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RESUMO

O objetivo deste trabalho #&nvestigara atividade deprojeto, enquantgpratica
pedagogicana educago basica e n®esign,visando propor reflexdescarca de possiveis
potencialidades que podem ser geradas por caracteristicas propesigh® que poderiam
contribuir para a aplicacdo desse recurso nas esddlasétodo utilizado nesta pesquisa
apreseta abordagem qualitativa com finalidades descritivas, onde foram utilizados como
procedimentos metodoldgicos a pesquisa do tipo bibliografica e pesquisa de campo do tipo
ex-post facto, por meio de estudos de casos multiplos com professores do ensindaasico
cidade de Campina Grande que aplicam ou ja aplicaram @t@r@nquanto pratica
pedagogicaOs resultados mostraram que existem similaridades tedricas sobre a pratica do
projeto nos dois contextos investigados, porém a investigacdo sobre o desemiohdme
projetos no contexto local apresensmidistante da base tedrica da educacambéia do
Design Sobreo Design considersse uma area experiente em pesquisas sobre o objeto de
estudo e observese que algumagias suascaracteristicas particularegsodem gerar
habilidades e competénciass envolvidosjmportantes para a educagdo basica no século
XXI. Portanto, considerse por meio do contexto desta pesquisa embrionaria @esign
dispde decaracteristicas particulares que podem auxiliar e patiézani a pratica dos projetos
na educacao basic@ contexto local.

Palavras-chave: Projeto. Pratica pedagogica. Design. Educacéo basica.



ABSTRACT

This study aims to investigatgroject activity as a pedagogical practice in basic
education andesign aiming to propose reflections about possible potentialities that could be
generated by specifics characteristicdekign,which could contribute to the application of
this resource in school$he method used in this research presamjualitative approachith
descriptive purposes, whebéliographic research and fieldsearch of the epost facto kind
were used as methodological procedures, through multiple case studies with teachers of basic
education in theity of Campina Gretathat appliesor have already applied the project as a
pedagogical practicdhe results showed that there are theoretical sitidaron the practice
of projectin both contexts investigated, bafurtherresearch on the development of projects
in the local contextshowed that they are distainbm the theoretical basis of education and
also desig. About the Design, it is considerate an experienced field on researches about the
object of this study and it was obserntbdt some of its particular chatadstics can generate
skills and competences in those involved, impdrfan basic education in the XXdentury
Therefore, it is considered through the context of this embryonic research that the Design has
specificscharacteristics that can help andepiate the practice of projects in basic education
in the local context.

Keywords: Project, Pedagogical practice, Design, Basic education.
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CAPITULO |

1.0 INTRODUCAO

A complexidade da vida moderna requer do ser humano a expansdo calessuds
habilidadesa fim deadegarse ao ritmo cada vez mais acelerado do mundo que o cerca.
(COUTINHO; LISBOA, 2011)

Pesquisas da organizac@orld Economic Forungue relinemos principais lideres
empresariais e politica mundg assim como intelectuais e jornalistdiscuemas gestdes
mais urgentes enfrentadas mundialmedéentre elas, a escassez de competéncias do mercado
de trabalho atual. O ritmo acelerado e o processo digital contemporaneo vém transformando a
maneira como as pessoas trabalhpracisando manter suas competés e habilidades no
mesmo ritmo destas mudanc¢d®/orld Economic Forun015 apud FUTURE OF JOB,

2016).

O Brasil encontrae entre os trés paises que mais enfrentam este problema (Fig. 1).

Figura 17 Ranking de escassez de competéncias

Os Paises Que Mais Enfrentam Escassez de Competéncias
Empresas com 10 ou mais funcionarios que enfrentam esse problema - 2014

Japan ‘e [ 1%
India == I 64%
63%
Turkey [@ I 63%
Mexico Il I 44%
Greece = NN 42%
Australia &8 I 41%
Germany ™= I 40%
United States EE I 40%
italy W0 I 34%
Canada I+ I 31%
China BN I 24%
France 11 N 21%
United Kingdom £f% [N 12%
Spain = M 3%

Fonte T Relatério Organizacdo para a cooperacéo e o desenvolvimento econémico (OCDE),
World Economic Forum (2014) apud FUTURE OF JOB (2016).
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Sobre as &bilidades necesséarias\Word Economic Forumaponta as dekabilidades
mais escassanundialmente no ano de 2015 e uma previséo sobre as habilidEdssarias
ao ano de 2020. Dentre as trés primeiras habilidades necessa2@20 estdo: solucionar

problemas complexos; pensamento critico; criatividade (Fig 2).

Figura 2 i Habilidades necessarias a sociedade no ano de 2015 e 2020

em 2015 em 2020

1. Solugéo de Problemas Complexos 1. Solugéo de Problemas Complexos
2. Relacionamento com os Outros 2. Pensamento Critico

3. Gestao de Pessoas 3. Criatividade

4. Pensamento Critico 4. Gestao de Pessoas

5. Negociagao 5. Empatia com os Outros

6. Controle de Qualidade 6. Inteligéncia Emocional

7. Orientagao para Servigos 7. Bom senso e Tomada de Decisdo
8. Bom senso e Tomada de Decisao 8. Orientagao para Servigos

9. Escuta Ativa 9. Negociagao

10. Criatividade 10. Flexibilidade Cognitiva

\y M
\\ 7 “ '_5.\-*.
Iz k/('"
X .

® 00 %‘
[ Y Y
Fonte i Adaptado do relatério World Economic Forum apud Future of Jobs.

A Organizacao para a cooperacao eesetivolvimento econémid@015)aponta que
aunica maneira de resolver o problema da escassez de competéncias no mercado de trabalho
€ por meio do investimento nestes jomtos de habilidades e aleda empresarios, lideres e
governos para guenham umaatitude proativa no sentido de ajudarem as pessoas
desenvolverem as habilidades necessdfGDE, 2015 apufUTURE OF JOB, 2016).

Portanto, compreends® por meio destas informacgdes trazidas pelo OCDE, assim
como de outros aspectos ndo aprofundadote restudo, a necessidade de mudancas nos
modelos educacionais. Esta necessidade vem sendo tema recorrente na literatura
contemporanea, assim como vem sendo abordada em discursos, palestras e eventos
internacionais e nacionais. (LOUREIRO e NORAES, 20E6)mar estes cidaddos com as
habilidades necessari@xige escolas dinamicas, permanentemente conectadas ao mundo,
preparada para operar as mudancas necessarias

A educacéo basicéoco desta pesquisé uma chave importante paaaformacao de

qgualquer profisional e, ainda hoje no paispbedece a paradigmas antiggee nao
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correspondemmais as necessidade da sociedade atua da nova geracdo de alunos
(COUTINHO eLISBOA, 2011).
O desenvolvimento de projetase destaca como um dos recursos apropriados a

edu@cdao para este novo século, conforme explica Perrenoud (2005):

Projetar épdr em pratica regularmente situacdes que desenvolvem competéncia
conduz aquilo que podemos chamar, para sermos breves, de métodos ativos,
pedagogias novas, procedimentos de prpjatabalho por problemas abertos e
situagbes problema. E a esse preco que se pode colocar alunos diante de situacdes
gue exercitem a mobilizagdo dos saberes adquiridos e a assimilacdo de outros
saberes(PERRENOUD, 2005, p. 77).

O ato de projetar envolveabilidades essenciais para um mundo em plena mudanca
com a criatividade, a autonomia, o senso critica reflexibilidade. O projeto, somado a
habilidade de entender as manifestacdes sociais e culturaisfopoide jovens dispostos
enfrentar os probleas do dia adia e até mesmo a crise planetaiam inquietacdo e
criatividade. (BERGER ZAMBENEDETTI, 2012, p. 29).

Paratanto, na atualidad® projeto deixou de se ser dominio exclusivaddsigners
arquitetos e engenheiros, sendo utilizado nas megssdis areas, especialments ciéncias
humanas e sociais. (ARAID, 2009).

