Brasil e do mundo com a 

evolução do Design. No conceito tradicional, o Design é definido como construção de 

projetos para produção em larga escala de objetos para a indústria (CARDOSO, 2008). 

Nesse contexto, a Revolução Industrial é definida como a principal ruptura no 

modo de produção artesanal para o mecânico, que mudou a sociedade em diversos 

aspectos, como na economia, na cultura, na educação, dentre outros, trazendo uma 

variedade de avanços tecnológicos para sua época. Com o aumento da produção de 

produtos em série, surgiram novas formas de consumo e de expansão dos 

conhecimentos científicos. Todavia, a industrialização gerou também uma péssima 

qualidade de vida para a maioria da população, principalmente para os operários das 

fábricas, determinando o padrão e modo de vida das pessoas, bem como excluindo 

suas peculiaridades e gostos pessoais. 

Já no Brasil, a criação da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI) é um dos 

marcos iniciais do Design no país. No mesmo período, nos estados de Minas Gerais, Rio 

de Janeiro e São Paulo surgiram os primeiros cursos em faculdades e a primeira 

associação de profissionais de Design — a Associação Brasileira de Desenhistas 

Industriais (ABDI) (SEBRAE, 2014). 

A década de 1970 e 1980 foi impulsionada pelo estímulo às exportações e 

consequentemente houve o crescimento no setor produtivo com a criação de 

escritórios e departamentos voltados para o Design nas indústrias. No ano de 1995, 

por ação do então Ministério da Indústria, do Comércio e do Turismo, foi criado o 

Programa Brasileiro do Design (PBD) que impulsionou a inserção do Design no 

processo produtivo das empresas (SEBRAE, 2014). 
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A partir de 2000, a percepção da importância e a cultura do Design passaram a 

ser mais disseminados na sociedade em geral. Atualmente, muitos investimentos são 

fomentados em políticas públicas de incentivo a esse campo de conhecimento. 

Diversas manifestações emergiram em concursos, exposições, livros, associações de 

classe, revistas especializadas, faculdades e cursos técnicos, os quais chegaram a 

possibilitar o reconhecimento do Design nacionalmente e em várias premiações 

internacionais (SEBRAE, 2014).  

O autor também reflete sobre a importância do Design na construção da 

soĐiedade: ͞Paƌa o Design permanece a lição de como tudo que se projeta também 

reflete um projeto de sociedade e de como é importante, portanto, manter sempre 

uma consciência clara do tipo de sociedade que se deseja pƌojetaƌ͟ ;CáRDO“O, p. 156, 

2008). 

Além disso, a autonomia que as redes globais trouxeram para o mundo pôde 

democratizar as práticas e favorecer a construção dos sujeitos coparticipantes em 

adquirir habilidades pertinentes a sua formação, assim como aprender prototipando. 

Logo, a indústria e o consumidor de hoje têm expectativas complexas, e a 

homogeneidade presente nas salas de aulas e a automação da aprendizagem não se 

adequam a essas demandas. Nesse sentido, verifica-se a necessidade da reinvenção 

das escolas, com possibilidade de adoção dos princípios da formação de designers para 

fomentar o processo de aprendizado. O Design tem um papel fundamental nesse 

processo, gerando novas demandas para o mercado, criando novas áreas de atuação 

como também trazendo benefícios para o ensino. 

 

2.2 PROPOSTAS EFETIVAS NO ENSINO-APRENDIZAGEM À LUZ DO 
DESIGN 

O Design apresenta-se como uma área interdisciplinar por utilizar diferentes 

recursos para se chegar a uma solução, seja na tecnologia, na criatividade, na inovação 

ou nas múltiplas áreas de conhecimento das ciências. Esse tipo de habilidade é 

evidenciado na educação em diversos países há muito tempo. É considerado um 
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campo fértil para adquirir habilidades, além de gerar metodologias paralelas ao seu 

raciocínio prático na solução de problemas.  

Um exemplo internacional é o método Design-Based Learning (Aprendizagem 

Baseada em Design), criado pela educadora Doreen Nelson. É uma metodologia de 

ensino aplicada com sucesso nas salas de aula do ensino fundamental e médio desde 

1971. Construída em torno das questões essenciais descritas no conteúdo curricular 

padrão do ensino fundamental e médio, o DBL (Design-Based Learning) aplica-se em 

todas as disciplinas - biologia, química, matemática, história, idioma, artes e música 

(WHAT, 2019).  

Independentemente do nível da etapa de ensino, do assunto ou da necessidade 

de integrar o currículo, Doreen Nelson argumenta que o Aprendizado Baseado em 

Design promove mudanças significativas na sala de aula. Segundo a 

criadora/autora/especialista, o envolvimento dos alunos com essa metodologia prática 

leva a uma melhor participação, menos problemas disciplinares, pontuações mais altas 

nas tarefas de desempenho e nas avaliações padrão de equilíbrio mais inteligente e de 

ciência da próxima geração. O DBL é acessível a vários tipos de alunos e suas 

habilidades são aprimoradas através de seu envolvimento nos desafios de Design 

(WHAT, 2019). 

Nesse sentido, a Aprendizagem Baseada em Design está enraizada no domínio 

espacial aprender fazendo. Construir artefatos físicos (não projetos de arte) abre 

habilidades de pensamento de nível superior que impulsionam o pensamento criativo 

através de modelos em miniatura rapidamente criados - uma criatura ou avatar, um 

abrigo, um bairro, uma colônia, uma cidade projetados e construídos pelos alunos. 

Projetando soluções para problemas relacionados ao conteúdo, eles aprendem a se 

expressar, tornam-se tomadores de decisão ágeis, com a capacidade de usar e 

reutilizar conceitos e grandes ideias em todo o currículo e em várias configurações 

(WHAT, 2019). 



26 
 
 

Já o Design enquanto Projeto de Produto aplicado na Arquitetura permite 

educadores e estudantes ultrapassarem os limites da sala de aula e se projetarem 

como um todo na comunidade escolar. 

Na Finlândia, por exemplo, (Figura 1) as mesas e cadeiras tradicionais 

desapareceram. Em vez disso, existem espaços diferentes projetados, nos quais faixas 

etárias se reúnem para compartilhar seu aprendizado. O país está passando por uma 

ambiciosa reformulação nacional de suas 4.800 escolas. As escolas da Finlândia 

ensinam grupos de anos (ou etapas) mistos e, desde cedo, as crianças têm mais a dizer 

acerca do que as aulas semanais serão compostas (SAHLBERG, 2015).  

Figura 1: Modelo de arquitetura em uma escola na Finlândia. 
Fonte: Agência Kuvatoimisto Kuvio Oy2 

 

Assim, os alunos devem estar envolvidos no planejamento desses períodos e 

devem poder avaliar o que aprenderam com ele. As escolas podem escolher um tema 

e o foco reside nas habilidades de pensamento crítico que os estudantes precisam para 

                                                            
2 Disponível em: 

https://www.businessinsider.com/finland-designing-perfect-schools-us-cant-replicate-them-2017-9#exp 
erimentation-doesnt-always-work-grouping-kids-in-such-a-freeform-way-could-stymie-some-kids-achiev 
ement-but-the-hallmark-of-finnish-education-is-a-willingness-to-try-6. Acesso em: 02 jun. 2021. 
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desenvolver no seu dia a dia. Segundo esse raciocínio, o cérebro não pensa com a 

divisão em disciplinas. Isto é, quando se trata de problemas reais, o cérebro não é 

dividido em disciplinas, uma vez que o problema é tratado de uma forma muito 

holística. Por exemplo, como lidar com as crises globais, a migração, a economia e a 

era pós-verdade? (SAHLBERG, 2015). 

Diante disso, laboratórios para estimular estudos em Ciências, Engenharia, 

Matemática e Design têm grande mérito no currículo. Nesse mesmo viés, o campo das 

pesquisas e publicações sobre o diálogo entre Educação e Design, como visto 

anteriormente, também obtive um grande crescimento, tanto no Brasil quanto em 

outros países. 

Um periódico internacional destaca-se por criar um diálogo entre a área de 

Design e a de Educação, intitulado por Design and Technology Education: An 

International Journal (Educação em Design e Tecnologia: Uma Revista Internacional). É 

uma revista que fornece de maneira única uma plataforma ampla e inclusiva para 

todos os aspectos da educação em Design e Tecnologia, Educação em Design e 

Educação em Tecnologia, nos setores de Ensino Fundamental, Médio e Superior, 

Educação inicial de professores (ITE) e desenvolvimento profissional contínuo (CPD). A 

missão da Revista é publicar artigos de pesquisa, acadêmicos com revisão de alta 

qualidade, na vanguarda do desenvolvimento de teorias e práticas da Educação em 

Design e Tecnologia que aumentam a percepção, apoiam a compreensão e contribuem 

para o discurso global. 

Outro importante acervo de pesquisa é o Congresso de Ensenanza del Diseño, 

em Buenos Aires, realizado desde 2006. O evento organizado pela Faculdade de Design 

e Comunicação da Universidade de Palermo tem como objetivo compartilhar 

experiências, planejar ações conjuntas, levantar questões relevantes e especificar 

projetos acadêmicos e institucionais que visam enriquecer a formação de designers no 

continente e ter um impacto favorável na qualidade da prática profissional de todas as 

áreas do Design e da Comunicação. 
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Já no Brasil, destaca-se o designer, professor e pesquisador Antônio Martiniano 

Fontoura com uma das primeiras pesquisas acerca do conceito da EdaDe (Educação de 

Crianças e Jovens Através do Design). Em sua tese, explana o Design como um amplo 

campo que envolve e para o qual convergem disciplinas. Ele pode ser percebido como 

uma atividade, como um processo, ou compreendido em termos dos seus efeitos 

tangíveis. Além disso, pode ser visto como uma função de gestão de projetos, como 

atividade projetual, como atividade conceitual, ou ainda como um fenômeno cultural. 

É tido como um meio para adicionar valor às coisas produzidas pelo homem, bem 

como um veículo para as mudanças sociais e políticas (FONTOURA, 2002). 

Diversos artigos com práticas exitosas entre Design e Educação também são 

veiculados no contexto do Brasil e até publicados em outros países. Uma dessas 

pesquisas destaca-se poƌ seu título ͞DeseŶvolviŵeŶto da IŵagiŶaçĆo e da Cƌiatividade 

poƌ ŵeio de DesigŶ de Gaŵes paƌa CƌiaŶças Ŷa EsĐola IŶĐlusiva͟. Nessa vivência, as 

crianças participaram do processo de Design, possibilitando sua autonomia desde a 

etapa inicial da concepção dos personagens até as noções básicas da programação em 

jogos (ALVES, HOSTINS, 2019). 

Esse projeto foi desenvolvido em encontros semanais numa escola da rede de 

ensino de Itajaí – SC, no decorrer de seis meses, com a participação de um grupo de 

quatro crianças de nove anos (dentre as quais duas com deficiência intelectual), por 

pesquisadores e acadêmicos das áreas de Computação, Design e Educação. A prática 

proporcionou o empoderamento das crianças frente aos desafios propostos, a 

operação intelectual em níveis complexos, o protagonismo na construção de soluções 

e a valorização das diferenças individuais, favorecidas pelas atividades coletivas e 

colaborativas vivenciadas no processo de criação de jogos digitais (ALVES, HOSTINS, 

2019). 

Já na tese da professora doutora, designer e pesquisadora Bianca Maria Rêgo 

MaƌtiŶs, iŶtitulada ͞O Professor-Designer de experiências de aprendizagem – tecendo 

uŵa episteŵologia paƌa a iŶseƌçĆo do DesigŶ Ŷa EsĐola͟, os aluŶos sĆo ŵotivados a 

aprender a projetar e preparar o pensamento para problemas complexos, por meio da 

Aprendizagem Baseada em Design (MARTINS, 2016). 



29 
 
 

Aprendizagem Baseada em Design seria, então, pôr em prática ações de 
Design a partir do desenvolvimento de objetos, comunicações ou estratégias 
conectando conhecimentos de áreas muito dispersas 
(multirreferencialidade) na intenção de propor uma solução para um 
problema cotidiano identificado pelo aprendente (problematização, wicked 
problems, tema significativo, aprendizagem inventiva,) e cuja solução 
precise atender às demandas de outro sujeito (empatia, testagem de 
soluções) (MARTINS, 2016, p. 170-171). 

 

A matriz desta pesquisa (Figura 2) demonstra as potencialidades da inserção do 

Design no ensino escolar. Ela abre um leque para o desenvolvimento de conteúdos 

didáticos de forma interativa com as habilidades e competências que os alunos podem 

vivenciar em sala de aula e seu contexto (MARTINS, 2016). 

 

Figura 2: Mapa conceitual da aproximação à epistemologia da Aprendizagem Baseada em 
Design. 

Fonte: Adaptado de MARTINS (2016, p. 176). 
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De forma local, no Programa de Pós-Graduação em Design da UFCG, encontra-

se um trabalho de Dissertação que também explora as potencialidades do Design 

enquanto atividade de projeto. Polyana Ferreira, mestre em Design pela UFCG, tece 

uma investigação acerca das ͞Reflexões sobre o Design na educação básica a partir da 

investigação da atividade de projeto como prática pedagógiĐa͟. O tƌaďalho ĐoŶsistiu 

em um estudo de casos com professores da educação básica por meio de uma 

investigação da atividade de projeto, enquanto prática pedagógica e práticas comuns 

nos dois contextos. Como resultado, verificaram-se as possibilidades da atividade 

projetual do Design em contribuir para os projetos escolares para dinamizar as aulas e 

oferecer maior respaldo em conceitos e etapas sistematizadas (CRUZ, 2017). 

A partir dessas práticas, é possível concluir como o papel de projetos, de 

metodologias e de estudos envolvendo o Design são relevantes nas ações educativas. 

Esse diálogo em potencial abre novas possibilidades consideráveis para o processo de 

ensino-aprendizagem. 

 

2.3 NOVAS PERSPECTIVAS NO DESIGN E NA EDUCAÇÃO – UM 
DIÁLOGO CONSTRUTIVO 

A palavra "diálogo" tem como definição "fala em que há a interação" e 

"construtivo" refere-se a "eficiente ou dirigido para a construção''3. Assim, um diálogo 

construtivo seria aquele em que dois sujeitos ou conceitos são protagonistas e são 

significativos para um determinado contexto. Assim ocorre na construção dessa 

pesquisa, pois o Design e a Educação assumem papéis de colaboração e atuam para 

que haja uma comunicação efetiva com o intuito de construir ações íntegras em seu 

ambiente. 

Nesse viés, o professor Paulo Freire (2008) acrescenta a relevância do 

͞pƌoĐesso de ĐoŶsĐieŶtizaçĆo͟, uŵa ĐolaďoƌaçĆo eŶtƌe sujeito e oďjeto paƌa 
                                                            
3  Simpson, J. (ed.). (2017). Oxford English Dictionary (3ª ed.). Disponível em: http://www.oed.com. 
Acesso em 3 Jan. 2021. 
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desenvolvimento da cognição. É um teste de realidade, à medida que o ser humano a 

desvela, tomando distância diante do mundo; toma distância para admirá-lo, 

desdoďƌaŶdo sua ĐapaĐidade de ͞agiƌ ĐoŶsĐieŶteŵeŶte soďƌe a ƌealidade oďjetivada͟ 

;p. Ϯ9Ϳ, ato Ƌue iŶstitui a pƌĄxis huŵaŶa, ͞a uŶidade iŶdissolúvel eŶtƌe ŵiŶha açĆo e 

minha reflexĆo soďƌe o ŵuŶdo͟ ;p. ϯϬͿ. 

Assim, no processo de aprendizagem do estudante, quando ele constrói um 

conhecimento, participa ativamente daquela atividade. Elabora hipóteses, compara 

aos seus conhecimentos prévios e os associa a novos saberes. Todavia, esse processo é 

tolhido quando é restrito à transmissão de conhecimento.  