A descoberta de que a educacao ndo tem acompanhado as mudancas sociais elencada:
pela era da informacéo, levou diversiesignersa desenvolverem métodos que insiram o
raciocinioprocessual d®esignna comunicagéo e no desenvolvimento do conhecimento que
ocorre nas salas de aulZORZAL; LANA; TRISKA, 2016, p. 2454)

Sendo assirmrum dos fatores determinantes para a definicdo deste estudo foi motivado
pela abertura do campo @esgn ao desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem por
meio da aplicacdo do raciocinio doesign e consequente pratica do projeto comum a
profissao(BROWN e WYATT, 2010; GOMES 8ILVA, 2016)

O designer enquanto projetista legitimado abrange dentretrosu objetivos
profissionais solucionar problemas complexosntribuindo para a melhoria da qualidade de
vida do ser humane que pode envolver aspectos sociais, ecoldgicos e culturais por meio do
desenvolvimento de produtos, servicos, infapfes e expéncias. (ICSID, 2013 ANDIM ,
2013;KRUCHEN, 2008)

Nesse sentido, o problema que esta pesquisa aborda consiste em questionar como a

atividade de projeto realizada no ensindsignpode contribuir para a atividade de projeto
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desenvolvidano contexto daeducacdo béasica objetivando auxiliar o desenvolvimento do
ensineaprendizagem com base nas habilidades necessarias a educacao no século XXI.
Partese das hipoteses que existsemelhancas entre a atividade do projeto como
pratica pedagogica nos dois oxtbs investigados: o ensino Besigne a educacdo basica.
Porém que atividade projetual realizada no ensin@egignenvolvese emcaracteristicas
particulares que pode potencializar a educacao projetual no contexto da educacgao basica
Para resolver @roblema desta pesquisa e as hipoteses levantselds necessario
primeiramente compreender como o0s professores da educagdo basica desenvolvem suas
atividades de projetos, para que a partir destas informacdes, seja possivel refletir sobre quais
caracteriicas particulares presest@ma atividade projetual no ensino design poderia

potencializar a atividade projetual realizada na educacéao basica.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Investigar aatividade deprojeto, enquanto recurso didaticna educedo bésica e no
ensino doDesign,visandopropor reflexdes acerca de possiveis potencialidades que podem
ser geradas por caracteristicas propriaBesigne que poderiam contribuir pasaaplicacéo

desse recurso nas escolas

1.1.2 Objetivos especificos

Para que o objetivo geral seja atingido se faz necessario o desenvolvimento dos

seguintes objetivos especificos

1 Identificar caracteristicas representativadDasign da sua atividade projetual
e das possiveis habilidades e competéncias geradas no dasina pratica no

das escolas deesign

1 Identificar as caracteristicgstocesso® possiveis habilidades e competéncias
geradas pelaesenvolvimento alatividade deprojetosnas escolas em nivel
béasico
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i Estabelecer o perfil, a motivacdo e a opini@s grofessores que utilizam a

atividade de projeto enquanto recurso didatico no contexto da educacéo basica,

1 Estabelecer parametros para comparacao entre as atividades de projeto nos dois

contextos investigados.

1 Correlacionar as caracteristicas da atidiel projetual enquanto recurso
didatico na educacgdo basica e no ensindDdsign objetivando encontrar

semelhancas e diferencas entre as praticas educativas.

1.2 JUSTIFICATIVA

A realizacdo deste estudo mostm relevante para o contexto educacional e
consequentementsocial. Pontuae portanto que:

1 A investigacdo sobre projeto, enquanto pratica pedagdoickera contribuir
para o aprimoramento de suas aplicacbes e préaticas no contexto do ensino
béasico gerando, por consequéncia, o melhor desenvaitomeéo ensino
aprendizagem e habilidades e competéncias, nos alunos envolvidos;

1 A formacédo de uma sociedadepaaitada no desenvolvimento deojetos
desde a educacdo bE#Es podera contribuir para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias importan@s contexto atual social, eor

consequénciara contribuir no campo do trabalho.

Para a area doDesign assim como para o profissional graduadesigner a
possibilidade de participacdo no desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem com base
em prgetos para escolas no nivel bésico, podera represemarabertura no campo
profissional para aplicagdo e desenvolvimento das técnicas para o giedigisersforam

capacitados atividade projetual.
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1.3 DELIMITACAO DA PESQUISA

Quanto ao publico alvoeste trabalho destirse a estudantes de graduacdo e pos
graduacdo, assim como profissionais das areBesigne educacao.

Quanto ao objeto de estudo: busseuinvestigar a atividade de projeto, enquanto
pratica pedagogica, nos contextos do ensinDekigne da educacéo béasica.

Quanto ao recorte do objeto de estudo: investggpuatividades projetuais que
possuissem o objetivo de ensmjarendizagem e o desenvolvimento de habilidades e
competéncias.

Quanto ao recorte: buscee a compreensdo dos msdores de quaisquer disciplinas
e sériesde escolas do ensino basico (fundamental | e Il ou médio) que trabalham com
atividade projetuais na educacéo basica.

Quanto ao recorte geograficescolas publicas e privadas da cidade de Campina
Grande, PB.

Quantoao meio de investigacdo da pesquisa de campo: aplicacdo de questionario.

1.4 ESTRUTURACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos, descritos a seguir:

No Capfulo | (Introducéo) foi realizada uma introducéo geral a respeito @udgma
da pesquisa, onde foi levantada a hip6tese que rege o estabelecimento do objetivo geral e, em
funcdo dele, os objetivos especificos. Em seguida, foram apresentadas as justificativas, a
delimitacdo do trabalho e a forma como o texto sera estruturado.

No Capitulo Il (A atividade projeto enquanto pratica pedagdgica) foi realizada uma
revisdo geral sobre a atividade projetual, no contexto do ensi2esigne da educacéo
bésica, envolvendo a investigacdo das caracteristicas, processos e possivdadéslmsli
competéncias descritos por autores de cada area. Foram também apresentados exemplos d
aplicacao da atividade projetual Besignna educacao basica.

No Capfulo Il (Metodologia) foi apresentada a caracterizagcdo da pesquisa, assim
como descrito ddo o processo metodoldgico desenvolvido para chegar aos objetivos e

necessidades deste estudo.
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No Capitulo IV (Resultados e Discussdes) sdo apresentados os resultados gerados
pelas acdes necessarias ao processo metodologico, assim como as analiseRneerasa
aclarar a necessidade inicial da pesquisa.

No Capitulo V sdo apresentadas as consideracdes finais e recomendacbes para
trabalhos futuros.

Por fim, sdo apresentadas as referéncias, os apéndices e 0s anexos.
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CAPITULO I

2.0 A ATIVIDADE PROJETUAL ENQUANTO PRATICA PEDAGOGICA NO
ENSINO DO DESIGN E NA EDUCACAO BASICA

Neste capituldouscase a compreesdio sobre a atividade projetiequanto pratica
pedagdgica, em dois contextos: no ensinoDésigne na educacao basic@. objetivo é
identificar e compreender as caracteristicas desta atividade, 0os processos e as possiveis
habilidades e competéncias geradas em cada contexto educacional, por meio dos
pesquisadores de cada area.

No primeiro topico 2.1 intituladoferminologia, a intenséo éelimitar e esclarecer a
compreensdo dos termos: projeto, atividade, atividade projetual, pratica pedagdgica e a
relacdogueexiste entre eles.

Na sequéncia, o tépico 2.2 intituladétividade projetual no Design, se destina a
compreendeo universo dadDesigne sua atividade projetual no contexto profissionals p
esse entendimento subsichacompreensao sobre o ensino desta atividade nas escolas de
Design.As informacdes levantadas auxitiana sistematizacdo sobre a atividade de projeto,
identificando as caracteristicas, os procesasshabilidades as competéncias geradas por
sua atividade no ambiente de ensino.

Em seguida, por meio do topico 2.3 intituladoatividade projetual na educacéao
basica, buscase compreender como os autodesarea entendem e aplicam a atividade de
projeto, como pratica pedagdgica. Observando os aspectos histéricos envolvidos, as
caracteristicas daatividades, os processos de projeto sistematizados, as habilidades e
competéncias possiveis de serem gerpdisuso destatividade no contexto do ensino e a
relacdo destas informacfes com as mudancas neceasiasacao no século XXI.

Por fim no tépico 2.4ntitulado: O Designna educacao basicaapresentse uma
pequena retrospectiva histérica de pesquasaplicacdes da atividade projetual@esignna
educacéo basica, iniciando com um caso de destague no cenario internacional e pesquisas de
programas no contexto académico, realizadas no Brasil.

Ao términodesta revisdo de literaturdcs sistematizadas a@sformacdes levantadas
para o entendimento do que € atividade projetual no contexto do ensino, nas duas areas

investigadas, que envolve a identificacdo das suas caracteristicas, dos processos e das
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possiveis habilidades e competéncias geradas pela aplicksta atividade.A sinteses

destas informacdes servela referencial tedrico para as proximas etapas deste estudo.

2.1 TERMINOLOGIAS

Em qualquer campde pesquisa o0 uso de terminologias se faz necessario para facilitar
e uniformizar a comunicacadleste trabalho que envolve termos do tipesign projeto,
projetar, atividade de projeto e pratica pedagégica também néo é diferente. O entendimento
do que vem a ser cada termo traz consigo informacgdes importantes no desenvolvimento deste
trabalho.

O temo Designcorresponde ao termo, em inglés, denominado projeto. No entanto
Designno Brasil, na visédo dBack et al. (2008, p.5lvem sendo adotado p
area de conhecimento do dominio do desenho industrial ou em inglés, oindustial
Designd, que compreende o0 processo de pensamento adstia criar alguma coisaolP
processo enteneleo método,o sistemaga maneira de agir oa conjunto de medidas tomadas
para atingir algum objetivo

Projeto na visao de Ferreira (198&)rresponde ama i dei a que se
executar ou realizar algo no futuBaadketal® um
(2008) projeto € uma atividade predominantemente cognitiva, fundamentada em
conhecimentos e experiéncias, dirigida a busaatideas solgdes (BACK et al, 2008, p.6)

Maximiano (2002)def i ne projeto como Aum empreer
sequéncia de atividades com comeco, meio e fim programados, que tem por objetivo fornecer
umpr oduto singular, dentro @&6)restri-»eso.

A Associacao para Gerenciamento de Projeto do Reino W@ighoojetocomoi u m
esfor-o tempor8rio empreendido para se al ca

Atividade, por sua vez, significa a capacidade de realizar alguma coisa, de empreender
alguma caa. E, atividade de projeto esta relacionada ao ato de realizar ou empreender
alguma coisa dentro de um tempo especifico, com limitacbes de recursos seja eles
orcamentarios, humanos ou materiais, sofrendo as acdes do meio onde 0 mesmo se
desenvolve.

Bonsige (1997) reflete que projetar é um conceito que ndo lirsEa a um

determinado territério de acdo e tende a um certo grau de abstracdo, devido a imprecisdo do
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objetoa serprojetado, quese envolvena possibilidade de bens materiais ou imateriais e que
pode ser empregado em diferentasnpos(BONSIEPE, 199Y.

Estapesquisa tem por objetivo a investigacado da atividade de projeto, enquanto pratica
pedagodgicalsto posto, pratica segundo o diciondfic®® o que se op»e ao
ONLINE, 2017). E pedgogico é ge sereferea Pedagogiajue o dicionarioapresentaomo
i c i ° que seadedicaao processode educacaodos jovens ¢DICIO ONLINE, 2017).
Portanto, investigae nesta pesquisa a atividade de projeto como uma pratica para educacao
de jovens.

Quando a acdo de projetar € observada sob a ética do canipesdm, Bonsiepe
(1997) chama a atencéo para que estes conceitos gerais ndo sejam totalmente direcionados &
area, pois embora eles se apresentem como caracteristicas essenquigjsto doDesign
implica mais representativamente na apropriacdo da natureza do problema a ser enfrentado.
(COELHO, 2002).

Ainda segundo Coelho (200Pyojetar emDesign seja qual ér & area da atuacgéo
significa, constitur o direcionamento do probleneade suasaracteisticasqueo envolvem: o
seu significado, os aspectos de producdo, o uso, 0 impacto no meio ambiente, entre outras
possibilidades(COELHO, 2002, p219).

Portanto, segundo o autor, considseaque 0 ato de projetar dbesignenvolvese
em aspectos miudlisciplinares que possibilitam moldae em cada situagcdo especifica,
conforme o campo de atuacéao.

Para Cross (2004), pesquisador cognitivo do camp®ekign projetar € um tipo de
resolucdo de problemas no qual, quem resolve, vé o problema ou odirpestes como se
houvesse algumas indefinicbes nas metas, nas condi¢cdes iniciais ou nas transformacoes
permissiveis. Caracterizando portanto, os problemas de projeto no canipesidm como
complexos e indefinido$CROSS 2004, p.39).

J4 Lobach (2001) cmeitua projeto afirmando que o processoDassign é tanto um
processo criativo como um processo de solugéo de problemas. (LOBACH, 2001, p. 141).

E fato que o ensino das escolasDissigntem porobjetivo preparar os profissionais
para o mercado de trabalh Conf orme afir ma CbDhesigntem po2 00 4)
objetivo prioritariamente preparar o0s al unoa
126). Esta atuacao profissional esta diretamente relacionada com a necessidade da formacéo
pautada naducacgéao projetual.

Sobre educacgdo projetual, Smaniotto (2011) indica seu principal objetivo que é o
desenvolvimento de habilidades humanas para projetar. (SMANIOTTO, 2011, p. 19). Estas



26

habilidades sdo as chaves para o entendimento sobre as caractaréstessarias a serem
trabalhadas na educacéo projetual no context®elsigne serdo detalhadas no préximo
topico e subtdpico desta investigacao, intitula@aracteristicas da atividade profissional

do designer Segundo o dicionario o termo caracterésgnifica oque € particular e proprio

de algogualidade capaz de identificar, definir ou classificar alguém ou alguma coisa. (DICIO
ONLINE, 2017).

Sob a -tica da educa-«o0o b8sica, para He
uma estrutura cogtiva, um problema eixo, que vinceldiferentes informacgdes, as quais
confluem num t ema para facilitar seu est |
(HERNANDEZ e VENTURA, 2008, p. 62).

Confirma entdo, o pedagogBerrenound (2005)que projetar épor em prata
regulamente situacdes que desenvolvam competgraeolvendo os alunos em problemas
abertos e situacdes problemase quobilizamdiferentes saberes(PERRENOUD, 2005, p.

77).

Barbosa eHorn (2008) afirmam que a atividade de projeto € uma abertuea par
possibilidades amplas de encaminhamento e de resolucdo, envolvendo uma vasta gama de
variaveis de percursos imprevisiveis, imaginativos, criativos, ativos e inteligentes,
acompanhados de uma grande flexibilidade de organiz€8A&BOSA e HORN, 2008, p.

31).

Percebese diante dos conceitos e definicdes apresentados que a atividade de projeto
requer um planejamento com inicio, meio e fim bem estabelecido, que busca ao final do
empreendimento apresentar algo que deva atender a uma necessidade iniceahdgaeiq
exigird de seus atores atividades cognitivas e criativas baseadas em situacBes problema,
conhecimentos e experiéncias. No entanto, planejar requer, também, algo bem estruturado e
sistematizado para que as atividades a serem executadas no ldeeent@ de algo néo
sejam esquecidas ou negligenciadas.

Assim posto, oDesign e a educacdo basicapresentam também uma série de
caracteristicas particulares voltadas para este fim que serdo melhor identificadas nos tépicos

que se seguem.
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2.2 A ATIVIDADE PROJETUAL NO ENSINO DO DESIGN

2.2.1 Caracterizacao do design enquanto atividade profissional

Desde o surgimento e sistematizacédo Risgn enquanto atividade profissional,
meados do século XVIII e XIX, motivada pela Revolugdo Industiddesignfoi tratado a
partir de diferentes perspectivas diretamente relacionadas as questdes econdémicas e sociais de
cada época (MELLO, 2014). Porém, sua esséncia sempre envolveu o desenvolvimento de
projetos. Oscilou entre o funcionalismo, que compreendigesign por meio da qualidade
dos produtos a partir da fabricacdo em série, em meados dos anos de 1940 a 1950, a
abordagem chamadaesign Thinkingsistematizada a partir de 2000. (MOZOTA e KIM,

2009, p.68).

O design thinkingpode ser interpretado consomodo prticular dos designers verem e
pensarem o mundo e hoje esta sendo tratado como um novo instrumento de gestdo da inovagao
(BENZ; MAGALHAES, 2016). Esta abordagem tem se destacado dentro e fora dos meios
empresariais e intelectuais e vem sendo utilizadssgiados campos da sociedade, incluindo
o ensino béasico fundamental. (KIMBELL, 2009; PROTZEN, 2@poad ZORZAL et al.,

2016), area de investigacao desta pesquisa.