A imaginação entra em jogo nesse processo na medida em que é vista como 

uma habilidade intermediária para visualizar as ideias da fantasia, da invenção e da 

criatividade (MUNARI, 2007). 

É na infância que a criança faz uma operação muito simples: 

Projeta tudo aquilo que sabe sobre tudo aquilo que não conhece bem. Se 
queremos que uma criança se torne uma pessoa criativa, dotada de fantasia 
desenvolvida e não sufocada (como em muitos adultos) temos, portanto, de 
fazer com que a criança memorize o maior número de dados possível, no 
limite das suas possibilidades, para lhe dar a possibilidade de criar o maior 
número de relações possível, para lhe dar a possibilidade de resolver os seus 
problemas de todas as vezes que se apresentarem (MUNARI, 2007, p. 32). 

 

O conhecimento e a memorização dos dados são construídos por meio de jogos 

e brincadeiras na infância. Diante disso, muitos designers do mundo inteiro se dedicam 

à concepção de jogos criativos e de ferramentas que estimulem a criatividade e a 

fantasia. Dessa forma, o autor defende que a criança participante de experiências 

voltadas a aptidões de habilidades terá, consequentemente, facilidade em resolver 

problemas de tal natureza. Isto delega à família, aos educadores e às instituições com 

responsabilidade educacional um papel crucial nesse processo. O sujeito construirá um 

pensamento crítico/criativo ou apenas será incentivado a repetir códigos? (MUNARI, 

2007). 
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Consequentemente, o autor ressalta que o conhecimento instrumental técnico 

é fundaŵeŶtal. ͞O ĐoŶheĐiŵeŶto dĄ ao iŶdivíduo uŵa aŵpla ĐapaĐidade de gestĆo do 

ŵeio, pelo Ƌue se expƌiŵiu Đoŵ Đlaƌeza, Đoŵ ĐoeƌġŶĐia eŶtƌe o ŵeio e a ŵeŶsageŵ͟ 

(op. cit., p.145). Dessa forma, o conhecimento de mundo, o conhecimento dos 

conteúdos e os conhecimentos técnicos agregam-se para construir esse sistema. 

Outro ponto a ser considerado é o estímulo à cooperação no processo de 

ensino aprendizagem, que elimina a hierarquização nas vivências escolares entre 

educadores e educandos e incita a criatividade, a criticidade e a autonomia. Ou seja, é 

necessário expandir para além da padronização do ensino, trazendo cada vez mais o 

contexto local, global e as experiências que façam os estudantes perceberem como 

utilizar o que aprendem em prol da sua comunidade. Isso contribuirá para a tomada de 

decisões, proporcionará uma avaliação contínua dos estudantes por meio de formas 

diversificadas e desenvolverá a aprendizagem através de caminhos diferentes. 

Como afirma Steers (2008, p. 04), 

As escolas tradicionais são instituições sociais que dão muito valor a certo 
grau de conformismo. A escola tende para um ambiente feito de certezas e 
͞seƌiedade͟, oŶde o jogo ŶĆo eŶtƌa. Os hoƌĄƌios ƌígidos e os pƌazos de 
entrega de trabalhos não permitem habilidades para concentração e 
persistência. A escola dificilmente fomenta associações insólitas e ideias 
aparentemente desconexas, e a vontade de explorar é tolhida muito cedo 
por questões de calendarização ou de cumprimento de programas rígidos. 
Já para não falar na dificuldade em aceitar comportamentos inconformistas, 
ousados ou arriscados. 

 

Diante disso, construir novas ideias de Design no âmbito escolar é alargar o 

conhecimento, aprofundar novas perspectivas nos conteúdos formais e informais do 

currículo escolar com a soma de novos valores à Educação. 

Em face desse cenário, é possível vislumbrar como o Design pode atuar nas 

instituições de ensino de diversas formas, em especial no estímulo à criatividade. Por 

sua natureza interdisciplinar, o Design fornece uma vasta gama de saberes essenciais 

para estimular o pensamento criativo. Assim afirma Munari (2007): 
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O indivíduo criativo está, pois, em contínua evolução e as suas 
possibilidades criativas nascem da contínua evolução e do alargamento do 
conhecimento em todos os campos do saber. Uma pessoa sem criatividade 
é uma pessoa incompleta, o seu pensamento não consegue lidar com os 
problemas que se lhe apresentam, terá sempre de se fazer ajudar por outra 
pessoa de tipo criativa (p. 123). 

 

O autor também se lembra de uma forte estratégia que não deve ser esquecida 

pelos eduĐadoƌes: a Đuƌiosidade. ͞Ela Ġ o ĐaŶal aďeƌto Ƌue as ĐƌiaŶças tġŵ paƌa se 

iŶteƌessaƌ poƌ algo e ĐoŶseƋueŶteŵeŶte iŶfeƌiƌ Ŷovos saďeƌes͟ ;MUNARI, 2007, p. 57). 

No que diz respeito à valorização e ao empoderamento dos sujeitos na sua luta 

por direitos, o Design nas escolas pode despertar nos alunos o engajamento por 

projetos de sua comunidade local. Pablo Marcel de Arruda Torres destaca o papel dos 

designers frente à inovação sociotécnica e aos desafios decorrentes da desigualdade 

no mundo. As habilidades para projetar produtos, comunicações, interação, serviços e 

espaços intervêm na transformação dos modos como os sujeitos interagem com 

sistemas, serviços, organizações e políticas (TORRES, 2017). 

Nessa perspectiva, o modelo proposto abaixo (Figura 3) representa uma 

estrutura modular, que pode ser adaptada às especificidades e às características de 

cada inovação técnico-social. Certas premissas foram consideradas para o 

desenvolvimento do novo modelo. Esse modelo de Design participativo propõe a 

adaptação para cada realidade aplicada, uma vez que possibilita um sistema não-linear 

com modularidade interativa entre as categorias imersão, estratégia, ideação e 

protótipo, teste e feedback, implementação e crescimento (TORRES, 2017, tradução 

nossa). 
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Figura 3: Apresentação gráfica de um Modelo de Design para Inovação Social. 
Fonte: TORRES (2017, p. 3041). 

 

Em estudos recentes, Ezio Manzini releva a primordialidade de contemplar 

criticamente o papel do designer. Por meio de suas expertises neste campo de 

ĐoŶheĐiŵeŶto, os desigŶeƌs sĆo Đapazes de auxiliaƌ ͞ŶĆo desigŶeƌs͟ a ĐoŶduziƌem suas 

iŶiĐiativas. ássiŵ, o autoƌ ĐeƌtifiĐa Ƌue a iŶteƌaçĆo eŶtƌe o ͞DesigŶ difuso ;ƌealizado 

poƌ todosͿ͟ e o ͞espeĐializado ;foƌŵaçĆo eŵ DesigŶͿ͟, susĐita mudanças sociais 

significativas através de práticas emergentes de colaboração (MANZINI, 2015, p. 01). 

Outra abordagem do Design crescente é o Design Thinking. Brown (2010, p.03) 

afirma que o Design Thinking é um campo fértil de diálogo entre diversos saberes, 

além de seguir as restrições na prática dos negócios. Ou seja, os designers adquirem 

habilidades diversas para conceber seus projetos aliados aos recursos técnicos e às 

necessidades dos sujeitos. 

O Design Thinking permeia diversas áreas e denota uma maior flexibilidade 

diante de novas perspectivas. Gomes e Silva (2016) apresentam de forma sintética sua 

metodologia fundamental: 

O design thinking corresponde também a um tipo de raciocínio de resolução 
de problemas organizado em etapas complementares: entender e observar 
o problema, definir as restrições, idealizar e selecionar soluções, prototipar 
soluções e testar a melhor dentre as propostas. O design thinking pode ser 
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representado de forma simplificada em fases, a saber: imersão, análise e 
síntese, ideação e prototipagem. O processo é reflexivo e interativo (cíclico) 
até que a solução que melhor atenda às restrições seja encontrada. Ele 
possibilita que muitos atores participem da proposição de soluções. Por 
conta dessa abertura, o raciocínio de Design consegue atingir soluções 
satisfatórias de forma muito eficiente em um amplo espectro de áreas da 
atividade humana ( p.71). 

 

Cavalcanti e Filatro (2017, p. 59), sustentam que o Design Thinking ͞Ġ 

especialmente interessante para a educação justamente pelo fato de ajustar-se bem à 

solução dos chamados wicked problems (ou problemas complexos, difíceis, capciosos, 

mal-entendidos). 

Dessa forma, considerando a educação escolar um campo interdisciplinar, é 

possível visualizar o Design, no ensino, contribuindo em diversas categorias, desde os 

setores de organização e de administração até o próprio ensino em sala de aula. Nesse 

viés, as Metodologias Ativas que permeiam as novas práticas do ensino com o uso do 

Design podem incitar os conhecimentos e habilidades como a gestão, o uso de 

desenhos para conceber ideias, as técnicas para despertar a criatividade, o uso de 

testes de usabilidade de um produto, a adaptação de recursos para algum objetivo, o 

pensamento na sustentabilidade da construção de produtos e serviços, dentre outros. 

Logo, para compreender o que são Metodologias Ativas, a citação a seguir 

apresenta de forma geral esse conceito pertinente e sua importância na prática em 

sala de aula.  

[...] as metodologias ativas são estratégias pedagógicas para criar 
oportunidades de ensino nas quais os alunos passam a ter um 
comportamento mais ativo, envolvendo-os de modo que eles sejam mais 
engajados, realizando atividades que possam auxiliar o estabelecimento de 
relações com o contexto, o desenvolvimento de estratégias cognitivas e o 
processo de construção de conhecimento (VALENTE; ALMEIDA; GERALDINI, 
2017, p. 464). 

  

Por isso, é relevante exercitar práticas pedagógicas no ambiente educativo, que 

propiciem a construção de habilidades e competências nas crianças e nos jovens. O 

conceito de alunos passivos, que apenas absorvem conhecimentos, é obsoleto. É 
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preciso mostrar que eles fazem parte da sociedade, têm seu valor e podem atuar de 

alguma forma para mudar o seu meio. Em outras palavras, é importante engajar os 

jovens em projetos para solucionar problemas reais. 

Diante disso, Martins (2016) cita alguns dos benefícios de uma Aprendizagem 

Baseada no Design: 

[...] a cognição inventiva; a cognição relacionada à problematização de 
situações complexas e multidimensionais; a cognição focada no pensamento 
propositivo; o desenvolvimento da cognição concreta/icônica que se 
relaciona ao pensamento e à comunicação não verbal; o Design como 
estratégia que favorece o relacionamento empático entre os atores de um 
projeto (MARTINS, 2016, p. 19). 

 

A autora frisa que é necessário aproveitar os problemas do dia a dia e critica as 

práticas muito distantes da realidade com especialidades refletidas no modelo das 

ĐiġŶĐias. Isso pƌovoĐa ͞a ďaixa estiŵulaçĆo do peŶsaŵeŶto diveƌgeŶte, da Đƌiatividade, 

da criticidade, a ausência de ambientes que estimulem descobertas científicas e o 

deseŶvolviŵeŶto do tƌaďalho Đoopeƌativo͟ ;MáRTIN“, ϮϬϭϲ, p. ϯϮͿ. 

Perante o exposto, como incorporar projetos de Design no dia a dia da sala de 

aula? Pensar problematizando faz parte do processo de criação de Design (MARTINS, 

2016). Assim como nas metodologias ativas, para se envolver ativamente no processo 

de aprendizagem, o aluno deve ler, escrever, perguntar, discutir ou estar ocupado em 

abordar problemas e desenvolver projetos. Ou seja, realizar tarefas mentais de alto 

nível, como análise, síntese e avaliação. 

Por conseguinte, no mundo complexo, permeado pela globalização, excesso de 

iŶfoƌŵaçĆo, ͞fƌagŵeŶtaçĆo e espeĐializaçĆo de saďeƌes͟, Rafael Caƌdoso apoŶta o 

campo do Design coŵo uŵ poteŶĐializadoƌ das ͞iŶteƌ-ƌelações͟ dos Đaŵpos de 

conhecimento. Desta forma, pode-se dizer que o Design é um campo essencialmente 

híbrido que opera a junção entre corpo e informação, entre artefato, usuário e sistema 

(CARDOSO, 2016, p. 234-237). 
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Portanto, Design é uma atividade fundamental face a uma colaboração 

recíproca entre todas as áreas de conhecimento. Seus aspectos interdisciplinares e o 

uso em potencial da criatividade e da colaboração entre os sujeitos serão uma ponte 

para construir possíveis caminhos nos espaços da escola. 

 

2.4 O PENSAMENTO PROJETUAL 
 

O Design é constituído por toda atividade projetual efetiva de criação e 

produção de objetos, de sistema de objetos e de ambientes organizados, realizada por 

meio de processos racionalizados, com o objetivo de contribuir para a necessidade dos 

sujeitos. (HSUAN-AN, 2017). Ou seja, o processo de criação perpassa por uma 

metodologia de projeto. Pensar de forma sistemática e concreta (croquis, mockups, 

protótipos, etc.) para conceber ideias é uma das características fundamentais do 

Design. 

Já na prática educativa, umas das formas em que o pensamento projetual 

apresenta-se é no processo de criação do plano de aula. 

De forma geral, a busca por um modelo ideal de planejamento para as aulas 

entra em pauta entre professores diante da incerteza da variedade de formatos 

utilizados para tal feitio. Posto isso, o Design tenta possibilitar e contribuir por meio de 

abordagens que contemplem a diversidade de sujeitos, contextos, objetos e situações 

de aprendizagem. 

O professor trabalha em conjunto com os coordenadores e gestores para a 

elaboração do planejamento pedagógico. Existem diversas concepções e modelos de 

como ele deveria ser feito. Comumente, são seguidas normas advindas do Ministério 

da Educação de um consenso regido por leis, de acordo com a especificação da 

disciplina e do ano escolar aliado ao projeto político pedagógico da instituição de 

ensino e adaptado à realidade da sala de aula e dos alunos. 

De acordo com sua terminologia, os conceitos de plano e planejamento podem 

seƌ divididos e ĐoƌƌelaĐioŶados de aĐoƌdo Đoŵ seu sigŶifiĐado. á palavƌa ͞plaŶo͟ Ġ uŵ 
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substantivo masculino e remete a um conjunto de medidas ou providências a serem 

toŵadas. JĄ a expƌessĆo ͞plaŶejaŵeŶto͟, suďstaŶtivo ŵasĐuliŶo, ƌefere-se à ação de 

preparar um trabalho, ou um objetivo, de forma sistemática; ação ou efeito de 

planejar, de elaborar um plano (ÍNDOLE, 2020). 

Já um plano de trabalho é mais extenso do que um plano de aula. O primeiro 

pode incluir objetivos de formação pessoal, relação com os pais e com a comunidade 

local, propostas ou projetos da escola. Entretanto, seguramente deve incluir a 

organização de sua intervenção cotidiana junto aos alunos, que nada mais é do que o 

plano de aula. 

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB) afirma ser atribuição dos docentes elaborar e 

cumprir plano de trabalho, ͞segundo a proposta pedagógica do estabelecimento de 

ensino" (art. 13, II). Todavia, a legislação não indica uma etapa ou modalidade 

específica. Desse jeito, conclui-se que todos os professores do Ensino básico estão 

compreendidos neste grupo (BRASIL, 1996). 

Em face deste cenário, deduz-se que não existe um modelo ideal para plano de 

aula, contudo, a lei salienta o quão imprescindível é esse instrumento. Em relação à 

busca de uma melhor qualidade na educação, no mesmo artigo da LDB, afirma-se ser 

papel de cada docente "estabelecer estratégias de recuperação para os alunos de 

menor rendimento" (BRASIL, 1996). 