Conforme o ultimo conceito deesign descrito pela ICSID (2015) obsefsa que a

area atualmnte abrange de forma complexa e inovadora todas as perspectivas ja envolvidas

no decorrer da sua atuacao profissional:

Design/Desenho Industrial € um processo estratégico de resolucao de problemas que
impulsiona a inovacao, constréi o sucesso do negdlgwa a uma melhor qualidade

de vida através de produtos inovadores, sistemas, servicos e experiéncias. E uma
profissdo transdisciplinar que aproveita a criatividade para resolver problemas e co
criar solugdes com a intencao de fazer um produto, siseEmaco, experiéncia ou

um negocio melhor. No seu coracao, desenho industrial fornece uma maneira mais
otimista de olhar para o futuro, reformulando problemas como oportunidades. Ele
liga inovacao, tecnologia, investigacdo, empresas e clientes paraefonogo valor

e vantagem competitiva através das esferas econdmica, sociais e ambientais. Os
desenhadores industriais colocam o ser humano no centro do processo. Eles
adquirem uma profunda compreensao das necessidades dos utilizadores através da
empatia eaplica um processo de resolugcdo de problema centrada no usuério para
projetar produtos, sistemas, servicos e experiéncias. Eles sdo atores estratégicos do
processo de inovacao e estdo numa posi¢do Unica para colmatar variadas disciplinas
profissionais e ireresses comerciais. Eles valorizam o impacto econémico, social e
ambiental do seu trabalho e sua contribuicdo para-eri@gfo de uma melhor
gualidade de vidgICSID, 2015, traducdo nogsa

Conforme o exposto acima, @esignopera como tendéncia nosdmvolvimento de

projetos que se caracterizam como sistemas (incorporando produtos, servicos e comunicacao),
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nos quais a articulagéo de relacdes transversais € crucial (KRUCHEN, 2008 (D28)gn
€ verdadeiramente conhecid@mmo campoque molda o ambinte material criado pelo
homem.

Um projeto deDesignvisa atender aos desejos e as necessidades dos usuarios levando
em consideracdo aspectos emocionais, ergondmicos e funcionais, contribuindo para a
melhoria da qualidade de vida do ser humano. (LANDiél.e 2013).

Ao longo do processo evolutivo, a cultura conduz as relagcdes do homem na sociedade
e, especificamente na atualidade, se 0 sujeito possui as competéncias técnicas, a cultura
tecnoldgica facilita o seu processo de socializg€adRTIS e ROLDO,2014). Isso indica
gque a cultura, oDesign e a tecnologia, apresentam natureza abrangente, relacdes de
reciprocidade e interacao.

Desde meados do século XX, tém ocorrido mudancas significativas na sociedade, e o
Design constitui um campo que evidencia ontexto cultural e tecnolégico dessa situacao
(CURTIS e ROLDO, 2014)Portanto, no contexto contemporaneo,designersatuam em

cenarios complexos. Flavio Celaschi e Dijon de Moraes explicam que:

A atuacdo doslesignersna atualidade, deixa portanto, sler 0 &mbito tecnicista e

linear e passa a arena ainda pouco conhecida e decodificada dos atributos intangiveis
e imateriais dos bens de producéo industrial. Tudo isso faz comadpsignmaja de

forma transversal, com disciplinas cada vez menos objatieastas. Dessa forma,
ocorre a confluéncia com outras areas disciplinares que compdem o ambito do
comportamento humano, como os fatores sociais, sensoriais e psicoldgicos, até
entdo pouco considerados na concepcao attefatos industriais (CELASCHI e
MORAES, 2013, p. 55).

As capacitacbfes necessarias a formacdo desse perfil profissional complexo e
interdisciplinar envolvem habilidades competéncias obrigatérias a serem trabalhadas nos
cursos de graduac&do com o objetivo de formar profissionais capacitadoar na sociedade,
segue na Figur8 alguns pontos citados pelomissdo Assessora de Avaliacdo da Area de
Design portaria INEP n° 124, de 28 de julho de 2qBRASIL, INEP, 2006).

Por habilidade, de acordo com Krutetskii, 1976 (apud INEP/MEC.NAEE20067
Apresentacdo Comissdes), entesdea:

Caracteristica psicoldgica individual (é primariamente uma caracteristica mental)
gue responde as exigéncias de uma determinada atividade e que influencia, sendo
todas as condi¢Bes iguais, 0 sucesso noirdontriativo de uma atividade em
particular, um dominio relativamente rapido, facil e completo do conhecimento, das
destrezas e dos habitos relatva uma determinada atividadeRUTETSKILL,

(1976 apud INEP/MEC 2006).
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Por competéncia, ainda de acooton INEP/MEC (2006), entenese:

A constatacdo da competéncia na academia pressupde um conjunto de critérios
referenciados no perfil do aluno que se quer formar, descrito no projeto pedagdgico
do estabelecimento de ensino. Esses critérios formam a base jpdgamento das

competéncias dos alunos, analisadas em funcdo de seu desempenho académico
INEP/MEC (2006).

Figura 3 - Habilidades e competéncias do profissional designer

HABILIDADES COMPETENCIAS
Capacidade de conectar fundamentos ‘ Aplicar conhecimento cultural,

conhecidos para a producao de

cientificos, tecnolégicos e
conhecimento; N o instrumentais a projeto;

:v\.

Apurada percepgao visual, espacial e

de proporcionalidade; o
Capacidade de avaliagéo autocritica; e atuar em atividades
interdisciplinares;

Possuir interesse generalista; Identificar demandas da sociedade e

propor solugdes;

Conceber, projetar e analisar
sistemas, produtos e processos;

)
Possuir capacidades multidisciplinares

-
@

Fonte - INEP/MEC (2006)

Para o desenvolvimento dessas habilidades e céngias a disciplina de
desenvolvimento de projeto € base dos cursoBafign para o qual convergem todas as
outras disciplinas trabalhadas. (NECY; FERREIRA, 2010).

Confirma Smaniotto (2011) que o ensino da atividade de projeto nos cullBesige
baseéa-se na simulagdo da pratica, tendo como objetivo dar aos seus alunos uma bagagem para
resolver seus projetos fora da instituicdo de ensino. (SMANIOTTO, 2011, p. 37).

Esclarec&Enermark&jaersdan (R09) apud Smaniotto (2011) que:

O objetivo do trabalhocomr oj et os ® fAaprender a fazer
projeto pode ser organizado com a perspectiva do saber como alcangar a formacéo
nas habilidades profissionais, ou mesmo com a perspectiva do saber para aquisicdo
de habilidades metodolégicas de amdhlise aplicacdo de problemas.
ENERMARK;KJAERSDAN(2009 apud SMANIOTTO, 2011, p. 40).

Para tanto, nos proximos topicos deste capitulo serdo investigados os variados

processos de projeto com suas respectivas caracteristicas e na sequéncia serao apresentados
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potenciais pedagdgicos envolvidos no ato de projetar, descrevendo paralelamente as possiveis

habilidades e competéncias geradas pelo ensino dessa pratica nas efuesagnde

2.2.2 Aspectos histéricos e caracteristicas do processo projetual do Design

Na delimitacdo proposta pelo estudo, o desenvolvimento do contetdo desse item sera
direcionado e pontual, poeitendese a complexidade que envolve o0 assunto, assim como as
variadas metodologias de projeto existentes. O objetivo, conforme ja desaiitgréuma
visdo geral dos varios processos de projeto e de suas caracteristicas.

Essa reflexdo ajudard a compreender as caracteristicas da atividade projetual no
contexto ddDesigne como ela podera ser utilizada no desenvolvimento de projetos, com foco
noensino e aprendizagem na educacao basica.

O ensino ddesigninicia-se na Bauhaus (19194933) Escola de Artes e Oficios que
surgiu na Alemanha, pioneira ao sistematizar uma metodologia de ensiDesidme a
buscar uma mediacdo necesséaria a época estartesdos, arte e a industria. (RIBEIRO e
LOURENCO, 2012).

Na Bauhaus, o perfil profissional ddesign comecou a se consolidar no meio
académico, estabelecendo principios pedagdgicos e concepcgdes tedricas para a area. Nesst
periodo, ndo houve avargzem relacdo ao método de projeto. O interesse pela metodologia
projetual ndo estava presente no discurso inicial, nem surgiu como algo relevante e notavel no
desenvolvimento das diversas fases da escola. (LINDEN et al., 2010).

Sobre metodologia projetyaxplica Freitas et al. que compreende:

Um conjunto de procedimento para o desenvolvimento de um determinado produto,
onde estdo relacionados nesse conjunto: métodos (caminho para o qual se atinge um
objetivo), técnicas (como habilidades para execucdodeterminada @ ou
produto) e ferramentascdmo instrumentos ou utensilios empregados no
cumprimento da &@p). (FREITAS et al., 2013).