Entretanto, o professor não está sozinho, tendo em vista que algumas 

iniciativas para troca de saberes e construção coletiva entre educadores ganham força 

no cenário atual do ensino básico, principalmente depois da criação da BNCC (Base 

Nacional Comum Curricular). A BNCC é um documento que regulamenta quais são as 

aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas nas escolas brasileiras públicas e 

particulares de Educação Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, para assegurar 

o direito à aprendizagem e o desenvolvimento pleno de todos os estudantes. 

Um exemplo pertinente de tais estratégias coletivas refere-se ao site Portal do 

Professor. É uma comunidade associada ao MEC que possibilita o acesso do docente a 

sugestões de planos de aula, a um acervo gratuito de materiais multimídia, ao 
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noticiário sobre educação e iniciativas do MEC ou até mesmo ao compartilhamento de 

um plano de aula, à participação nas discussões ou à realização de um curso. Um fato 

importante para o projeto desta dissertação é a existência de iniciativas com o Design 

Gráfico nessa rede colaborativa. Tal fato demonstra o crescimento do Design como um 

campo fértil para a construção de conhecimento. 

Antoni Zabala Catalão em seu livro A Prática Educativa – como ensinar, de 

1998, já afirmava o quão relevante é compreender a tipologia dos conteúdos para um 

melhor resultado no processo de ensino-aprendizagem. A aplicação dos conteúdos 

necessita de tipologias associadas. Ou seja, um conteúdo a ser trabalhado em sala de 

aula deve ser explorado: em seus fatos (situações, dados e fenômenos) conceituais 

(termos abstratos), procedimentais (ler, desenhar, observar, calcular, classificar, 

traduzir, recortar, saltar, inferir, espetar etc) e atitudinais (uma tomada de posição, um 

envolvimento afetivo e uma revisão e avaliação da própria atuação) (ZABALA, 1998). 

Em entrevista mais recente, do ano de 2019, Zabala sugere uma revisão 

completa na forma de educar e no currículo escolar. Ele sugere que o respeito às 

individualidades de cada um é um fator chave para que os alunos realmente aprendam 

e desenvolvam as habilidades necessárias para o futuro (MESQUITA, 2019). 

Essa questão permeia todos os níveis de ensino, desde a Educação Infantil até 

ao Ensino Superior. Zabala ainda esclarece que o problema é oriundo de diversos 

âmbitos do sistema, como as editoras de livros didáticos. São livros iguais para todos, 

não há uma preocupação com a flexibilidade de pensamento (MESQUITA, 2019). 

Em face desse cenário, o gráfico a seguir (figura 4) foi elaborado em pesquisas 

anteriores com o objetivo de sistematizar uma primeira aproximação entre as 

Metodologias Ativas e o Design Thinking para gerar uma compreensão dos 

conhecimentos científicos aprendidos em aulas por meio de estratégias provenientes 

do cotidiano do aluno. Sendo assim, essa proposta visa à motivação e à facilitação da 

aprendizagem. Como cenário, foi pƌoposto o teŵa ͞“usteŶtaďilidade͟ fuŶdaŵeŶtado 

nas disciplinas das Ciências da Natureza e suas Tecnologias. O diagrama dispõe de 

etapas flexíveis e pode contemplar outras metodologias (MEDEIROS; SILVA, 2019). 
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Figura 4: Proposição de modelo fundamentado no Design Thinking e nas Metodologias Ativas. 
Fonte: MEDEIROS; SILVA, (2019, p. 204). 

 

Com isso, o objetivo é contribuir face às necessidades e indagações em relação 

aos conteúdos didáticos, com o intuito de promover aulas desafiadoras e pertinentes 

aos alunos. 

Por meio da construção de um infográfico na imagem seguinte (figura 5) as 

possibilidades para diversificar ideias para aulas são embasadas nas metodologias 

ativas que influenciam nas práticas inovadoras na sala de aula, já que a Aprendizagem 

através do Design possibilita as diferentes linguagens, ferramentas, resolução de 

problemas e concepções. 
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Figura 5: Construção de proposição para ponto de partida de ideias para utilizar nas aulas. 
Fonte: Acervo pessoal. 

 

Essas propostas são resultado de uma pesquisa quanto às potenciais formas de 

integração entre o Design e a Educação. Ademais, ela investiga como tal colaboração 

acontece quando aplicada na construção de planejamentos para aulas. 

Desse modo, a pesquisa preliminar revelou que a colaboração do Design e da 

educação pode acontecer em duas vias. A primeira via traz o não designer para 

participar ativamente e a outra via leva os modos de pensar e trabalhar o Design por 

meio de ferramentas de criatividade e de inovação. 

Portanto, os designers aprendem a desempenhar novos papéis, como também 

adquirem facilidade em projetos interdisciplinares de qualquer natureza. O Design 
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ganha força como disciplina integrativa e ferramenta para inovação. Portanto, torna-se 

oportuno o uso do pensamento projetual do Design como base para a construção de 

um plano para sala de aula, uma vez que os próprios designers podem se apropriar do 

diálogo pedagógico para atender suas necessidades enquanto professores ou 

profissionais no mercado de demandas educacionais. 

 

2.5 O ENSINO FUNDAMENTAL (ANOS FINAIS) 

Para compreender e delinear um cenário entre o Design e a escola é necessário 

verificar as especificidades da educação básica e distinguir suas principais 

características. 

A Lei de nº 9.394 de Diretrizes e Bases da Educação Nacional, de 20 de 

dezembro de 1996 (LDB 9.394/96), estabelece a finalidade da educação no Brasil, 

como esta deve estar organizada, quais são os órgãos administrativos responsáveis, 

quais são os níveis e modalidades de ensino, entre outros aspectos em que se define e 

se regulariza o sistema de educação brasileiro, com base nos princípios presentes na 

Constituição. 

Em cada fase de ensino, determinadas habilidades e competências são 

trabalhadas e incentivadas de forma gradativa e progressiva. 

Nesse sentido, na BNCC, o conceito de competência é definido como a 

mobilização de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (práticas, 

cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas 

da vida cotidiana, do pleno exercício da cidadania e do mundo do trabalho. Ao 

estaďeleĐeƌ essas ĐoŵpetġŶĐias, a BNCC defiŶiu Ƌue a ͞eduĐaçĆo deve afiƌŵaƌ valoƌes 

e estimular ações que contribuam para a transformação da sociedade, tornando-a 

mais humana, socialmente justa e, também, voltada para a pƌeseƌvaçĆo da Ŷatuƌeza͟ 

(BRASIL, 2013), mostrando-se também em consonância à Agenda 2030 da Organização 

das Nações Unidas (ONU). 
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É fundamental, ainda, evidenciar que as competências gerais da educação 

básica, apresentadas a seguir, inter-relacionam-se e desdobram-se no tratamento 

didático proposto para as três etapas da Educação Básica (Educação Infantil, Ensino 

Fundamental e Ensino Médio), articulando-se na construção de conhecimentos, no 

desenvolvimento de habilidades e na formação de atitudes e valores, nos termos da 

LDB (BRASIL, 2018). 

Tomando como referência para a construção dos currículos de todas as escolas 

do país, a BNCC foi desenvolvida por 10 competências gerais que norteiam o trabalho 

das escolas e dos professores em todos os anos e componentes curriculares – as 

antigas disciplinas – da Educação Básica. 

Diante disso, a BNCC recomenda que as decisões pedagógicas devem estar 

orientadas para o desenvolvimento de competências. Por intermédio da resolução 

Đlaƌa do Ƌue os aluŶos deveŵ ͞saďeƌ͟ ;ĐoŶsiderando a constituição de conhecimentos, 

habilidades, atitudes e valores) e, sobretudo, do que devem ͞saďeƌ fazeƌ͟ 

(considerando a mobilização desses conhecimentos, habilidades, atitudes e valores 

para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercício da cidadania e 

do mundo do trabalho), o esclarecimento das competências apresenta referências 

para a consolidação de ações que assegurem as aprendizagens essenciais. 

A estrutura de ensino brasileira, segundo a BNCC, é dividida da seguinte forma 

por meio de competências gerais e específicas de cada etapa: 
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Figura 6: Divisão das etapas em níveis na educação escolar. 
Fonte: BRASIL, 2018, p.24. 

 

O Ensino Fundamental é o segmento mais longo da Educação Básica brasileira, 

com pelo menos 9 anos de duração. Ele é dividido em duas etapas: os Anos Iniciais do 

Ensino Fundamental, que vai do 1º ao 5º ano, e os Anos Finais do Ensino Fundamental, 

do 6º ao 9º ano. 

Cada etapa deste segmento possui características bem definidas. Na primeira, 

por exemplo, os professores são polivalentes e trabalham em uma mesma disciplina 

conteúdos de várias áreas do conhecimento. Já na segunda o professor é especialista e 

deve aprofundar o que foi introduzido na etapa anterior. 



45 
 
 

Nessa divisão, portanto, o aluno precisa lidar com diversas mudanças na 

estrutura curricular de uma etapa para a outra. Mas esse é apenas um dos desafios. No 

Ensino Fundamental, o aluno ingressa na fase infantil para a adolescência e passa por 

transformações sociais e biológicas importantes. 

A partir da homologação da BNCC em 2018, a estrutura dos Anos Finais do 

Ensino Fundamental passou a ser organizada em áreas do conhecimento e seus 

respectivos componentes curriculares obrigatórios (chamados antes de matérias ou 

disciplinas), como mostra o quadro a seguir: 

 

Quadro 1: Correspondência da área do conhecimento para o componente curricular da BNCC 
para o Ensino Fundamental. 

Área do Conhecimento Componente Curricular (disciplinas) 

 
 
 

Linguagem 

Língua Portuguesa 

Arte 

Educação Física 

Língua Inglesa 

Matemática Matemática 

Ciências da Natureza Ciências 

 
Ciências Humanas 

Geografia 

História 

Ensino Religioso Ensino Religioso 

Fonte: Adaptado de (BRASIL, 2018). 

 

No entanto, as Diretrizes Curriculares da Educação Básica preveem que, além 

dos componentes obrigatórios comuns da BNCC, a escola pode complementar a grade 

curricular com uma parte diversificada para enriquecer o currículo, assegurando a 

contextualização dos conhecimentos escolares em face das diferentes realidades. Por 
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isso, em algumas escolas é possível encontrar disciplinas de Iniciação Teatral, Música, 

Robótica, Estudos Amazônicos, Técnicas de Redação, outras línguas estrangeiras etc. 

 

 2.5.1 Algumas características dos anos finais do Ensino Fundamental  

 
A etapa dos Anos Finais do Ensino Fundamental é crucial na vida escolar do 

estudante brasileiro, porque ela reflete uma transição, não apenas de ciclos, mas 

também de vida. O aluno passa da infância para a adolescência e precisa desenvolver 

competências e habilidades mais complexas. 

Essa etapa apresenta grandes desafios para as escolas, que devem auxiliar o 

estudante a lidar com o desenvolvimento de novas disciplinas e com a 

interdisciplinaridade. Os professores possuem formação especializada em uma 

determinada área e ministram disciplinas de forma isolada. O uso das tecnologias em 

sala de aula é aprimorado para estimular, nos estudantes, atitudes e comportamentos 

compatíveis com seu novo papel na sociedade contemporânea. 

O 6º ano caracteriza-se por ser uma das etapas mais desafiadoras devido a 

transição do estudante a uma nova fase do Ensino Fundamental. Neste ano, o aluno 

será alocado a uma nova estrutura curricular e a novos professores especializados em 

uma disciplina correspondente. 

Já no 7º ano os desafios evoluem, em particular devido ao início do estágio da 

adolescência nos estudantes. Essa fase necessita ter um acompanhamento especial, se 

possível, trabalhado a partir de temas transversais na sala de aula. Igualmente, é o 

momento de ampliar a complexidade dos conteúdos, como em Matemática, em que 

se espera que o aluno trabalhe com problematizações cada vez mais complexas e 

compreenda o referencial cartesiano. 

No ano subsequente, o 8º ano, o objetivo central é auxiliar o discente a 

desenvolver as habilidades de leitura e de produção de texto, com incentivo 

especialmente da Literatura. Com relação às Ciências Humanas, o aluno inicia os 
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estudos com temas contemporâneos de História, Geografia e Artes. Na área de 

Ciências da Natureza, o estudante tem contato com diferentes teorias científicas. Por 

exemplo, em Matemática, ele deve estar preparado para compreender escalas e 

solucionar equações matemáticas. 

Por fim, todos os conhecimentos desenvolvidos é o principal desafio do 9º ano 

do Ensino Fundamental Anos Finais. Além do mais, o discente necessita ser capaz de 

estabelecer novas relações entre as disciplinas, visto que elas serão a base do ciclo 

seguinte. Em relação aos conteúdos desse último ano do Ensino Fundamental, o 

processo de aprendizagem do estudante requer estímulo por meio da leitura e da 

análise de obras literárias, reflexão sobre a situação social, econômica e política do 

país, representação da evolução das espécies e indicação das probabilidades, por 

exemplo. 
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CAPÍTULO III — METODOLOGIA 

 

3.1 CARACTERIZAÇÃO DA PESQUISA 

A presente pesquisa é de natureza básica, tendo em vista que se busca gerar 

conhecimento, fundamentado em objetivos previamente definidos (GIL, 2008, p. 27), 

estando seu foco direcionado para a identificação de práticas pedagógicas na 

formação do Designer de Produto a serem aplicadas na elaboração de atividades no 

Ensino Fundamental. 

Trata-se de uma pesquisa de caráter qualitativo, por ser o mais adequado ao 

tipo de estudo proposto, já que interpela as relações humanas transpostas de 

significados e sentidos (Bogdan e Biklen, 1994), possibilitando a descrição e a análise 

de uma experiência participativa, com o intuito de compreender efetivamente o 

processo. A estratégia aplicada durante o processo investigativo para se chegar a um 

determinado resultado será o método dedutivo, uma vez que se parte de uma situação 

geral para uma específica. 

Quanto aos objetivos, a pesquisa caracteriza-se como exploratória, haja vista 

que tem como função preencher lacunas porventura existentes. De acordo com 

Prodanov e Freitas (2013, p.ϮϮͿ, ͞a pesƋuisa exploƌatóƌia possui plaŶejaŵeŶto flexível, 

o que permite o estudo do tema soď diveƌsos ąŶgulos e aspeĐtos͟. 

É descritiva, pois visa à existência de associações de variáveis e pretende 

levantar opiniões, atitudes de uma população (GIL, 2008). Em relação aos 

procedimentos técnicos, utilizou-se o método de estudo de caso que, segundo Leão 

(2017), se caracteriza pela investigação de um único objeto de estudo. Esse artifício de 

pesquisa procura caracterizar o funcionamento de dada realidade ou organização e 

perceber o fenômeno dentro do seu contexto e na sua complexidade. É adequado 

notadamente para estudar elementos complexos que envolvem pesquisas cujo intuito 

é compreender como alguns processos se desenvolvem, quais são suas causas e seus 

efeitos. 
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Esta pesquisa está direcionada à identificação das metodologias já consolidadas 

que envolvem a Aprendizagem Baseada em Design. 

Para compreender o tema discutido, foi necessário realizar a pesquisa 

bibliográfica baseada em materiais já elaborados, em especial, livros e artigos 

científicos sobre Educação e Design, que contribuíram para mostrar possíveis soluções. 

A coleta de dados foi através de questionário apresentado em formulário digital 

via GoogleDocs. 

No Quadro 2, apresenta-se uma síntese da caracterização da pesquisa. 

Quadro 2: Caracterização da pesquisa 

Fonte: Arquivo pessoal 

 

3.2 LOCAL DE ESTUDO 

A pesquisa foi realizada no estado da Paraíba em razão da proximidade com o 

Curso de Graduação e com o Programa de Pós-Graduação em Design. 