No inicio da Bauhaus, a arte e a tecnologia formaram a unidade criativa que estava
mais para as artes aplicadas de gara o que se denomina atualment®e&ignou desenho
Industrial. (MELO, 2009, p.17).

No pésguerra, surgiu a escola Hochshule Fir GestaliuagHFG (19467 1986),
cuja base do curriculo evidenciava a manutencdo da tradicdo alema entre o racionalismo
funcional e a adocdo de métodos. (MELO, 2009, p. 78). Novas matérias como fotografia,

tipologia, embalagem, sistemas expositivos e as técnicas publicitarias passaram a ser
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considerados suportes do projetolBsign.Aos poucos, outras disciplinas que comp&é
hoje os cursos deéDesign foram inseridas, entre elas, a Ergonomia e a Semiética
(PASCHOAREL et al., 2013).

Até 197Q o pensamento dominante na metodologia@esignseguia as ideias de
Ren® Descartes, no discur so das diff@adesdpara ( 1 9 .
analisar em quantas parcelas quanto forem possiveis e necessarias a fim de melhor-soluciona
| aso. Esse model o deu conta das necessidad
abalado pelas mudancas no cenario socioeconémidlmséfitco nos anos 1960 e 1970.
(LINDEN et al., 2010).

Christopher Alexandre (19640m dos pais da metodologia Besign,foi o primeiro
pesquisador a iniciar os questionamentos sobre a complexidade que envolvia o processo
produtivo e a necessidade douet dos métodos de projeto de produto. (LINDEN et al.,
2010; BURDEK, 2006). Nesse contexto o discurso projetual estava centrado na
produtividade, na racionalizacdo e na padronizagao. A producgao industkamplarmente
realizada no fordismo fornece o mdelo para diferenciar Designdo campo da arte e das
artes aplicadas e para fornecer credibilidade a nova disciplin@edmn nas empresas.
(BONSIEPE, 1997).

Muitas vezes, eram considerados de forma equivocada os objetivos da pesquisa
metodologica comgendo o desenvolvimento de um método Unico e restriideamn Nao
levando em consideracao que tarefas diferentes demandam métodos diferentes, e a pergunta
crucial a ser colocada no inicio do process®dsign qual método deve ser empregado em
gual poblema? (BURDEK, 2006, p. 251).

A esséncia dos métodos desenvolvidos nos anos de 1960 esta na divisdo do processo
projetual em passos bem definidos. (LINDE al., 2010). Esses passos podem ser
genericamente descritos como: (BURDEK, 2006, p.252; LINDBNO2p.5).

1 Compreender e definir o problema,;

1 Coletar informacdes;

1 Analisélas;

1 Desenvolver conceitos e solucdes alternativas;
1 Avaliar as alternativas;

1 Testalas e mplementdas.

A partir destes passos, alguns modelos foram desenvolvidos por inimeres autor
ampliados com diversos detalnBURDEK, 2006, p. 252). Bruce Archer (1963) foi um dos
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primeiros a sistematizar o processo projetual. Segue descricdo do modelo desenvolvido por

ele e em seguida o grafico representativo (Fig. 4):

Uma das primeiras edcricbes de processo projetual sistematizada foi de Bruce
Archer, em artigos da Revistaesign 1963. Nessa ocasido, ele sugeriu que o
trabalho dodesign combina intuicdo e cognicdo e que, com a formalizacdo do
processo criativo, tende a ser mais ciemifi© modo de processo dkesign
proposto por Bruce Archer contém momentos em que sao necessarias diferentes
abordagens: observacdo sistémica e raciocinio indutivo na fase analitica, e
julgamento subjetivo e raciocinio dedutivo, na fase criativa. CROSS (200d
LINDEN et al.,2010).

Figura 4 i Modelo do Processo Projetual de Archer

FASE ANALITICA FASE CRIATIVA FASE EXECUTIVA
Instrucao » g:é%t: e Analise ~ » Sintese » Desenvolvimento Comunicacao
Observagao Avaliacao Deduzir
Levantamento Julgamento Traduzir
Induzir Deducao Transmitir
Refletir Refletir

Decisao

Fonte - Adaptado de LINDEN (et al. 2010)

Debates sobre metodologias de projeto culminaram co@oagerences on Design
Methods realizadas na Inglaterra sob a ca&oraicdo de pesquisadores de diversas areas. Uma
obra de referéncia desse periodo é o Ibasign Methodsde John Christopher Jones que
apresenta uma coletdnea de técnicas de auxilio ao projeto, além de uma fundamentacéo
tedrica acerca do processo projet(RASCHOAREL at et., 2013).

No Brasil, a primeira obra sobre esse tema dirigida designersfoi a apostila
Fundamentos de uma Metodologia para o Desenvolvimento de Produtos, de Gustavo
Amarante Bomfim, Lia Monica Rossi e Klaldete Nagel, publicadone 1977. Na década de
1980, iniciativas do CNPQ contribuiram para a disseminacdo de métodos e técnicas
projetuais, principalmente com o livro Metodologia Experimental, de Gui Bonsiepe, Petra
Keller e Holger Poessneck. Esse livro ainda € uma referéncia garsino de graduacdo em
Designno Brasil (Fig. 5). (LINDENet al.,2010).
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Figura 5 - Processo Projetual de Gui Bonsiepe

i i Anteprojeto
Problematizacao Analise Definicao do Geragao de Projeto

problema alternativas

Fonte - Adaptado de (LINDEN et al. 2010)

Com o passar dos anos os processos voltados para a metodologia de projetos foram
sendo estudados e desenvolvidos conforme a necessidade do mercado, assim como
motivacBes cientificas. Deste modo, pesquisas na éarea citam as metodologias mais
representativas e utilizadas no Brasil pelas instituicdes de ensino supd@esige.Os mais
citades sdo: Gui Bonsiepe (1984), Bernand Lobach (2001), Bruno Munari (1981), Baxter
(1998). (FOLLMAN, 2015).Essas metodologiagepresentandiferentes pontos de vista,
porémobservasecerta ressonancia entre oS processos.

Lobach(2001) afirma que independée do processo utilizadm designersempre é
considerado um produtor de ideias que recolhe informacfes e as utiliza na solugédo de
problemas que |lhe sédo apresentadd®©BACH, 2001, p. 139). Continua o autor que a
metodologia d®esignpode ser dividida emuatro fases: preparacéo, geracao de aligasa
avaliacdo e realizacdo, que independente da necessidadsstes passos @gem ser
ramificados e adaptad@Big. 6). (FREITAS et al.2013).

Figura 6 - Processo Projetual de Bernard Lobach

Geracéo de Avaliagao das

: 7 Realizagao da solugéo
alternativas alternativas

Anadlise do problema

Fonte - Adaptado de LOBACH (2001, p. 139)

Todos estes ultimos processos descritos mossehmeares, de forma que cada passo
€ um processo independente em que as informacdes interagem ciclicamente na sequéncia das
etapas(SNYDER eCATANESE, 1984apudSILVA, 2012 p.13).

Na atualidade, varios autores buscam refinar as metodologias ja desenvolvidas,
desenvolver novos modelos, assim como trabalhar metodologias de outras areas de

conhecimento para sistematizar o processDategn
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Dentre as metodologias atuais,dasenvolvida por Brown (2010) Metodologia do
Design Thinkingse faz importante no contexto dessa pesquisa, pois vem sendo utilizada sob
varios enfoques no sistema educacional da educacdo basica aos cursos de graduacao e pos
graduacéo. (MELLO, 2014, p. B720).

A metodologia deDesign Thinkingenvolvese em principios que o caracterizam
como um processo de inovagéao, centrado no humano que enfatiza a observacéo, colaboracéo,
rapido aprendizado, visualizacdo de ideias, construcdo rapida de prototiposcdeosoe
analises de negécios, com forte carater estratégico (LOCKWOOD, 2009, p.11 apud
OLIVEIRA, 2014, p. 110).

O processo ddesign thinkingg melhor pensado como um sistema de espacos que se
sobrepdem, ao invés de uma sequéncia ordenada destes pasg®ssejam: inspiracao
(processo de contextualizacdo do problema), ideacdo (fases criatibaairtgtorming) e
implementacdo (execucédo de protétipos que representem a ideia), representacao do processo.
(Fig. 7). (STUBER, 2012, p.36).

Esse processo regsenta um tipo interacdo, onde o0s passos nao seguem
necessariamente uma ordem logica, como aquela apresentada anteriormente, mas cada passc
desde o inicio, interage mutuamente com outros paéShiY DER e CATANESE, 1984;

SILVA, 2012; GOMES &ILVA, 2016).

Autores também sintetizam essa metodologia por meio do uso dos termos imersao,
ideacdo e prototipagem, onde a imersdo compreende a busca por informacfes. Ao término da
fase de imersdo os conhecimentos sdo sintetizados com técnicas que permitem analise e
sintese; em seguida ocorre a ideacao (fases criativas); e finalmente, a peototigeag
solugdes e testes (GOMESH VA, 2016, p. 71).

YO Brainstormingou ses sy adeoia de ideias ® realizado em gr
preparado para orientar o grupo, explicando o que € o problema. Geralmente consiste em sete etapas: orientacao,
preparacao, analise, ideagdo, incubacéo, sintese e avaliacdo. (BA20TBRp. 67).
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Figura 77 Representacdo do Processo de Design Thinking

[z
3 Implementacao

/]

Executar a visao 1 Inspiracao

Contextualizagao /\
do problema

Brainstorming

N\
2 Ideacao
R

Fonte - BROWN (2008).

As caracteristicamais representativas diesign thinkingsdo o uso da empatia da
colaboracédo (importante no momento de imersdo e ou contextualizacdo do problema) e da
experimentacédo no desenvolvimento das ideias, chamados de tripé representativo do processo.
(BROWN, 2010;0L I VEI RA, 2014) . ARA empat aravé®@dos t en
outros, compreender o mundo por meio das experiéncias alheias e de sentir o mundo por suas
emo- »eso. (OLI VEI RA, 2014, p . 108) .

Brown (2010) explica o sentido de ser colaborativo, quamsoe todo o
desenvolvimento do projeto ocorre envolvimento e entendimento entre as pessoas,
objetivando obter opiniGes necessarias a constru¢do de um produto. Por fim, o altimo tripé do
processo € a experimentacdo, que se caracteriza pelo desenvolvimgmuidtpos para
representar essas ideias, podendo ser Ar §p
forma, a visualizacéo e os testes. (BROWN, 2010; OLIVEIRA 2014, p. 108 a 109).

A experiéncia gerada pela fase de experimentacao, representada paloldesento
do protétipo da ideia de forma rapida e pouco acabada, permite uma aproximacdo mais real
com o resultado esperado, com o objetivo de gerar analises reais e possibilidades de erros no
processo. Uma vez que, ao analisar o prot6tipo, o procestd g repetido caso haja
necessidade.

As caracteristicas desse processo tém gerado contribuicbes a educacdo. Algumas
universidades e consultorias Besigninternacional tém trabalhado comdesign thinking

Objetivando capacitar professores a atuar cagentes de mudancas no seu proprio
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ambiente, a fim de identificar os problemas da escola onde atuam. Esses métodos procuram
proporcionar divertimento, impulsionamento a colaboracdo, bem como gerar mais
criatividade e novas formas de engajamento dos edtslad BROWN, 201@pud MELLO,

2014).

2.2.3 A atividade de projeto, enquanto pratica pedagoégica no ensino do Design

Dentre os temas trabalhados por pesquisadores cognitdesgnersjue envolvem o
projeto, destacarse questdes pedagdgicas que inclfemamentas cognitivas e processo
criativo. (MARTINS; WOLFF, 2015). Neste tépico seréo tratados os aspectos que envolvem
0 ato de projetar, correlacionando cada etapa de seu desenvolvimento a um possivel potencial
pedagogico que pode ser desenvolvido nm@| dentre eles: habilidades e competéncias
motoras e intelectuais.

Para compreender o processo de projeto frente as questdes pedagdgicas e cognitivas,
faz-se necessario tracar paralelos entre o pensamento e a percep¢ao construida em cada etap
do proceso. (LAWSON, 2006, p.134). A Figura 8 representa graficamente esse processo e

sera entdo melhor explicada no decorrer deste item.

Figura 8 i Processo intelectual de projeto

informacgde e
gualificadas
Analise e
sintese das
nformagdes
Criagao de
solugdes projetuais

Conhecimentos,
procedimentos e
cultura

Representagdes
| Comunicagies

ENTRADA PROCESSO SAIDA

PROJETO E> Informacdes

Fonte i FABRICIO e MELHADO (2002)
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Como mostra a Figura 8, o processicia-se por meio da busca por informagdes que
venham a auxiliar a resolucdo do problema, podendo ocorrer por meio de pesquisas
bibliograficas ou de campo, tendo como objetiveerificacdo ordenada e fundamentada cuja
meta é o conhecimento. Sua fungdéindamental é auxiliar na tomada de decidacestudante.
(SMANIOTTO, 2011, p.62).

Nigel Cross (1982), pesquisador cognitivol@esigne do ato de projetar estabeleceu e
sistematizou em sua primeira obra intituld@kesignerly ways of knowiAgas bases ticas
para o tratamento do projeto como uma discipliappntando em suas pesquisas as
habilidades envolvidas na préatica no projeto. (CROSS, 1982, 2006).

Cross (1982) aponta que essas habilidades auxiliam na capacidade de resolver
problemas mal definidogdotando estratégias cognitivas focadas na solucdo. Utilizando o
pensamento abdutivo e a modelagem n&o verbal. Estas habilidades sédo altamente
desenvolvidas emdesigners qualificados, porém Cross afirma que elas também sé&o
intrinsecas do ser humano, ortddos possuem em certo grau de habilidade e competéncia.
Portanto podem ser treinadas e desenvolvidas. Ainda segundo Cross (1982, 2006), caso assim
nao fossem, ndo haveria escola®ésign (CROSS, 1982, 2006).

Para melhor compreender a logica abdutivagdegse tracar um paralelo entre o
pensamento analitico e a intuicdo (MARTIN, 2010) e entre o pensamento divergente e o
convergente (BROWN, 2010; LAWSON, 2011; STUBER, 2012), conforme representado na
Figura9.

Figura 9 i Raciocinio do Design Thinking

Pensamento Design Pensamento
Analitico Thinking Intuitivo

100% confiabilidade 50% / 50% 100% validagao

Fonte i Adaptado de Martins (2010)

2 Modos desenisticos do saber / O saber gerado por projgtaducao livreda autora
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O equilibrio entre estes pensamentos representa o raciocinio desenvolvido por
designersao trabalharem em atividades de projeto, que na atualidade € compreendido e
sistematizado pela abordagem diesign thinking(raciocinio do design). (CROSS, 2011).
Confirma Stuber (2012) que@esignndo é uma maneira de pensar, mas sim uma mistura de
tipos diferentes de pensamentos focados na solu¢do que inclui a resolucdo de problema e um
reenquadramento da situacao problegu@ndo necessério. (STUBER, 2012, p. 44).

Este tipo de pensamento favorece a criatividade e a inovacao. (STUBER, 2012).

A Figura 10 representa graficamente a sistematizacédo destes tipos de pensamento no
processo de desenvolvimento da atividade de projeto

Figura 10 7 Pensamento convergente e divergente utilizado no processo de projeto

Pensamento Pensamento
convergente divergente
- Analise - Sintese

- Descobrimento das Transformagao - Criagao da inovagao

ideias - Insight

- Pesquisa - Trabalho em equipe
- Observacao

- Individual

Fonte i Adaptado de Brown (2010)

O pensamento divergente € fase de investigacdo rica e ampla que possui como
objetivo ampliar o conhecimento sobre o problema. E nest due surge a capacidade de
analise, desenvolvendo a habilidade de observacdo com o intuito de desenvolver as ideias.
(JONES 1978; BROWN, 2010; OLIVEIRA, 2014).

Ja o pensamento convergente representa a op¢ado de uma unica alternativa, mediante a
reducdo d incertezas até uma solucao final. Nesta fase enseleecapacidade de sintese, a
partir das informagdes levantadas, onde surge o descobrimento das ideias. (JONES 1978;
BROWN, 2010; OLIVEIRA, 2014).

Na atividade projetual a tomada de decisdo € umaiagémtante, os projetistas tém
gue ser capazes de equilibrar, de algum modo, critérios qualitativos e quantitativos, ao
escolher a solugdo mais apropriada para o projeto. (LAWSON, 2011).