O Curso de Design da Universidade Federal de Campina Grande foi criado em 

1978 na então UFPB – Universidade Federal da Paraíba que, em 2002, foi 

desmembrada, a partir da Lei Nº. 10.419, de 09 de abril, determinando a criação da 

Universidade Federal de Campina Grande. O Programa de Pós-Graduação foi criado em 

junho de 2014. 

O curso tem como principal objetivo formar profissionais habilitados a 
desenvolver produtos de diversas áreas dos sistemas produtivos passíveis de 
exploração no universo do design de produto, consonante com o perfil 
industrial e de produção diversificado da Paraíba e do Brasil. Dessa forma, o 
egresso do Curso de Design da UFCG, estará habilitado a desenvolver 
produtos para as diversas áreas desse sistema4. 

                                                            
4 Disponível em: https://design.ufcg.edu.br/graduacao/ Acesso em: 20/10/2021 

 
 

Natureza 

 
 

Abordagem 

 
 

Objetivo 

 
 

Linha teórica 

 
 

Procedimentos 

 
 

Básica 

 
 

Qualitativa 

 
Exploratória e 

descritiva 

 
 

Teórico-prática 

 
Estudo 
de      caso 

https://design.ufcg.edu.br/graduacao/
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Atualmente, o curso de graduação contém em sua grade curricular a presença 

de 6 (seis) disciplinas de projeto (Projeto I a Projeto VI), do primeiro ao sexto período, 

cujo nível de complexidade e de exigências é acrescido consecutivamente, conforme 

pode ser visto em suas ementas (ANEXO 1)5. Cada disciplina é de responsabilidade de 

um docente, que define o tema e as estratégias metodológicas necessárias para a sua 

realização. Em outras palavras, o local foi estabelecido para a coleta de dados, pelo 

conhecimento consolidado ao longo de mais de 40 anos de atuação na área de Design 

de Produtos. 

 

3.3 POPULAÇÃO E AMOSTRA 

A população desta pesquisa caracteriza-se por professores do ensino superior, 

da universidade pública da cidade de Campina Grande, na Paraíba, que lecionam ou 

lecionaram disciplinas de Projeto de Produto. A razão para tal escolha se deu em 

função da proximidade territorial e da estrutura das disciplinas que comumente são 

regidas por meio de etapas e metodologias de Design que incitam a criatividade, a 

utilização de conhecimentos interdisciplinares e do trabalho em grupo, ou ainda da 

troca de saberes construtivos.  

 

3.4 VARIÁVEIS PESQUISADAS 

Na definição de Apollinário (2004), as variáveis são conceitos ou construtos que 

podem assumir diferentes valores, aspectos, propriedades ou fatores acerca da 

realidade cujo conteúdo pode variar. 

De modo semelhante, Köche (2012) conceitua as variáveis como características 

individuais ou fatores, mensuráveis ou potencialmente mensuráveis, por meio dos 

diferentes valores que se assumem discerníveis em um objeto de estudo, para testar a 

                                                            
5 Disponível em: http://analytics.lsd.ufcg.edu.br/cursosufcg/#/design_d_cg/requisitos. Acesso em: 
20/08/2021. 
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relação enunciada em uma proposição. Em outras palavras, é possível afirmar que uma 

variável é tudo aquilo que varia a partir de uma característica que se deseja observar. 

Dessa forma, podemos designar as seguintes variáveis na pesquisa: 

Quadro 3: Variáveis da pesquisa. 
 

 
 

Local 
 

Refere-se ao território da pessoa 
entrevistada. O local influencia 
significativamente sua conduta, 
possibilitando uma diversidade de práticas e 
de discursos. 

 
Metodologias 

 

A linha de pesquisa, ou teorias que regem o 
trabalho docente, determina sua didática em 
sala de aula. 

 
 

Instituições de ensino 
 

Cada instituição de ensino tem autonomia 
para construção de sua grade curricular. 
Apesar de ser regida por um documento 
nacional, a universidade pode agregar outros 
princípios, valores e competências no seu 
Projeto Político Pedagógico. 

 
Formação 

A área de formação inicial do professor 
influencia sua prática na sala de aula, assim 
como os grupos de pesquisa ou extensão por 
ele vivenciados. 

Fonte: Arquivo pessoal 

 

 

 

 

 

 

3.5 FERRAMENTA UTILIZADA 

Para o registro e a coleta de dados, fez-se o uso de um questionário on-line, 

lançando mão do Google Formulários. O procedimento utilizado para a coleta de 

dados dividiu-se nas seguintes etapas: 
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1) Foi realizado o contato com os docentes por intermédio da coordenação do 

curso de Design, via e-mail, com o objetivo de apresentar o intuito da pesquisa, de 

evidenciar a importância de sua participação e de explicar a estrutura do questionário 

on-line. 

2) O questionário on-line foi composto pela apresentação da pesquisa, pelos 

objetivos do questionário e pela leitura do Termo de Consentimento Livre e 

Esclarecido, com a finalidade de sanar possíveis dúvidas, com respostas anônimas. 

Após recolhidos os questionários, passou-se à fase de análise e de interpretação das 

respostas. 

 

3.6 TABULAÇÃO DE DADOS 

A tabulação dos dados ocorreu por meio das seguintes etapas: 

1) Leitura crítica das respostas dos voluntários, com o objetivo de identificar os 
principais entendimentos dos professores; 

2) Organização em quadro comparativo das palavras-chave das respostas; 

3) Construção de tabela comparativa das metodologias e técnicas levantadas pelo 
questionário, que possam ter correlação com o ensino da educação básica. 

 

3.7 FLUXOGRAMA DO PROCESSO METODOLÓGICO 

FASE 1 – Definir o problema; fazer levantamento teórico;  

FASE 2 – Elaborar o questionário para levantamento de dados;  

FASE 3 – Aplicar o questionário;  

FASE 4 – Analisar e discutir os resultados  

FASE 5 – Correlacionar as informações no contexto do Design e da educação básica. 
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Figura 7: Fluxograma do processo metodológico. 

Fonte: Arquivo pessoal. 
 

3.8 PROCEDIMENTOS DE PESQUISA 

Segue o quadro relacionando os objetivos específicos com os procedimentos a 
serem realizados na pesquisa. 

Quadro 4: Procedimentos de Pesquisa 

 

Fonte: Arquivo pessoal 
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 CAPÍTULO IV — RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Este capítulo apresenta e discute os dados levantados nas seguintes etapas da 

pesquisa: a) análise de documentos oficiais das competências do ensino fundamental 

(anos finais) presentes na BNCC; b) análise do questionário aplicado aos professores do 

curso de Design na UFCG, ministrantes das disciplinas de Projeto de Produto. 

 

4.1 AS ABORDAGENS CURRICULARES DO ENSINO FUNDAMENTAL 

Como foi visto anteriormente nas reflexões teóricas, as competências gerais da 

BNCC garantem uma base fundamental para todos os estudantes. Por meio dos 

conteúdos, habilidades, competências e atitudes apresentadas, as instituições 

escolares têm a missão de adaptar e de fomentar o processo de aprendizagem. 

Na BNCC, também é evidenciada a relevância de ensinar aos alunos por 

intermédio de experiências teóricas e práticas, ou seja, de apresentar a aplicabilidade 

dos conteúdos, de evidenciar o contexto inserido e seu potencial multiplicador em 

ações locais e globais. 

Para a análise documental, foram selecionadas competências e habilidades 

extraídas da BNCC (ANEXO C). A identificação das competências gerais do 6º ao 9º ano 

do ensino fundamental serve para compreender seus principais objetivos e para 

verificar possíveis correlações com as estratégias metodológicas utilizadas pelos 

professores de Design participantes da pesquisa.  Todavia, vale salientar que de acordo 

com o MEC, o 6º e o 7º anos apresentam grande queda dos índices do IDEB. De forma 

geral, nas escolas, surgem muitos casos de indisciplina e falta de motivação, pois há 

uma quebra com o formato lúdico das aulas e com o sistema de professor polivalente.  

Novos interesses e novos conhecimentos devem despertar de forma única os 

estudantes. Uma das 10 competências gerais da BNCC que impulsionou o trabalho 

apresenta a perspectiva de: 
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Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer à abordagem própria das 
ciências, incluindo a investigação, a reflexão, a análise crítica, a imaginação e 
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipóteses, formular e 
resolver problemas e criar soluções (inclusive tecnológicas) com base nos 
conhecimentos das diferentes áreas (BRASIL, 2016).  

 

Tal competência tem consonância direta com a didática geral do Design, como 

pode ser visto nas práticas expressas na fundamentação teórica deste trabalho e no 

discurso dos professores de Design participantes da pesquisa. Ou seja, soluções e 

problemas no Design, comumente, são desenvolvidos de forma sistemática por meio 

de metodologias. O ponto de partida gira em torno de uma problemática, a qual os 

estudantes de Design são instigados, por seu professor, a resolver, seja um problema 

real ou simulado. Logo após, é necessário pesquisar e buscar conhecimento teórico, 

prático e técnico para se chegar a possíveis conclusões. Por fim, as soluções são 

testadas e prototipadas com materiais simples e até com os mais complexos, sendo 

avaliados e debatidos por meio de feedbacks.  

 

4.2 ETAPAS, DISCIPLINAS E CONTEÚDOS COM POSSÍVEIS CORRELAÇÕES 
AO PROCESSO DE FORMAÇÃO DO DESIGNER DE PRODUTO 

A partir da leitura da BNCC, foi possível identificar os objetos de conhecimentos 

e habilidades presentes na Matemática, Língua Portuguesa, História, Geografia, 

Filosofia, Língua Inglesa, Religião, Artes, Educação Física e Ciências, observando que 

esta última em particular, assim como o processo de formação do Designer de 

Produto, trabalha temas transversais com potencialidades multidisciplinares de se 

construir o conhecimento, o que, de certa forma, favorece o processo de análise e de 

correção entre os dois segmentos de ensino. Sendo assim, foram identificadas as 

competências específicas das Ciências da Natureza presentes no Ensino Fundamental 

Anos Finais apresentadas na lista a seguir: 

 Compreender as Ciências da Natureza como empreendimento humano, e o 

conhecimento científico como provisório, cultural e histórico; 
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 Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciências da 

Natureza, bem como dominar processos, práticas e procedimentos da 

investigação científica, de modo a sentir segurança no debate de questões 

científicas, tecnológicas, socioambientais e do mundo do trabalho; continuar 

aprendendo e colaborar para a construção de uma sociedade justa, 

democrática e inclusiva; 

 Analisar, compreender e explicar características, fenômenos e processos 

relativos ao mundo natural, social e tecnológico (incluindo o digital), como 

também as relações que se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade 

para fazer perguntas, buscar respostas e criar soluções (inclusive tecnológicas) 

com base nos conhecimentos das Ciências da Natureza; 

 Avaliar aplicações e implicações políticas, socioambientais e culturais da 

ciência e de suas tecnologias para propor alternativas aos desafios do mundo 

contemporâneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho; 

 Construir argumentos com base em dados, evidências e informações 

confiáveis, bem como negociar e defender ideias e pontos de vista que 

promovam a consciência socioambiental e o respeito a si próprio e ao outro, 

acolhendo e valorizando a diversidade de indivíduos e de grupos sociais, sem 

preconceitos de qualquer natureza; 

 Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informação e de 

comunicação para se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir 

conhecimentos e resolver problemas das Ciências da Natureza de forma 

crítica, significativa, reflexiva e ética; 

 Conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu corpo e bem-estar, compreendendo-

se na diversidade humana, fazendo-se respeitar e respeitando o outro, 

recorrendo aos conhecimentos das Ciências da Natureza e às suas tecnologias; 

 Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, 

flexibilidade, resiliência e determinação, recorrendo aos conhecimentos das 

Ciências da Natureza para tomar decisões frente a questões científico-

tecnológicas e socioambientais e a respeito da saúde individual e coletiva, com 

base em princípios éticos, democráticos, sustentáveis e solidários. 
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O Quadro a seguir é resultado de um estudo exploratório das habilidades e 

competências contidas no documento da BNCC (BRASIL, 2016) selecionadas e 

extraídas de diversos anos da disciplina de Ciências da Natureza. 

Tais habilidades expressam as aprendizagens essenciais que devem ser 

asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares. Para tanto, elas são 

descritas de acordo com uma determinada estrutura e com o uso de códigos para uma 

melhor organização e reconhecimento (BRASIL, 2016).  

 

Quadro 5: Competências selecionadas da disciplina de Ciências. 

OBJETO DE CONHECIMENTO HABILIDADES  

6º ANO 
Misturas homogêneas e heterogêneas 
Separação de materiais 
Materiais sintéticos 
Transformações químicas 

(EF06CI02) Identificar evidências de transformações 
químicas a partir do resultado de misturas de 
materiais que originam produtos diferentes dos que 
foram misturados (mistura de ingredientes para 
fazer um bolo, mistura de vinagre com bicarbonato 
de sódio etc.). 

7º ANO 
Máquinas simples 
Formas de propagação do calor 
Equilíbrio termodinâmico e vida na 
Terra 
História dos combustíveis e das 
máquinas térmicas 

(EF07CI03) Utilizar o conhecimento das formas de 
propagação do calor para justificar a utilização de 
determinados materiais (condutores e isolantes) na 
vida cotidiana, explicar o princípio de 
funcionamento de alguns equipamentos (garrafa 
térmica, coletor solar etc.) e/ou construir soluções 
tecnológicas a partir desse conhecimento. 

(EF07CI05) Discutir o uso de diferentes tipos de 
combustível e máquinas térmicas ao longo do 
tempo, para avaliar avanços, questões econômicas e 
problemas socioambientais causados pela produção 
e uso desses materiais e máquinas. 

(EF07CI06) Discutir e avaliar mudanças econômicas, 
culturais e sociais, tanto na vida cotidiana quanto no 
mundo do trabalho, decorrentes do 
desenvolvimento de novos materiais e tecnologias 
(como automação e informatização). 
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7º ANO 
Diversidade de ecossistemas, 
Fenômenos naturais e impactos 
ambientais, Programas e indicadores de 
saúde pública" 
 

 (EF07CI11) Analisar historicamente o uso da 
tecnologia, incluindo a digital, nas diferentes 
dimensões da vida humana, considerando 
indicadores ambientais e de qualidade de vida. 

8º ANO 
Fontes e tipos de energia, 
Transformação de energia, Cálculo de 
consumo de energia elétrica, Circuitos 
elétricos 
Uso consciente de energia elétrica  
 

(EF08CI01) Identificar e classificar diferentes fontes 
(renováveis e não renováveis) e tipos de energia 
utilizados em residências, comunidades ou cidades. 

8º ANO 
Fontes e tipos de energia 
Transformação de energia 
Cálculo de consumo de energia elétrica 
Circuitos elétricos 
Uso consciente de energia elétrica 

(EF08CI05) Propor ações coletivas para otimizar o 
uso de energia elétrica em sua escola e/ou 
comunidade, com base na seleção de equipamentos 
segundo critérios de sustentabilidade (consumo de 
energia e eficiência energética) e hábitos de 
consumo responsável. 

8º ANO 
Sistema Sol, Terra e Lua 
Clima 

EF08CI16) Discutir iniciativas que contribuam para 
restabelecer o equilíbrio ambiental a partir da 
identificação de alterações climáticas regionais e 
globais provocadas pela intervenção humana. 

9º ANO 
Aspectos quantitativos das 
transformações químicas 
Estrutura da matéria 
Radiações e suas aplicações na saúde 

(EF09CI04) Planejar e executar experimentos que 
evidenciam que todas as cores de luz podem ser 
formadas pela composição das três cores primárias 
da luz e que a cor de um objeto está relacionada 
também à cor da luz que o ilumina. 