39

Schon (1983) tedrico e investigador da epistemologiaDdsign e da pratica de
resolucdo de problenmso ato de projetar,neseus estudos, sistematiza o que ocorre com 0s
projetistas e nomeia acogeradas por eles de forma intuitiva, como a reflexd@acao,
reflexdo sobre a acdo e o conhemancdo. Apontando competéas, que envolvem estas
acOes e que dao conta dos problemas complexos e indeterminados que os mesmos lidam na
sua atividade. Compet °ncias chamadas ©por €
Atal ento art2zsticoo. (SCHON, 2000).

O autor, portanto, dehde e justifica a importancia do ensino reflexivo por meio da
pratica, pois entende que o ensaprendizagem pode ser contextualizado por estas
abordagens. Explica ainda, que este contexto pratico, ers®leen uma grande variedade de
aspectos como o ogle ferramentas, materiais, linguagens que reforcam a visao do estudante.
(LOUREIRO; NOVAES, 2016).

Dessa formaa criatividade desenvolvee em variadas etapas do ato de projetar,
conforme explica Gomes (2011yue é compreendida como um conjunto de réstoe
processos, atitudes e comportamentos que estao presentes no desenvolvimento do pensament
produtivo. (GOMES, 2011, p. 19).

Osborn (1996)sistematizasobre a criatividade, apontando as habilidades envolvidas

simultaneamente no decorrer do processard projeto:

A criatividade depende de habilidades mentais, que podem ser: (i) Absortiva ou

Cognitiva, "habilidade de observar e d
informa-»es; (ii) Retentiva, "habilidad
conhecimentoad qui r i do; (i i) Raciocinatival Av:
julgar, alimentando o cérebro de informacbBes de vérias éareas; e (iv) Criadora,

"habilidade de wvisualizar, prever e ger

guando a mente possui quaatié, variedade e qualidade de informacdes,
permitindo assim uma grande associacdo de ideias. Porém essas habilidades nao
ocorrem isoladamente, mas, sim, simultaneamente. Desse modeseppdever,
visualizar e gerar ideias facilment©SBORN (1996, p. 3mud SMANIOTTO,
2011, p. 64).

Sobre a habilidade criadora a areadssigndestacase em alguns aspectos. Existe na
area uma grande variedade de ferramentas, técnicas e métodos para auxiliar o processo
criativo. Segundo o autor nos ultimos anos foram ®scmuitos livros e apresentados mais
de 105 técnicas. (BAXTER, 2000).

*AA express«o fAresolu-«o de problemasd denota o pi
problema do seu estado atua para o estado prétendi. ( TABAK, 2012, p. 22).
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Importante compreender que a atividade projetual na arBesign estd diretamente
relacionada com o processo criativo. Segundo Lobach (2011, p. 141) todo prodessa@de
€ tantoum processo criativo como um processo de solucdo de problemas. Baxter (2000)
afirma que a criatividade € o coracéo [design em todos os estagios do projeto é ponto
importante para o desenvolvimento de produtos, sistemas ou processos inovadores.
(BAXTER, 2000, p.51).

Fazse necessario entender que o processo criativo relacionado a atividade projetual é
compreendido por etapas para obtencdo de um bom resultado da pratica; inspiracdo inicial,
preparacdo, incubacédo e iluminacdo, onde cada etapa pode s&ararmdm acodes
subjacentes. Continua o0 autor que a criatividade geralmente resulta de associagoes,
combinacdes, expansdes ou visdo sob um novo angulo de ideias. Uma grande ideia criativa
nao surge do vacuo, mas quando houver um esfor¢co consciente nadhausctucao.
(BAXTER, 2000, p.53).

ApGs a criacao das ideiadDmsigntrabalha na representacdo das mesmas, os métodos
para represerntiéas ocorre através da modelagem, geracao de formas e sinteses; as habilidades
requeridas sdo de desenhos, formacao dedpsdsintese, cognicdo e expressao; o codigo
apoiase em graficos, imagens, diagramas, infografias e esbocos. (CROSSa@ad4
EVERLING e MONT’S, 2012).

Sobre as representagOes das ideias por meio da modelagem tanto se desenvolve o
cognitivo com o uso d&erramentas, equipamentos, materiais, processos, assim come, torna
se uma ferramenta de aprendizagem que permite 0 erro, pois gera uma representacao real da
ideia e permite que a mesma seja analisada e modificada caso necessite, conforme descrito no
item anterior sobre abordagem design thinkingase de experimentag&o e ou prototipagem.

Ja sobre o desenvolvimento das ideias por meio das representacfes graficas, geram
habilidades que aperfeicoam ndo sé as capacidadededamerscriadores sobre a Otica
profissional, mas também, como seres humanos receptores de mensagens visuais, capazes d
se transformarem em individuos visualmente alfabetizados que auxiliam na capacidade de
perceber, compreender, contemplar, observar, descobrir, reconhecer, visewedizanar, ler
e olhar. (DONDIS2002,p. 4 e 5).

Em artigo para Revista Estudos dbesign os autores Martins e Wolff (2015),
desenvolveram uma investigacdo sobre as competéncias geradas no ensino da atividade
projetual. O objetivo da pesquisa foi peraebalocumentar essas competén@asia pouco
investigadas. Os pontos citados resultaram em cinco mais representativas; i) Representacao

grafica (manual, digital e técnica) e modelagem (mocape, modelos 3d); ii) Expresséo verbal
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(apresentacao/defesa e vamdb projeto); iii) Trabalho em equipe; iv) Empatia (conviver e
conhecer pessoas); v) Autonomia (saber buscar a informacédo). (MARTINS e WOLFF, 2015).
Conforme competéncias ii, iii e iv indicadas, abeeespaco para enfatizar outro
recurso pedagogico impante no ato de projetar que sdo as relagbes sociais construidas.
Dentre os aspectos envolvidos neste contexto, pode ser citado o fato que no projeto, por
muitas vezescostumadesenvolveise em um processo coletivo no qual a relagdo entre os
membros do gipo pode ser tdo importante quanto as suas ideias. (LAWSON, 2011, p. 222).
Expde também Gomes e Medeiros (1989) em Ensaios sobre a educdgéasigmde
forma muito atual. A relevancia dos aspectos sociais, assim como, das habilidades citadas
acima, envlvidos na pratica do projeto, justificando assim, a importancia das disciplinas de
projeto para o desenvolvimento do ensino aprendizagem em carater geral e ndo apenas

especialista:

As disciplinas de projeto oferecem as condic¢des ideais para maximizag&ordb

ensino/ aprendizagem[...] Em tais exercicios projetuais os alunos tém condicdes de
descobrir e demonstrar suas habilidades em; representar ideias em duas ou trés
dimensGes; na sua percepcao e do senso estético acerca das formas, texturas, cores
etc nos seus conhecimentos técnicos sobre a obtengéo, caracteristicas e processos de
transformacdo de materiais; sobre como otimizar funcdes dos seus produtos e
compor as suas partes; na sua sensibilidade ao encarar problemas de ordem social,
econdmica, pdiica, ecolégica, ergonémica etc e mostrar a sua responsabilidade ao
projetarem mensagens, objetos, ou lugares que de uma forma ou de outra podem
alterar o meieambiente e/ou o comportamento dos seres humanos (GOMES e
MEDEIROS, 1989, p. 3 e 4).

Importante destacar conforme citou Gomes e Medeiros (1989) o possivel
desenvolvimento da consciéncia cultural por meio do ato de projetar, seja ela uma consciéncia
material ou imaterial, pois compreende uma responsabilidade pelos usos das mensagens,
objetos e lugare projetados que podem alterar o meio ambiente e comportamentos dos seres
humanos envolvidos.

Barbosa Filho (2009) explica que objetos desenvolvidos e criados em situacdes de
projeto As«o meios materiais de rsapdesepent ar
necessidades, sentimentos e muitas outras sensagdes humanas. (BARBOSA FILHO, 2009, p.
54).

Por fim, Berger e Zambenetti (2012) confirmam a democratizacdo do ato de projetar
como solucao criativa e inteligente de problemas e reafirmam a @&npiatdeste recurso
para formacdo de pessoas, sejam elas nos mais variados contextos. Cita o desenvolvimento
das habilidades como a reflexdo na acdo, andlise critica de imagens, visualizagdo, como
essenciais para compreender os dilemas atuais e deseraobagracidade de supdos
através da arte de projetBERGER e ZAMBENEDETTI, 2012, p. 21).
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Portanto,conforme exposto por pesquisadores compilados, segue sintetizagdo do que
ocorre em atividades de projetos que envolvam as caracteristibasidga

1 As habilidades de resolver situagdes problemas (mal estruturados) por meio de
temas atuais e ou complexos que podem envolver aspectos sociais, ambientais
e ou culturais;

1 Habilidades voltadas ao desenvolvimento da criatividade e aspectos de
inovacao;

i Habilidades cognitivas e sociais.