9º ANO 
 Aspectos quantitativos das 
transformações químicas 
Estrutura da matéria 
Radiações e suas aplicações na saúde 

(EF09CI05) Investigar os principais mecanismos 
envolvidos na transmissão e recepção de imagem e 
som que revolucionaram os sistemas de 
comunicação humana. 

 

9º ANO 
Hereditariedade, Ideias evolucionistas 
Preservação da biodiversidade 

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas 
para a solução de problemas ambientais da cidade 
ou da comunidade, com base na análise de ações de 
consumo consciente e de sustentabilidade bem-
sucedidas. 

Fonte: Adaptado de Brasil, (2016). 
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Realizando uma síntese das informações anteriores, verifica-se um assunto em 

destaque – SUSTENTABILIDADE - que tanto é abordado pelos alunos do ensino 

fundamental quanto é, uma preocupação inerente à formação do Designer de Produto 

que consiste em considerar no processo de desenvolvimento de artefatos as suas 

implicações no meio ambiente. 

 

4.3 PRINCIPAIS ABORDAGENS DOS DOCENTES DE DESIGN NO PROCESSO DE 
FORMAÇÃO DOS ALUNOS 

A partir das respostas obtidas pela aplicação do formulário on-line com os 

professores das disciplinas de Projeto de Produto do curso de graduação em Design da 

Universidade Federal de Campina Grande, foi elaborada uma sequência de quadros 

com a compilação de frases e de palavras-chave. Dos 6 professores contatados, 5 

responderam ao questionário on-line presente no apêndice. 

O questionário foi imprescindível para a construção dos dados a fim de 

consolidar uma perspectiva diversa na pesquisa e de inserir os discursos e realidades 

vivenciadas por esses professores ao longo da construção de seu repertório em sala de 

aula.  
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Quadro 6: Estratégias Metodológicas Acerca de Criatividade  

ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DE CRIATIVIDADE 

PROFESSOR A: Exercícios na forma de desafios / Vídeos sobre criatividade, artistas / Desafios 
para construir estruturas funcionais com materiais alternativos / Embalagem para lâmpada / 
Limitação de material / Desenvolvimento de produtos com sistema funcional / Geração de 
alternativas / Escolha do tipo de projeto de produto; 

 
PROFESSOR B: Ferramentas criativas / Estímulo ao estudante em seus exercícios criativos / 
Alinhamento das ideias e das características do projeto; 

 
PROFESSOR C: Icebreaker (atividade lúdica) / Brainstorming / Debates / Mescrai / Desenhos 
falados/ Elaboração de mockups (versão alfa e beta); 

 
PROFESSOR D: Técnicas não convencionais / Respostas encontradas em outras áreas como 
História      da Arte / Metodologia visual / Modelos; 
 
PROFESSOR E: Exercícios nas aulas teóricas e prática. 

Fonte: Arquivo pessoal. 

 

Quadro 7: Estratégias Metodológicas Acerca de Interação 

 
ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DE INTERAÇÃO 

 
 
PROFESSOR A: Trabalho em grupo / Criação fictícia de empresa / Seminários / Distribuição 
de tarefas para os membros das equipes; 

 
PROFESSOR B: Jamboard e Miro / Atividades em equipe; 

 
PROFESSOR C: Trabalho em grupo / Icebreaker / Debates / Método 635 / Brainstorming 
coletivo; 

 
PROFESSOR D: Pesquisa em grupo / Apresentação das ideias / Feedback entre estudantes; 

 
PROFESSOR E: Atividades em grupo / Desafios e competições. 
 

Fonte: Arquivo pessoal. 
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Quadro 8: Estratégias Metodológicas Acerca de Tomada de Decisão 

 
ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DE TOMADA DE DECISÃO 

 
PROFESSOR A: Tomada de decisão por voto em grupo / Formação de equipes / Forma de 
empresa / Professor mediador / Instigação ao trabalho – perguntas sobre os porquês; 

 
PROFESSOR B: Matriz de decisão / Validação com os usuários; 

 
PROFESSOR C: Elaboração de mapa mental / Matriz de seleção / Pesquisa com usuário; 

 
PROFESSOR D: Tabela de requisitos e parâmetros correspondente aos objetivos propostos. 
O que fazer? Por que fazer? Como fazer?; 

 
PROFESSOR E:  Conhecimento das variáveis / Conhecimento do usuário final nos aspectos 
de funcionalidade, estética, dificuldades de uso, classe social, demanda, etc. 

 
Fonte: Arquivo pessoal. 

 

Quadro 9: Estratégias Metodológicas Acerca dos Temas 

 
ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DOS TEMAS 

 
PROFESSOR A: Produto utilitário / Produtor inclusivo / Biomimética;  
 
PROFESSOR B: Design for Food / Design para educação inclusiva / Design circular; 

 
PROFESSOR C: Móveis em MDF / Produtos para idosos com limitações motoras / Produtos 
com  borracha expandida reciclada; 
 
PROFESSOR D: Produtos para entretenimento com as crianças / Utensílios domésticos de 
cozinha / Mobiliário funcional / Produtos para idosos com necessidades especiais / 
Produtos pedagógicos; 

 
PROFESSOR E: Papel do designer na sociedade / Técnicas de criatividade: Brainstorm, mapa 
mental (mind map), design thinking, vídeos sobre personagens históricos importantes para 
o desenvolvimento da sociedade, temas relevantes sobre o desenvolvimento da tecnologia 
e materiais. 
 

Fonte: Arquivo pessoal. 
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Quadro 10: Estratégias Metodológicas Acerca da Coleta de Dados 

 
ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DA COLETA DE DADOS 

 
PROFESSOR A: Uso da internet / Pesquisa bibliográfica para contextualização da situação 
problema / Entrevista com o usuário observação e registro; 

 
PROFESSOR B: Pesquisa Desk / Pesquisa bibliográfica / Entrevista / Questionário; 

 
PROFESSOR C: Perfil do usuário / Persona / Relação produto-usuário / Análise dos 
concorrentes / Materiais e processos / Análise ergonômica; 

 
PROFESSOR D: Gerenciamento das informações / Pesquisa livre / Mapa de empatia; 

 
PROFESSOR E: Critérios técnicos básicos / Proporção / Resistência /Estrutura / Criatividade. 
 

Fonte: Arquivo pessoal. 

 

Quadro 11: Estratégias Metodológicas Acerca da Geração de Alternativas 

 
ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DA GERAÇÃO DE ALTERNATIVAS 

 

PROFESSOR A: Produto utilitário / Definição de requisitos e parâmetros do projeto / Coleta e 
análise dos dados / Painéis semânticos / Caixa morfológica, analogia ou persona; 

 
PROFESSOR B: Brainstorming / Caixa morfológica / Painel semântico; 
 
PROFESSOR C: Icebreaker / Brainstorm / Ideação coletiva / Mescrai / Desenhos falados / 
Mockups / Elaboração do modelo final; 
 
PROFESSOR D: Tabela de requisitos e parâmetros / Ideias livres / Tomada de decisão 
justificável;  

 
PROFESSOR E: Desenhos (layouts) em grupo, considerando as variáveis e materiais. 
 

 
Fonte: Arquivo pessoal. 
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Quadro 12: Estratégias Metodológicas Acerca da Definição de Materiais 

 
ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DA DEFINIÇÃO DE MATERIAIS 

 
 
PROFESSOR A: Ênfase em materiais de baixo custo -  Papelão corrugado por exemplo 
Polímeros- impresso em 3d; 

 
PROFESSOR B: Design for Food; 
 
PROFESSOR C: Limitações do material e de seus processos de fabricação; 
 
PROFESSOR D: Empatia com o usuário / Sistema de segurança para manuseio / Decisões 
técnicas; 
 
PROFESSOR E: Materiais pré-determinados. 
 

Fonte: Arquivo pessoal. 

 

Quadro 13: Estratégias Metodológicas Acerca da Questão Tecnológica Sistêmica 

 
ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DA QUESTÃO TECNOLÓGICA SISTÊMICA 

 
 
PROFESSOR A: Trabalho com modelos reduzidos para verificar eficiência / 
Aprendizagem dos processos e mecanismos de produção por meio de vídeos /    
Vision in product Design (análise de um produto para o futuro); 

 
PROFESSOR B: Uso de impressão 3D; 
 
PROFESSOR C: Impressão 3D / Marcenaria digital / Borracha reciclada e dos rejeitos de 
marcenaria; 
 
PROFESSOR D: De acordo com a necessidade do usuário; 

PROFESSOR E: Mensuração da resistência física, uso, proporção, justificativas, lógica, 
funcionalidade para determinar o uso da tecnologia. 
 

Fonte: Arquivo pessoal. 
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Quadro 14: Estratégias Metodológicas Acerca da Questão Cromática 

 
ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DA QUESTÃO CROMÁTICA 

 
 

PROFESSOR A: Pesquisa com usuário e seu ambiente  /      

Elaboração de painéis semânticos; 
 
PROFESSOR B: Função que a cor exerce sobre um produto; 
 
PROFESSOR C: Geração de alternativas quando necessário ; 
 
PROFESSOR D: De acordo com a função; 

PROFESSOR E: Pesquisa fora à parte, não é a  questão principal. 
 
 

Fonte: Arquivo pessoal. 

 

Quadro 15: Estratégias Metodológicas Acerca da Sustentabilidade 

 
ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DA SUSTENTABILIDADE 

 
 

PROFESSOR A: Soluções simplificadas / Redução de material / Uso de papelão; 

 
PROFESSOR B: Objetivos do desenvolvimento sustentável  ; 
 
PROFESSOR C: Aspecto material; 
 
PROFESSOR D: Processos de fabricação para estabelecer o tipo de  material / Estudo do ciclo 
de produto; 
 
PROFESSOR E: Abordagem em aulas teóricas / Uso de materiais descartáveis. 

 
Fonte: Arquivo pessoal. 
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Quadro 16: Estratégias Metodológicas Acerca da Ergonomia 

 
ESTRATÉGIAS METODOLÓGICAS ACERCA DA ERGONOMIA 

 
 

PROFESSOR A: Estudo das medidas antropométricas do usuário, pegas       

e manejo / Coleta de dados com o usuário /              Observação / Análise da tarefa;  
 
PROFESSOR B: Tabelas antropométricas; 
 
PROFESSOR C: Antropometria; 
 
PROFESSOR D: Antropometria / Usabilidade pelo usuário; 
 
PROFESSOR E: Forma teórica e resumida. 
 

Fonte: Arquivo pessoal. 

 

No questionário aplicado na pesquisa com os 6 professores da disciplina de 

Projeto de Produto da UFCG, os 5 professores participantes apontam formações 

acadêmicas predominantemente na área de Design. Contudo, em suas especializações, 

possuem formações continuadas, mestrados e doutorados em áreas diversas como na 

Engenharia Agrícola, Engenharia de Produção, na Arquitetura, na Educação e até 

mesmo na Comunicação.  

A experiência na disciplina de Projeto de Produto apresentou-se em média de 

cinco anos ou mais. Isso reflete o quanto os professores participantes já estão 

consolidados com este componente e possuem uma prática vasta com 

aperfeiçoamento contínuo tanto na sala de aula quanto no mercado de trabalho.  

Em síntese, das respostas apresentadas nos quadros anteriores destacam-se  os 

seguintes pontos que devem ser levados em conta para a construção da correlação 

com a disciplina de Ciências, exemplo de recorte para a pesquisa: 

 

 Utilizam diversas ferramentas para desenvolver a criatividade, como 

Brainstorming e MESCRAI. Tais ferramentas não são necessariamente oriundas 

do campo de Design, mas de outras áreas de conhecimento. Além disso, é 
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possível visualizar o seu uso em diferentes etapas e em diferentes disciplinas. 

Tais ferramentas possibilitam um uso diverso para trabalhar temas. Em cada 

uso, novas respostas se constroem. Dessa forma, configura-se como uma 

alternativa para ser aplicada em diversas áreas, assim como para oferecer 

suporte diante das problemáticas; 

 

 Os projetos são flexíveis, com a avaliação processual, por meio do uso de 

mockups para prototipar as ideias finais e do uso recorrente do feedback;  

 

 As temáticas trabalhadas são diversas. Cada estudante tem a possibilidade de 

partir de uma problemática comum, contudo, o desmembramento de suas 

soluções é diferente. De forma individual ou em grupo, podem escolher um 

contexto de seu interesse e disponibilidade. A troca de saberes em sala de aula 

é aprofundada com a socialização das diferentes áreas pesquisadas, fazendo 

com que os estudantes conheçam uma maior variedade de projetos; 

 

 O conhecimento teórico, prático e técnico é inter-relacionado. O professor 

apresenta os caminhos para os estudantes e percebe que para construir um 

projeto, necessita da busca por especializar seu conhecimento em determinado 

ponto. Ou seja, a disciplina de Projeto de Produto induz à prática de pesquisa, 

de teste, de aprofundamento das habilidades e de avaliação do percurso; 

 

 Na disciplina de Projeto de Produto o estudante não vê o conteúdo isolado, 

mas sim sua aplicabilidade e o gerenciamento desses conhecimentos;  

 

 A inovação é incentivada por meio da pesquisa e do desenvolvimento de novos 

projetos de produtos; 

 

 A sustentabilidade é um tema recorrente em todas as disciplinas de Projetos de 

Produto. Novos materiais são arquitetados e novas formas de utilizar materiais 

reciclados são pauta das aulas.  
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Diante disso, o professor deve perceber as necessidades, as potencialidades de 

cada turma específica, a fim de que possa fazer uso das ferramentas metodológicas de 

maneira a contribuir principalmente para o despertar da curiosidade no estudante. É 

essa curiosidade que estimula o aluno a fazer mais e a alcançar resultados mais 

interessantes e enriquecedores em direção ao pensar estratégico e metodológico a ser 

desenvolvido para a formação dos profissionais de Design.  

Em suma, o processo de Design é constituído por etapas e ações que 

estabelecem uma relação entre o processo de criação e uma solução para um 

problema.   

 Pela natureza multidisciplinar do Design, seus métodos são de origem 

diferenciada, dependendo do campo do saber a que se relacionam. Isso abre um 

grande leque de métodos de Design. Um método jamais permanece autônomo ou 

neutro em relação ao designer e ao oďjeto a seƌ deseŶvolvido. ͞... Os métodos são 

dependentes de inputs ou informações que são coletados pelos designers ou pela 

eƋuipe de desigŶ͟ ;Pá)MINO, ϮϬϭϱ, p.ϭϭͿ. 

 

4.4 Correlação dos conteúdos ministrados no ensino fundamental com 
as abordagens dos docentes de Design 

À escola do século XXI impõe-se um grande desafio, que consiste em motivar e 

dar sentido ao processo de aprendizagem de qualidade dos alunos no 

desenvolvimento de competências para participação e interação num mundo global, 

que sendo competitivo valoriza a flexibilidade, a criatividade, a capacidade de 

encontrar soluções para problemas. Logo, a aprendizagem é um processo dinâmico, 

que acompanha toda a vida (Coutinho e Lisbôa, 2011). Coutinho & Lisbôa (2011) 

complementam que:  

 

A finalidade dos sistemas educativos em pleno século XXI será, pois, tentar 
garantir a primazia da construção do conhecimento, numa sociedade onde o 
fluxo de informação é vasto e abundante, e em que o papel do professor 
não deve ser mais o de um mero transmissor de conhecimento, mas o de 
um mediador da aprendizagem. Uma aprendizagem que não acontece 
necessariamente nas instituições escolares, mas, pelo contrário, ultrapassa 
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os muros da escola, podendo efetuar-se nos mais diversos contextos 
informais por meio de conexões na rede global (p. 10). 

 

Essa organização didática também possibilita uma exploração dos potenciais 
alicerces da aprendizagem, como ressalta Faria & Casagrande (2004): 

A Educação para este século sublinha que, para dar resposta ao conjunto de 
suas missões, a Educação deve estar organizada em torno de quatro 
aprendizagens fundamentais: aprender a conhecer (adquirir cultura geral 
ampla e domínio aprofundado de um reduzido número de assuntos, 
mostrando a necessidade de educação contínua e permanente), aprender a 
fazer (oferecendo-se oportunidades de desenvolvimento de competências 
amplas para enfrentar o mundo do trabalho), aprender a conviver (cooperar 
com os outros em todas as atividades humanas) e aprender a ser, que 
integra as outras três, criando-se condições que favoreçam ao indivíduo 
adquirir autonomia e discernimento (Faria & Casagrande, 2004, p. 2). 

 

Diante disso, por meio das estratégias metodológicas dos professores da 

disciplina de Projeto de Produto da UFCG, foram traçadas sugestões de práticas para 

criação de aulas no ensino básico, extraídas dessa correlação com a disciplina de 

Ciências do Ensino Fundamental (anos finais).  

Foi construído em torno de três etapas. Logo após o estudo geral das 

competências do Ensino Fundamental (anos finais) contidos na BNCC, a primeira etapa 

foi detectar em quais competências poderiam ser inseridas práticas do Design. 

Com isso, na etapa dois, foram selecionadas algumas habilidades da disciplina 

de Ciências, para servir como recorte e para exemplificar a correlação com as 

estratégias dos professores. As habilidades estão distribuídas e organizadas na tabela 

através do código de identificação da BNCC e por temas.   

Por último, foram extraídas frases e palavras-chave do questionário, cuja 

organizado se deu em tabela por meio dos principais temas. O anonimato dos 

professores foi preservado e letras foram elencadas na ordem alfabética para 

organizar as respostas. Os cinco professores foram intitulados: professor A, professor 

B, professor C, professor D e professor E.  

De acordo com o resultado apresentado abaixo, é possível fazer uma analogia 

com o ensino. Assim como a Educação básica utiliza diferentes conteúdos, o Design 
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também utiliza. A disciplina de Projeto de Produto advém de uma formação 

multidisciplinar dos professores e isso reflete em seu repertório didático. 

Ademais, a tabela foi construída para somar ideias com o professor do ensino 

básico com o intuito de propiciar práticas em sala de aula, utilizando o Design em sua 

pauta. 

Essa proposição não é restrita à área do Design e pode ser aplicada por 

intermédio de uma correlação com outras áreas do conhecimento, como a engenharia, 

a nutrição, a farmácia, o direito, dentre outros. A ideia é uma ação recíproca para que 

o estudante possa perceber a aplicação dos conteúdos didáticos por meio de ações e 

simulações.  

Com tal estratégia, o professor poderá ter mais um suporte para construir 

ideias para suas aulas e poderá despertar em seus estudantes a curiosidade, e 

consequentemente, o gosto pelo apreendizado. 
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Quadro 17:  Correlação com estratégias metodológicas de criatividade.   
 

Criatividade Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências  

01 - Desafios para a construção 
de estruturas funcionais com 
materiais alternativos 
(Exemplo: estrutura de papel 
para suportar 3kg).  

● Por meio dos desafios, o professor pode 
planejar sua aula a partir de pequenas 
experiências envolvendo questões de 
matemática, física ou química dos materiais.  

02 - Uso de ferramentas para 
estimular a criatividade. 
Exemplo: Brainstorming, 
MESCRAI, McDonald 's 
Theory6, entre outras. 

● Apresentação de várias técnicas de 
criatividade como: Brainstorming, Seis 
chapéus do Pensamento, Estratégia no 
Oceano Azul, Design Sprint, mapeamento de 
jornada para o desenvolvimento de serviços, 
ideias, produtos; ou aplicado para a 
assimilação de conteúdos; 

● Compilação das ideias de estudos dirigidos.  

03 - Grupos diversos (designers, 
administradores, cientistas da 
computação etc) resolvem 
problemáticas conjuntamente. 

● Problem Based Learning e Team Based 
Learning7; 

● O professor pode fazer rodas de conversas 
com profissionais do mercado, com 
convidados da família do aluno, entre outros;  

● Simulações dos estudantes em equipe (cada 
um terá sua função: designer, administrador, 
pedagogo, programador, por exemplo).  

04 - Resolução dos problemas 
aplicados a contextos reais. 

● O professor pode utilizar essa teoria para 
sondar conhecimentos prévios e para 
introduzir um conteúdo. 

05 - Desenvolvimento de 
mockups (maquetes, 
estruturas, simulação da ideia 
de forma concreta). 

● Os alunos podem prototipar rapidamente 
suas ideias utilizando diversos materiais 
(dentro de uma proposta de mobiliário 
urbano, por exemplo).  

 

Fonte: Arquivo pessoal.  
 

                                                            
6 Quando todos estão com fome em um grupo e alguém sugere comer McDonalds, imediatamente 
outras ideias de restaurantes surgem de outras pessoas para se livrarem da primeira ideia (a pior). 
7 Aprendizagem baseada em times. 
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Quadro 18: Correlação com estratégias metodológicas de interação.   
 

Interação Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências.  

01 - Competições, distribuição de 
tarefas e aplicação de 
ferramentas criativas em 
grupo como brainstorming 
coletivo, icebreaker, etc.  

● O uso de metodologias de Design auxilia os 
alunos a definirem suas ideias; 

● As ferramentas criativas auxiliam o processo 
de trabalho em grupo. O professor pode 
utilizar essas técnicas para dinamizar e gerar 
os conteúdos e problemáticas trabalhadas.  

 

02 - Uso de plataformas 
interativas. Exemplo: Miro8, 
Jamboard9, Meet, Zoom, 
Strateegia digital10, dentre 
outros.  

● Plataformas on-line colaborativas em que os 
alunos podem trabalhar em tempo real. 

03 - Simulações. ● Importante trabalhar e gerir a equipe, escutar 
as diversas áreas. 
 

04 - Trabalho em equipes ● Projetos em grupo para distribuir tarefas 
entre os estudantes.  

 

Fonte: Arquivo pessoal.  
 

 

 

 

 

 

                                                            
8 Plataforma colaborativa com uma lousa digital online. Disponível em: https://miro.com/pt/  
9 quadro interativo desenvolvido pelo Google. Disponível em: https://jamboard.google.com/  
10 Plataforma colaborativa on-line. Disponível em: https://strateegia.digital/pt/  

https://miro.com/pt/
https://jamboard.google.com/
https://strateegia.digital/pt/
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Quadro 19: Correlação com estratégias metodológicas de tomada de decisão 
 

Tomada de 
decisão 

Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências.  

01 - Uso de matriz de decisão, 
mapa mental. 

● Com os conteúdos levantados em pesquisas e 
leituras, o professor pode sugerir a fixação 
por meio de ferramentas como mapa mental 
e matrizes.  

 

02 - Tabela de requisitos e 
parâmetros. 

● Definir as melhores ideias para os projetos e 
delimitar o seu formato.  
 

03 - Conhecimento das variáveis 
do projeto. 

● Conhecimento do usuário final nos aspectos 
de funcionalidade, estética, dificuldades de 
uso, classe social, demanda, etc. 
 

04 - Pesquisa com usuários. ● Levantamento de informações, pesquisa para 
os projetos em sala de aula. 
 

 

Fonte: Arquivo pessoal.  
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Quadro 20: Correlação com estratégias metodológicas dos temas.   
 

Temas Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências.  

01 - Serviço e Produto (mobiliário 
Urbano, Infantil, para idosos e 
para a acessibilidade). 

● Aperfeiçoar o uso de energia; 
● Prototipar alternativas sustentáveis de 

serviços e produtos. 
 

02 - Inovação, interação, design 
de impacto social. 

● Discutir os diferentes tipos de combustíveis 
● Pesquisar novas tecnologias. 

 

03 - Design thinking. ● Propor diferentes estratégias em sala de aula; 
● Uso de metodologias de projeto. 

 

04 - Design Emocional 
(Affordances11) (relação entre 
um objeto e uma pessoa). 

● Relação de objetos térmicos; 
● Criação de personas para os produtos; 
● Soluções para os sistemas de comunicação 

(EF09CI05). 
 

05 - Áreas de atuação do 
Designer (papel na sociedade). 

● Apresentar aos alunos as diferentes áreas de 
Design e vivenciar os conteúdos por meio de 
projeto gráficos, de produtos, de modas etc. 
 

 
Fonte: Arquivo pessoal.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                            
11 termo inglês que significa, atualmente, em português "pregnância" [da forma] que é a qualidade de 
um objeto que permite ao indivíduo identificar sua funcionalidade sem a necessidade de prévia 
explicação, o que ocorre intuitivamente ou baseado em experiências anteriores. 
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Quadro 21: Correlação com estratégias metodológicas da coleta de dados.   
 

Coleta de dados Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências  

01 - Definição do perfil dos 
usuários, personas, 
identificação do problema. 

● Pesquisa em grupo, união de conhecimentos; 
● Diversos tipos de pesquisa (visual, áudio, 

revistas, jornais, blogs, Instagram, podcast). 
 

02 - Entrevistas, coleta 
iconográfica pela web, uso do 
Google Earth, análise de 
imagens, fotografias. 

● Diferentes tipos de pensamento; 
● Diferentes fontes de um mesmo conteúdo; 

03 - Pesquisa bibliográfica, 
pesquisa dos concorrentes, 
pesquisa desk. 

● Mapas mentais, de fotografias, desenhos, 
vídeos etc. 

04 - Gerenciamento das 
informações (análise dos 
dados para produzir soluções); 

- Análise Sincrônica e 
Diacrônica; 

- Análise Funcional e 
Estrutural. 

 

● Pesquisa de produtos antigos, similares, 
funcionalidade dos objetos, propriedades dos 
materiais, dentre outros. 

 

Fonte: Arquivo pessoal.  
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Quadro 22: Correlação com estratégias metodológicas da geração de alternativas.   
 

Geração de 
alternativas 

Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências  

01 - Geração de cenários, 
brainstorming, painel 
semântico, brainwriting, 635, 
chapéus do pensamento, caixa 
morfológica, MESCRAI.  

● O uso de metodologias de Design auxiliam os 
alunos a prototiparem ideias, fixarem os 
conteúdos e desenvolverem seu pensamento 
crítico e criativo. 

02 - Definição de requisitos e 
parâmetros, variáveis do 
projeto. 

● A metodologia de Design pode ser aplicada 
em conteúdos também, e não apenas em 
produtos. 
 

03 - Desenhos em grupo. ● Apresentar aos alunos as diferentes áreas de 
Design e vivenciar os conteúdos por meio de 
projeto gráficos, de produtos, de modas etc. 
 

 

Fonte: Arquivo pessoal.  
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Quadro 23: Correlação com estratégias metodológicas da definição de materiais 
 

Definição de 
materiais  

Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências  

01 - Uso de material de baixo 
custo, recicláveis, e análise do 
ciclo de vida do produto. 

● Identificação dos materiais no corpo do 
produto; 

● Investigar origem dos materiais na natureza, 
sua preservação e sustentabilidade. 

 

02 - Identificação dos materiais 
nas partes do produto. 

● Conhecimento das possibilidades de 
materiais; 

● Seleção de materiais (EF08CI01). 
 

03 - Uso de material único, 
diminuição de dimensões, 
materiais Bio, Encaixes ao 
invés de fixação por parafuso. 

● Sustentabilidade e estratégias renováveis; 
● Transformações químicas (EF06CI02). 

04 - Uso de baixa energia, 
desenvolvimento de serviços 
em prol da sustentabilidade. 

● Serviços, uso consciente da energia; 
● Promover entre a comunidade boas práticas 

para um consumo consciente de energia.  

05 - MANUAL OSLO - é a mais 
importante fonte internacional 
de orientação de dados sobre 
atividades inovativas da 
indústria. Identifica 
parâmetros para avaliar a 
escala das atividades de 
inovação. 

● Alinhamento com o conhecimento de 
mercado; 

● Conhecer como as fábricas funcionam e como 
lançam novos produtos no mercado; 

● Construir uma empresa simulada por meio do 
conceito de empreendedorismo.  

 

Fonte: Arquivo pessoal.  
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Quadro 24: Correlação com estratégias metodológicas da tecnologia sistêmica.   
 

Questão 
tecnológica 
sistêmica  

Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências  

01 - Uso de tecnologias e 
sistemas já existentes. 

● Soluções tecnológicas dos produtos 
construídos (EF07CI02). 

 

02 - Modelos reduzidos (testar a 
resistência, as possíveis 
técnicas de fabricação). 

● Prototipar ideias e testar o seu 
funcionamento aplicando os conceitos da 
matemática, química e física.   

03 - Criação de produtos para o 
futuro. 

● Mudanças sociais e econômicas por meio da 
tecnologia (EF07CI11) (EF07CI06). 

04 - Possibilidades de reciclagem 
do material. 

● Investigar o impacto de produtos das 
indústrias no meio ambiente e como elas se 
ligam com a questão social e ambiental. 

05 - Investigação dos processos 
de fabricação para aplicar a 
tecnologia ao projeto.   

● Conhecer as novas tecnologias e sua história; 
● Promover projetos para que os alunos 

compreendam como essas tecnologias 
surgem e seus principais mecanismos.  

 

Fonte: Arquivo pessoal.  
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Quadro 25: Correlação com estratégias metodológicas da questão cromática.   
 

Cor Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências  

01 - Criação de painéis 
semânticos. 

● Compreender a formação das cores  e suas 
combinações (EF09CI04). 

02 - Criação de soluções e função 
da cor aplicada nos produtos.  

● Perceber como a cor pode atuar para auxiliar 
na criação de ideias e quais os impactos em 
cada cultura.  

03 - Pesquisa com usuários.  ● Pesquisar a interferência da cor para 
diferentes idades, gostos e cultura. 

 

Fonte: Arquivo pessoal.  
 
 

Quadro 26: Correlação com estratégias metodológicas da sustentabilidade.   
 

Sustentabilidade Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências  

01 - Ciclo de vida do produto. ● Desenvolver soluções sustentáveis 
(EF08CI05). 

 

02 - Soluções simplificadas 
(redução do material). 

● Desenvolver soluções para as problemáticas 
climáticas (EF08CI16). 

03 - Trabalhar os desafios dos 
objetivos do desenvolvimento 
sustentável.  

● Discutir tipos de energias renováveis: 
benefícios e possíveis impactos ambientais e 
sociais (EF07CI05). 

04 - Uso de materiais alternativos 
para construção dos projetos: 
papelão, materiais reciclados, 
papel, borracha, dentre 
outros.  

● Perceber como os materiais descartados 
podem agregar valor à fabricação de novos 
produtos no mercado.  

Fonte: Arquivo pessoal.  
Quadro 27: Correlação com estratégias metodológicas da ergonomia.   
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Ergonomia  Conteúdos, habilidades e competências 
sugeridas de Ciências  

01 - Estudos das medidas 
antropométricas (pegas e 
manejo dos produtos). 

● Compreender o nosso corpo e a relação com 
os produtos do dia a dia.  

 

02 - Coleta de dados dos 
usuários.  

● Soluções para problemas sociais no uso de 
produtos ergonômicos (EF09CI13). 

03 - Estudo teórico e prático da 
ergonomia (análise da tarefa, 
testes, etc.). 

● Conscientizar acerca dos problemas de saúde 
advindos da má postura, dos maus hábitos e 
da falta de equipamento de segurança ao 
utilizar produtos e serviços criados pelo 
homem.  
 

 

Fonte: Arquivo pessoal.  
 

A ideia central é fazer com que tais estratégias despertem novas ideias para 

atividades na construção de aulas pelos professores. Além disso, o intuito é contribuir 

para a área do Design, para que abra novas possibilidades com outras áreas com o 

objetivo de estreitar a teoria e a prática. Nesse viés, o aprendizado deve trazer sentido 

à vida do estudante.  

Assim, recomenda-se o seu uso de forma complementar ou como etapas de um 

todo. A tabela foi dividida em categorias para um maior entendimento das 

características exploradas nas práticas dos professores de Design, contudo, um projeto 

tem potencial íntegro e é sistematizado.  

Fazendo um paralelo com a disciplina de Projeto de Produto, a ABP 

(Aprendizagem por meio de projetos) é caracterizada pela utilização de projetos 

autênticos e realistas, baseados em uma questão, tarefa ou problema altamente 

motivador e envolvente, para ensinar conteúdos acadêmicos aos alunos no contexto 

do trabalho cooperativo para a resolução de problemas (BENDER, 2014).  
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Dessa forma, também são os projetos de Design. Os projetos requerem uma 

pesquisa, da qual advém o conhecimento teórico e a busca incessante por uma 

solução com a prática, a fim de testar e avaliar a geração de novas ideias.  

Nesse sentidos, as tendências pedagógicas visam ao desenvolvimento de 

habilidades essenciais aos desafios do século XXI. Logo, a disciplina de Projetos de 

Produtos no curso de Design, pode articular os conteúdos didáticos para atingir as 

competências e habilidades indicadas na BNCC.   

Diante do exposto, os estudantes necessitam cada vez mais de autonomia e de 

mediação para compreenderem a aplicação dos conteúdos e saberem gerenciar, 

trabalhar em grupo, pensar de forma crítica para atuar na sociedade.  
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CAPÍTULO V — CONCLUSÕES 

 

Neste capítulo, são delineadas as conclusões finais, de acordo com a questão 

de pesquisa e com os objetivos que nortearam este estudo, e são apresentadas as 

conclusões gerais sobre resultados das análises e apontamentos para estudos futuros 

sobre o tema abordado. 

A partir desta pesquisa, conclui-se que são necessários conceitos pedagógicos e 

da Aprendizagem Baseada em Design como alicerce para incitar práticas com o uso da 

criatividade na sala de aula. 

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é um método no qual os alunos 

estão imersos na solução de problemas do mundo real. O PBL é baseado na Teoria 

Construtivista da Aprendizagem. Teóricos como Vygotsky, Piaget e Bruner 

contribuíram para o Construtivismo - uma teoria em que os alunos constroem 

ativamente seus próprios entendimentos, por meio de experiências práticas de 

aprendizado que refletem o mundo real. Desse modo, o pensamento projetual é mais 

contundente e apropriado às competências que o Design mobiliza. É um alicerce para 

a criatividade em sala de aula. 

Logo, os designers aprendem a desempenhar novos papéis, como também 

adquirem facilidade em projetos interdisciplinares de qualquer natureza. O Design 

ganha força como disciplina integrativa e ferramenta para inovação. Em face disso, 

torna-se oportuno o uso do Design como base para a construção de ideias criativas de 

um plano para sala de aula, uma vez que os próprios designers podem se apropriar do 

diálogo pedagógico para atender suas necessidades enquanto professores ou 

profissionais no mercado de demandas educacionais. 

O Design precisa contribuir justamente para favorecer abordagens que 

contemplem a diversidade de sujeitos, contextos, objetos e situações de 

aprendizagem. Sendo assim, a reflexão da pertinência da expertise do pensamento 

projetual do Design é de extrema importância para os dias de hoje. 
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Além disso, a forma como o designer aprende e constrói sua formação, é de 

suma importância para a aprendizagem dos alunos na educação básica. Com isso, 

necessitamos ampliar projetos que levem para as escolas ferramentas e técnicas 

criativas no intuito de desenvolver o pensamento. Tais características são evidenciadas 

em aulas de Arte; contudo, o leque abrange uma ação interdisciplinar. Ou seja, o aluno 

pode utilizar a criatividade também no ensino da matemática, da história e de 

inúmeras outras áreas. 

Diante dos resultados obtidos na correlação e na aplicação do questionário 

com os professores ministrantes da disciplina de Projeto de Produto da graduação em 

Design/UFCG, obteve-se resposta da questão de pesquisa, sendo possível concluir que, 

os conteúdos e estratégias metodológicas vistos nas aulas da disciplina de Projeto de 

Produto podem instigar novas práticas em sala de aula, principalmente na questão da 

criatividade e no uso gerencial dos conteúdos didáticos.  

Desse modo, foi possível identificar como as práticas criativas presentes no 

processo de formação do Designer de Produtos podem auxiliar na elaboração de aulas 

e atividades acadêmicas inovadoras por professores do ensino fundamental, que 

contemplem conteúdos, habilidades e competências pré-estabelecidas. 

O objetivo geral, pois, foi alcançado e se fez necessário o desenvolvimento dos 

subsequentes objetivos específicos. Após estabelecer a metodologia e apresentar os 

resultados e discuti-los é possível concluir que:  

 

● Analisar as abordagens curriculares do ensino fundamental: a BNCC aponta os 

conteúdos em forma de competências e habilidades.  

● Identificar quais séries, disciplinas e conteúdos ministrados têm possível 

correlação com o processo de formação do Designer de Produto: foi 

identificado que o ensino fundamental (anos finais) tem carência de estratégias 

para motivar os seus alunos pela aprendizagem. Sendo assim, foi selecionada a 

disciplina de ciências para recorte e exemplo da aplicação da correlação com o 

Design.   
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● Distinguir principais abordagens dos docentes de Design no processo de 

formação de seus alunos: foi realizado um questionário com professores 

ministrantes da disciplina de Projeto de Produto na UFCG do curso de Design, o 

qual tem uma experiência de mais de 40 anos, com grande influência na região 

in loco da pesquisa.  

● Correlacionar os conteúdos ministrados no ensino fundamental com as 

abordagens dos docentes de Design: foram construídos quadros com os 

principais temas do questionário e sugeridos temas a serem desenvolvidos por 

professores do ensino fundamental, alinhados com suas ideias para a criação 

de aulas e atividades acadêmicas com o uso do Design.  

 

A partir desta pesquisa, é possível levantar questões a serem investigadas em 

trabalhos futuros. Além dos conteúdos relacionados aos avanços na área de Design 

que carecem de atualizações constantes, recomenda-se continuidade nos seguintes 

estudos: (i) a disciplina de Projeto de Produto aplicada a outras áreas (ii) o Design 

enquanto aprendizagem baseada em projetos e (iii) o auxílio da aprendizagem por 

meio de estratégias em Design. 

O exemplo aqui apresentado é apenas uma das inúmeras potencialidades da 

aplicação das estratégias criativas da disciplina de Projeto de Produto. 

Para os educadores da educação básica é constituído um elo para desenvolver 

seu planejamento com a possibilidade de incluir em seus roteiros de aulas uma 

exploração prática, utilizando como exemplo práticas de Design.  

Logo, esperamos que essa dissertação possibilite novos estudos e incentive aos 

educadores novas possibilidades de se trabalhar a prática dos conteúdos na escola por 

meio do Design.  

Trazendo o Design como um elo entre problemas reais da comunidade, os 

professores podem trabalhar projetos, utilizando metodologias, técnicas e ferramentas 

criativas do Design. Assim sendo, podem envolver os conteúdos didáticos das grandes 
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áreas como português, matemática, ciências, história e artes, criando soluções, e 

construindo conhecimento técnico e científico.  

Mas como a pesquisa desenvolvida não se encerra nestas considerações, serão 

sugeridos trabalhos futuros: 

 a) Nos cursos de graduação e de pós-graduação: Criar de linha de pesquisa no 

curso de graduação e pós-graduação em Design da UFCG, para investigar e aprofundar 

estudos sobre Design e Educação adaptados ao contexto local; 

b) No desenvolvimento de projetos de extensão: Desenvolver aplicação da 

proposição com estudantes e professores da educação por meio de oficinas 

ministradas com professores de Design ou estudantes de graduação; 

c) Pesquisa em nível de mestrado: Explorar outras disciplinas do ensino básico 

com a metodologia proposta; explorar como outras disciplinas do curso de Design 

podem auxiliar na educação básica e explorar a questão de construção de mockups e 

protótipos na educação em sala de aula;  

d) Pesquisa em nível de doutorado: Construir uma metodologia para gerenciar 

as estratégias de Design de Produto para serem aplicadas em conteúdos nas aulas do 

ensino básico. Testar a metodologia e averiguar sua eficiência. 
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ANEXO B – PARECER APROVADO COMITÊ DE ÉTICA EM PESQUISA 
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ANEXO C - CONTEÚDOS EXTRAÍDOS DA BNCC COM POSSÍVEL APLICAÇÃO DE 
SOLUÇÕES EM DESIGN PARA AULAS 

 

Competências gerais 6° e 7° ano do Ensino Fundamental 

Um das 10 competências gerais da BNCC que inspirou o trabalho: 

"Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer à abordagem própria das ciências, 

incluindo a investigação, a reflexão, a análise crítica, a imaginação e a criatividade, 

para investigar causas, elaborar e testar hipóteses, formular e resolver problemas e 

criar soluções (inclusive tecnológicas) com base nos conhecimentos das diferentes 

áreas." 

Competências específicas de Ciências humanas 

● Compreender a si e ao outro como identidades diferentes, de forma a exercitar 

o respeito à diferença em uma sociedade plural e promover os direitos humanos. 

● Analisar o mundo social, cultural e digital e o meio técnico-científico-

informacional com base nos conhecimentos das Ciências Humanas, considerando suas 

variações de significado no tempo e no espaço, para intervir em situações do cotidiano 

e se posicionar diante de problemas do mundo contemporâneo. 

● Identificar, comparar e explicar a intervenção do ser humano na natureza e na 

sociedade, exercitando a curiosidade e propondo ideias e ações que contribuam para a 

transformação espacial, social e cultural, de modo a participar efetivamente das 

dinâmicas da vida social. 

● Comparar eventos ocorridos simultaneamente no mesmo espaço e em espaços 

variados, e eventos ocorridos em tempos diferentes no mesmo espaço e em espaços 

variados. 

● Construir argumentos, com base nos conhecimentos das Ciências Humanas, 

para negociar e defender ideias e opiniões que respeitem e promovam os direitos 

humanos e a consciência socioambiental, exercitando a responsabilidade e o 
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protagonismo voltados para o bem comum e a construção de uma sociedade justa, 

democrática e inclusiva. 

● Utilizar as linguagens cartográfica, gráfica e iconográfica e diferentes gêneros 

textuais e tecnologias digitais de informação e comunicação no desenvolvimento do 

raciocínio espaço-temporal relacionado a localização, distância, direção, duração, 

simultaneidade, sucessão, ritmo e conexão. 

 

Competências específicas de Ensino religioso 

● Conviver com a diversidade de crenças, pensamentos, convicções, modos de 

ser e viver. 

● Debater, problematizar e posicionar-se frente aos discursos e práticas de 

intolerância, discriminação e violência de cunho religioso, de modo a assegurar os 

direitos humanos no constante exercício da cidadania e da cultura de paz. 

 

Competências específicas de Linguagens 

● Utilizar diferentes linguagens – verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e 

escrita), corporal, visual, sonora e digital –, para se expressar e partilhar informações, 

experiências, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que 

levem ao diálogo, à resolução de conflitos e à cooperação. 

● Utilizar diferentes linguagens para defender pontos de vista que respeitem o 

outro e promovam os direitos humanos, a consciência socioambiental e o consumo 

responsável em âmbito local, regional e global, atuando criticamente frente a questões 

do mundo contemporâneo. 

● Desenvolver o senso estético para reconhecer, fruir e respeitar as diversas 

manifestações artísticas e culturais, das locais às mundiais, inclusive aquelas 

pertencentes ao patrimônio cultural da humanidade, bem como participar de práticas 
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diversificadas, individuais e coletivas, da produção artístico-cultural, com respeito à 

diversidade de saberes, identidades e culturas. 

 

Competências específicas de Matemática 

● Fazer observações sistemáticas de aspectos quantitativos e qualitativos 

presentes nas práticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar 

e comunicar informações relevantes, para interpretá-las e avaliá-las crítica e 

eticamente, produzindo argumentos convincentes. 

● Utilizar processos e ferramentas matemáticas, inclusive tecnologias digitais 

disponíveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras áreas de 

conhecimento, validando estratégias e resultados. 

● Enfrentar situações-problema em múltiplos contextos, incluindo-se situações 

imaginadas, não diretamente relacionadas com o aspecto prático-utilitário, expressar 

suas respostas e sintetizar conclusões, utilizando diferentes registros e linguagens 

(gráficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na língua materna e outras 

linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados). 

 

Competências específicas de Ciências da natureza 

● Analisar, compreender e explicar características, fenômenos e processos 

relativos ao mundo natural, social e tecnológico (incluindo o digital), como também as 

relações que se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazer 

perguntas, buscar respostas e criar soluções (inclusive tecnológicas) com base nos 

conhecimentos das Ciências da Natureza. 

  

Competências específicas de Língua Portuguesa 



98 
 
 

● Reconhecer o texto como lugar de manifestação e negociação de sentidos, 

valores e ideologias. 

● Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interação 

nos diferentes campos de atuação da vida social e utilizando-a para ampliar suas 

possibilidades de participar da cultura letrada, de construir conhecimentos (inclusive 

escolares) e de se envolver com maior autonomia e protagonismo na vida social. 

● Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemióticos que circulam em 

difeƌeŶtes Đaŵpos de atuaçĆo e ŵídias, Đoŵ ĐoŵpƌeeŶsĆo, autoŶoŵia, fluġŶĐia e 

criticidade, de modo a se expressar e partilhar informações, experiências, ideias e 

sentimentos, e continuar aprendendo. 

● Empregar, nas interações sociais, a variedade e o estilo de linguagem 

adequados à situação comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao gênero do 

discurso/gênero textual. 

● Envolver-se em práticas de leitura literária que possibilitem o desenvolvimento 

do senso estético para fruição, valorizando a literatura e outras manifestações 

artístico-culturais como formas de acesso às dimensões lúdicas, de imaginário e 

encantamento, reconhecendo o potencial transformador e humanizador da 

experiência com a literatura. 

 

Competências específicas de Arte 

● Explorar, conhecer, fruir e analisar criticamente práticas e produções artísticas 

e culturais do seu entorno social, dos povos indígenas, das comunidades tradicionais 

brasileiras e de diversas sociedades, em distintos tempos e espaços, para reconhecer a 

arte como um fenômeno cultural, histórico, social e sensível a diferentes contextos e 

dialogar com as diversidades. 

● "Compreender as relações entre as linguagens da Arte e suas práticas 

integradas, inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das novas tecnologias de 
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informação e comunicação, pelo cinema e pelo audiovisual, nas condições particulares 

de produção, na prática de cada linguagem e nas suas articulações." 

● Mobilizar recursos tecnológicos como formas de registro, pesquisa e criação 

artística. 

● Estabelecer relações entre arte, mídia, mercado e consumo, compreendendo, 

de forma crítica e problematizadora, modos de produção e de circulação da arte na 

sociedade. 

● Problematizar questões políticas, sociais, econômicas, científicas, tecnológicas e 

culturais, por meio de exercícios, produções, intervenções e apresentações artísticas. 

● Desenvolver a autonomia, a crítica, a autoria e o trabalho coletivo e 

colaborativo nas artes. 

 ● Analisar e valorizar o patrimônio artístico nacional e internacional, material e 

imaterial, com suas histórias e diferentes visões de mundo. 

 

Competências específicas de Educação Física 

● Identificar a multiplicidade de padrões de desempenho, saúde, beleza e 

estética corporal, analisando, criticamente, os modelos disseminados na mídia e 

discutir posturas consumistas e preconceituosas. 

 

Competências específicas de Língua Inglesa 

● Utilizar novas tecnologias, com novas linguagens e modos de interação, para 

pesquisar, selecionar, compartilhar, posicionar-se e produzir sentidos em práticas de 

letramento na língua inglesa, de forma ética, crítica e responsável. 
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● Conhecer diferentes patrimônios culturais, materiais e imateriais, difundidos na 

língua inglesa, com vistas ao exercício da fruição e da ampliação de perspectivas no 

contato com diferentes manifestações artístico-culturais. 

 

Competências específicas de Geografia 

● Utilizar os conhecimentos geográficos para entender a interação 

sociedade/natureza e exercitar o interesse e o espírito de investigação e de resolução 

de problemas. 

● Estabelecer conexões entre diferentes temas do conhecimento geográfico, 

reconhecendo a importância dos objetos técnicos para a compreensão das formas 

como os seres humanos fazem uso dos recursos da natureza ao longo da história. 

Competências específicas de História 

● Elaborar questionamentos, hipóteses, argumentos e proposições em relação a 

documentos, interpretações e contextos históricos específicos, recorrendo a diferentes 

linguagens e mídias, exercitando a empatia, o diálogo, a resolução de conflitos, a 

cooperação e o respeito. 

● Identificar interpretações que expressem visões de diferentes sujeitos, culturas 

e povos com relação a um mesmo contexto histórico, e posicionar-se criticamente com 

base em princípios éticos, democráticos, inclusivos, sustentáveis e solidários. 

● Produzir, avaliar e utilizar tecnologias digitais de informação e comunicação de 

modo crítico, ético e responsável, compreendendo seus significados para os diferentes 

grupos ou estratos sociais. 
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Habilidades 

  

Língua Portuguesa 

(EF06LP11) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguísticos e gramaticais: 
tempos verbais, concordância nominal e verbal, regras ortográficas, pontuação etc. 

(EF67LP01) Analisar a estrutura e funcionamento dos hiperlinks em textos noticiosos 
publicados na Web e vislumbrar possibilidades de uma escrita hipertextual. 

(EF67LP07) Identificar o uso de recursos persuasivos em textos argumentativos 
diversos (como a elaboração do título, escolhas lexicais, construções metafóricas, a 
explicitação ou a ocultação de fontes de informação) e perceber seus efeitos de 
sentido. 

(EF67LP08) Identificar os efeitos de sentido devidos à escolha de imagens estáticas, 
sequenciação ou sobreposição de imagens, definição de figura/fundo, ângulo, 
profundidade e foco, cores/tonalidades, relação com o escrito (relações de reiteração, 
complementação ou oposição) etc. em notícias, reportagens, fotorreportagens, foto-
denúncias, memes, gifs, anúncios publicitários e propagandas publicados em jornais, 
revistas, sites na internet etc. 

Estratégias de produção: planejamento de textos informativos 

(EF67LP11) Planejar resenhas, vlogs, vídeos e podcasts variados, e textos e vídeos de 
apresentação e apreciação próprios das culturas juvenis (algumas possibilidades: 
fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay, detonado etc.), dentre outros, tendo em vista as 
condições de produção do texto – objetivo, leitores/espectadores, veículos e mídia de 
circulação etc. –, a partir da escolha de uma produção ou evento cultural para analisar 
– livro, filme, série, game, canção, videoclipe, fanclipe, show, saraus, slams etc. – da 
busca de informação sobre a produção ou evento escolhido, da síntese de informações 
sobre a obra/evento e do elenco/seleção de aspectos, elementos ou recursos que 
possam ser destacados positiva ou negativamente ou da roteirização do passo a passo 
do game para posterior gravação dos vídeos. 

(EF67LP13) Produzir, revisar e editar textos publicitários, levando em conta o contexto 
de produção dado, explorando recursos multissemióticos, relacionando elementos 
verbais e visuais, utilizando adequadamente estratégias discursivas de persuasão e/ou 
convencimento e criando título ou slogan que façam o leitor motivar-se a interagir com 
o texto produzido e se sinta atraído pelo serviço, ideia ou produto em questão. 
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(EF67LP21) Divulgar resultados de pesquisas por meio de apresentações orais, painéis, 
artigos de divulgação científica, verbetes de enciclopédia, podcasts científicos etc. 

(EF67LP23) Respeitar os turnos de fala, na participação em conversações e em 
discussões ou atividades coletivas, na sala de aula e na escola e formular perguntas 
coerentes e adequadas em momentos oportunos em situações de aulas, apresentação 
oral, seminário etc. 

(EF69LP02) Analisar e comparar peças publicitárias variadas (cartazes, folhetos, 
outdoor, anúncios e propagandas em diferentes mídias, spots, jingle, vídeos etc.), de 
forma a perceber a articulação entre elas em campanhas, as especificidades das várias 
semioses e mídias, a adequação dessas peças ao público-alvo, aos objetivos do 
anunciante e/ou da campanha e à construção composicional e estilo dos gêneros em 
questão, como forma de ampliar suas possibilidades de compreensão (e produção) de 
textos pertencentes a esses gêneros. 

(EF69LP05) Inferir e justificar, em textos multissemióticos – tirinhas, charges, memes, 
gifs etc. –, o efeito de humor, ironia e/ou crítica pelo uso ambíguo de palavras, 
expressões ou imagens ambíguas, de clichês, de recursos iconográficos, de pontuação 
etc. 

(EF69LP12) Desenvolver estratégias de planejamento, elaboração, revisão, edição, 
reescrita/ redesign (esses três últimos quando não for situação ao vivo) e avaliação de 
textos orais, áudio e/ou vídeo, considerando sua adequação aos contextos em que 
foram produzidos, à forma composicional e estilo de gêneros, a clareza, progressão 
temática e variedade linguística empregada, os elementos relacionados à fala, tais 
como modulação de voz, entonação, ritmo, altura e intensidade, respiração etc., os 
elementos cinésicos, tais como postura corporal, movimentos e gestualidade 
significativa, expressão facial, contato de olho com plateia etc. 

(EF69LP30) Comparar, com a ajuda do professor, conteúdos, dados e informações de 
diferentes fontes, levando em conta seus contextos de produção e referências, 
identificando coincidências, complementaridades e contradições, de forma a poder 
identificar erros/imprecisões conceituais, compreender e posicionar-se criticamente 
sobre os conteúdos e informações em questão. 

(EF69LP32) Selecionar informações e dados relevantes de fontes diversas (impressas, 
digitais, orais etc.), avaliando a qualidade e a utilidade dessas fontes, e organizar, 
esquematicamente, com ajuda do professor, as informações necessárias (sem excedê-
las) com ou sem apoio de ferramentas digitais, em quadros, tabelas ou gráficos. 

(EF69LP37) Produzir roteiros para elaboração de vídeos de diferentes tipos (vlog 
científico, vídeo-minuto, programa de rádio, podcasts) para divulgação de 
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conhecimentos científicos e resultados de pesquisa, tendo em vista seu contexto de 
produção, os elementos e a construção composicional dos roteiros. 

Arte 

(EF69AR02) Pesquisar e analisar diferentes estilos visuais, contextualizando-os no 
tempo e no espaço. 

 (EF69AR03) Analisar situações nas quais as linguagens das artes visuais se integram às 
linguagens audiovisuais (cinema, animações, vídeos etc.), gráficas (capas de livros, 
ilustrações de textos diversos etc.), cenográficas, coreográficas, musicais etc. 

(EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, 
direção, cor, tom, escala, dimensão, espaço, movimento etc.) na apreciação de 
diferentes produções artísticas. 

(EF69AR05) Experimentar e analisar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia, performance etc.). 

(EF69AR05) Experimentar e analisar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia, performance etc.). 

(EF69AR08) Diferenciar as categorias de artista, artesão, produtor cultural, curador, 
designer, entre outras, estabelecendo relações entre os profissionais do sistema das 
artes visuais. 

(EF69AR31) Relacionar as práticas artísticas às diferentes dimensões da vida social, 
cultural, política, histórica, econômica, estética e ética. 

(EF69AR32) Analisar e explorar, em projetos temáticos, as relações processuais entre 
diversas linguagens artísticas. 

(EF69AR33) Analisar aspectos históricos, sociais e políticos da produção artística, 
problematizando as narrativas eurocêntricas e as diversas categorizações da arte (arte, 
artesanato, folclore, design etc.). 

(EF69AR34) Analisar e valorizar o patrimônio cultural, material e imaterial, de culturas 
diversas, em especial a brasileira, incluindo suas matrizes indígenas, africanas e 
europeias, de diferentes épocas, e favorecendo a construção de vocabulário e 
repertório relativos às diferentes linguagens artísticas. 
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(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para 
acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar práticas e repertórios artísticos, de 
modo reflexivo, ético e responsável. 

 

Educação Física 

(EF67EF09) Construir, coletivamente, procedimentos e normas de convívio que 
viabilizem a participação de todos na prática de exercícios físicos, com o objetivo de 
promover a saúde. 

(EF06LI11) Explorar ambientes virtuais e/ou aplicativos para construir repertório lexical 
na língua inglesa. 

(EF06LI15) Produzir textos escritos em língua inglesa (histórias em quadrinhos, 
cartazes, chats, blogues, agendas, fotolegendas, entre outros), sobre si mesmo, sua 
família, seus amigos, gostos, preferências e rotinas, sua comunidade e seu contexto 
escolar. 

(EF07LI06) Antecipar o sentido global de textos em língua inglesa por inferências, com 
base em leitura rápida, observando títulos, primeiras e últimas frases de parágrafos e 
palavras-chave repetidas. 

 

Matemática 

(EF06MA15) Resolver e elaborar problemas que envolvam a partilha de uma 
quantidade em duas partes desiguais, envolvendo relações aditivas e multiplicativas, 
bem como a razão entre as partes e entre uma das partes e o todo. 

(EF06MA17) Quantificar e estabelecer relações entre o número de vértices, faces e 
arestas de prismas e pirâmides, em função do seu polígono da base, para resolver 
problemas e desenvolver a percepção espacial. 

(EF06MA21) Construir figuras planas semelhantes em situações de ampliação e de 
redução, com o uso de malhas quadriculadas, plano cartesiano ou tecnologias digitais. 

(EF06MA22) Utilizar instrumentos, como réguas e esquadros, ou softwares para 
representações de retas paralelas e perpendiculares e construção de quadriláteros, 
entre outros. 

(EF06MA24) Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas comprimento, 
massa, tempo, temperatura, área (triângulos e retângulos), capacidade e volume 
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(sólidos formados por blocos retangulares), sem uso de fórmulas, inseridos, sempre 
que possível, em contextos oriundos de situações reais e/ou relacionadas às outras 
áreas do conhecimento. 

(EF06MA28) Interpretar, descrever e desenhar plantas baixas simples de residências e 
vistas aéreas. 

(EF06MA29) Analisar e descrever mudanças que ocorrem no perímetro e na área de 
um quadrado ao se ampliarem ou reduzirem, igualmente, as medidas de seus lados, 
para compreender que o perímetro é proporcional à medida do lado, o que não ocorre 
com a área. 

(EF06MA31) Identificar as variáveis e suas frequências e os elementos constitutivos 
(título, eixos, legendas, fontes e datas) em diferentes tipos de gráfico. 

(EF06MA32) Interpretar e resolver situações que envolvam dados de pesquisas sobre 
contextos ambientais, sustentabilidade, trânsito, consumo responsável, entre outros, 
apresentadas pela mídia em tabelas e em diferentes tipos de gráficos e redigir textos 
escritos com o objetivo de sintetizar conclusões. 

(EF06MA33) Planejar e coletar dados de pesquisa referente a práticas sociais 
escolhidas pelos alunos e fazer uso de planilhas eletrônicas para registro, 
representação e interpretação das informações, em tabelas, vários tipos de gráficos e 
texto. 

(EF06MA34) Interpretar e desenvolver fluxogramas simples, identificando as relações 
entre os objetos representados (por exemplo, posição de cidades considerando as 
estradas que as unem, hierarquia dos funcionários de uma empresa etc.). 

(EF07MA21) Reconhecer e construir figuras obtidas por simetrias de translação, 
rotação e reflexão, usando instrumentos de desenho ou softwares de geometria 
dinâmica e vincular esse estudo a representações planas de obras de arte, elementos 
arquitetônicos, entre outros. 

(EF07MA22) Construir circunferências, utilizando compasso, reconhecê-las como lugar 
geométrico e utilizá-las para fazer composições artísticas e resolver problemas que 
envolvam objetos equidistantes. 

(EF07MA25) Reconhecer a rigidez geométrica dos triângulos e suas aplicações, como 
na construção de estruturas arquitetônicas (telhados, estruturas metálicas e outras) ou 
nas artes plásticas. 

(EF07MA37) Interpretar e analisar dados apresentados em gráfico de setores 
divulgados pela mídia e compreender quando é possível ou conveniente sua utilização. 
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Ciências 

(EF06CI02) Identificar evidências de transformações químicas a partir do resultado de 
misturas de materiais que originam produtos diferentes dos que foram misturados 
(mistura de ingredientes para fazer um bolo, mistura de vinagre com bicarbonato de 
sódio etc.). 

(EF07CI01) Discutir a aplicação, ao longo da história, das máquinas simples e propor 
soluções e invenções para a realização de tarefas mecânicas cotidianas. 

(EF07CI03) Utilizar o conhecimento das formas de propagação do calor para justificar a 
utilização de determinados materiais (condutores e isolantes) na vida cotidiana, 
explicar o princípio de funcionamento de alguns equipamentos (garrafa térmica, 
coletor solar etc.) e/ou construir soluções tecnológicas a partir desse conhecimento. 

(EF07CI06) Discutir e avaliar mudanças econômicas, culturais e sociais, tanto na vida 
cotidiana quanto no mundo do trabalho, decorrentes do desenvolvimento de novos 
materiais e tecnologias (como automação e informatização). 

(EF07CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia, incluindo a digital, nas 
diferentes dimensões da vida humana, considerando indicadores ambientais e de 
qualidade de vida. 

  

Geografia 

(EF06GE07) Explicar as mudanças na interação humana com a natureza a partir do 
surgimento das cidades. 

(EF07GE03) Selecionar argumentos que reconheçam as territorialidades dos povos 
indígenas originários, das comunidades remanescentes de quilombos, de povos das 
florestas e do cerrado, de ribeirinhos e caiçaras, entre outros grupos sociais do campo 
e da cidade, como direitos legais dessas comunidades. 

(EF07GE04) Analisar a distribuição territorial da população brasileira, considerando a 
diversidade étnico-cultural (indígena, africana, europeia e asiática), assim como 
aspectos de renda, sexo e idade nas regiões brasileiras. 

(EF07GE06) Discutir em que medida a produção, a circulação e o consumo de 
mercadorias provocam impactos ambientais, assim como influem na distribuição de 
riquezas, em diferentes lugares. 
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História 

(EF06HI02) Identificar a gênese da produção do saber histórico e analisar o significado 
das fontes que originaram determinadas formas de registro em sociedades e épocas 
distintas. 

(EF06HI14) Identificar e analisar diferentes formas de contato, adaptação ou exclusão 
entre populações em diferentes tempos e espaços. 

(EF07HI12) Identificar a distribuição territorial da população brasileira em diferentes 
épocas, considerando a diversidade étnico-racial e étnico-cultural (indígena, africana, 
europeia e asiática). 

 

Ensino Religioso 

(EF06ER02) Reconhecer e valorizar a diversidade de textos religiosos escritos (textos 
do Budismo, Cristianismo, Espiritismo, Hinduísmo, Islamismo, Judaísmo, entre outros). 

(EF07ER05) Discutir estratégias que promovam a convivência 
ética e respeitosa entre as religiões. 

(EF07ER08) Reconhecer o direito à liberdade de consciência, crença ou convicção, 
questionando concepções e práticas sociais que a violam. 
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ANEXO D – EMENTA DAS DISCIPLINAS DE PROJETO DO CURSO DE DESIGN DE 
PRODUTO DA UFCG 
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APÊNDICES 

 

APÊNDICE A - Questionário eletrônico 
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