Estes pontos auxiliaram aades seguintes desta pesquisa.
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2.3 0 PROJETO COMO PRATICA PEDAGOGICA NA EDUCACAO BASICA

2.3.1 Aspectos histéricos

A construcao da ideia de se trabalhar com projetos no canygaa@onal surgiu em
meados do século XIX para inicio do século XX, a partir do movinggnominado Escola
Nova que teve um papel muito importante no questionamento dos novos sistemas
educacionaisjue emergiam no mundo ocidental.

OmovimentoRn Escol a RNes aloapeorviwerz es, fmB&a@so! as
a pedagogia tradiciorfapor meio de ideal progressidtaitravés depedagogia aberta ou
pedagogia ativa, no qual o aluno se tornastarade sua formacaatravés de aprendizagens
concretas e signifativas. De modo geral, esta pedagogia ativa faz uso de atividades tais
como trabalhos manuais, técnicos e agricolas, jogos, brincadeiras, excursdes, trabalhos
artisticos, entre outras, conprincipios de acdo na escola. (BARBOSAHBRN, 2008,

p.16).

Foi nessa épocaatravés do pensamento pragméticorteamericano que suscitou as
pesquisas iniciais sobre a pedagodo projeto.O primeiro idealizador desse pensamento
educacional foi John Dewey (1959) que utilizawaito a expressad:aerning by doing A
abordagem trabalhada por Dewey era que a aprendizagem se desenvolvia pela experiéncia
adquirida pelo process®ara ele, os métodos ativos estimulavam as disposicdes criativas e
construtivas das criancas, baseasd@m seus interesses. (BOUTINET, 2G0D2,81).

Dewey levantou alguns principios fundamentais para elaboragéo de projetos na escola,
conforme descrito por Barbosa e Horn (2008):

- Principio de interacdo i Toda a acdo para ser sigativa precisa ser
compreendla e desejada pelos sujeitosvel ter um significado vital, deve
corresponder a um fim, ser intencional, proposital;

* PedagogiaTradicional:tem como objetivo a transmissdo dos padrdes, normas e modelos dominantes. Os
conteludos escolares séo separados da realidade social e da capacidade cognitiva dos alunos, sendo impostos
como verdade absdlem que apenas o professor tem razdo. Sua metodologia é baseada na memorizacéo, o que
contribui para uma aprendizagem mecanica, passiva e repetitiva.
http://www.infoescola.com/pedagogia/tendengaslagogicas/

® Pedagogia Progressistmalisade forma citica as realidades sociais, cuja educacédo possibilita a compreenséo

da realidade histériesocial, explicando o papel do sujeito como um ser que constréi sua realidade. Ela assume
um carater pedagdgico e politico ao mesmo tempo.

http://www.infoescola.cofpedagogia/tendencigedagogicas/

®°0 termo pragmatismo, derivado do grego pré&gma, sigr
2010).

" Tradugéo do autor: Aprendéazendo
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- Principio da situacdo problemai O pensamento surge de uma situagéo
problematica que exige analisar a dificuldade, formular solucdes e estabelecer
conexdes, construindum ato de pensamento completo;

- Principio de agdd a aprendizagem é realizada singularmente e implica a razao, a
emocao e a sensibilidade, propondo transformacéo no perceber, sentir, agir e pensatr;
- Principio de real experiéncia anterior as experiécias passadas formam a base

na qual se assentam as novas;

- Principio da investigagéo cientificd a ciéncia se constréifatir da pesquisa, e

a aprendizagem escolar também deve ser assim;

- Principio de integracdoi apesar de a diferenciacdo sena costante nos
projetos, é preciso partir de situagbes fragmentadas e construir relagdes, explicar
generalizacbes;

- Principio da prova final i verificar se, ao fim do projeteghouve aprendizagem

e se algo modificou;

- Principio da eficacia sociali a escta deve oportunizar experiéncias de
aprendizagem quiertalecem o comportamento solidario e democratico.

DEWEY (1959 apud BARBOSA HORN, 2008, p.18

Willian Kilpatrick foi aluno e discipulo de Dewey e deixou contribui¢cdes importantes
nessa abordagenkt reconhecido pelo desenvolvimento das bases tedricas e as primeiras
discussfes sobraétodo de projeto®Defenden o uso da palavra projeto como uma forma de
unificar conceitos e dar exata dimensao para fatores que eram considerados edsemciais
como: aénfase na acdo, as consideracbes sobre as formas de aprender, os elementos
essenciais da qualidade ética a situacao social e individual e algegdio de que educacao
a é vida(BIN, 2012, p. 69).

Podese entdo apontar o fildsofo Americano e educddoh Dewey e seu seguidor
Willian Kilpatrick como os principais representantespgaagogia de projetos (BARBOSA e
HORN, 2008)

No Brasil os educadores que introduziram as primeiras discussdes sobre o trabalho
com projetos foram Fernando Azevedo (1894974), Lourenco Filho (1897 1970) e
Anisio Teixeira (1900- 1971) que na época de acordo com os ideais da Nova Escola
defendiam diversas mudancas na pedagogia tradicional, suscitando a pedagogm ajua,

o desenvolvimento de projetos no contexto esdol apenas um dos pontos levantados.
(ARAUJO, 2009, p. 27).

Historicamenteos projetos foram construidos canmtuito de inovar e seus criadores
tinham a convicgdo de pioneiros, em compromisso com a transformagao da realidade e a
responsabilidade deuq era preciso criar uma nova postura educacional. (BARBOSA E
HORN, 2008, p . 19). Conforme afirma Boutin
pedagogia de projetos vem da necessidade de quebrar o quadro coercitivo dos programas
escolares parsuscitarcerta criatividade . ( BOUTI NET, 2002, p. 180)
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2.3.2 Metodologia de projeto e suas caracteristicas na educacdo basica

Na atualidadeyviu-se uma proliferacdo de expressdes e de siglas utilizadas para
designar o recurso projeto no campo educativo. Nessextq varios autores estudam e
sintetizam o projeto no contexto atual, entre eles: Hernandez e Ventura (1998),ré&loguei
(2007), Moura e Barbosa (200@arbosa e Horn (2008), Buck (2008), Bender (2008), entre
outros. (ARAUJO, 2009, p. 27).

Essa variedadele projetos encontrados tem em comum a valorizagcdo em graus
diversos de uma mesma metodologia: a pedagogia de pr@&@UTINET, 2002, p.180).

Para um melhor entendimento sobre a abrangéncia do termo pedagogia de projetos, segue
expicacéo de Moura e Bhosa (2008

A expressdo "método", por sua vez,oagsda a esse modelo atravéscdaceito de
metodologia indicanos um enriguecimento para o significaglee devemos dar a
um conjunto de técoas. Para o filosofo da ciéncMario Bunge (1980, p19) o
mébdo € "[...] um procedimento regular, explicit passivel de ser repetido para
conseguirse alguma coisa, seja material eonceitual. Essa definicdo suger®
pensar que podemos usar divergwmecedimentos em sala de aula, masjase
procedimentos naguderemser identificados com as qualidades @ag nessa
definicdo de métod@ntéo tais procedimentos néo terdo adquirido airstatasde
um métododidatico e, portanto, ndo constituirdo ainda upnaposta metodolégica.
[...] Podemos usar a expressddletodobgia de Trabalhos Préticos", ou
"Metodologia de Projetos", com o intuito de representar um rdégtado "método
didatico" utilizavel em sala daukla em uma determinada situagd® ensino, sendo
esse método instido por diretrizes pedagégicagplicitas que constituiriam uma
"Pedagogia de ProjetofMOURA e BARBOSA,2006 p. 211 grifo do autor).

Portanto, sera descrito a seguir a visdo de diversos autores quanto a nomenclatura,
conceitos, caracteristicas e processos utilizados em seus estododmbito do
desenvolvimento de projetos no contexto educacional, foco desta pesquisa. Esta importante
reflexdo ajudou a compreender semelhancas e diferencas entre a variedade de termos
estudados.

Nogueira(2007) utiliza o termo pedagogia de projetodescreveprojeto como

Verdadeira fontes de investigacdo e criagdo que passam sem dulvida por processos
de pesquisa, aprofundamento, analise, depuracéo e criagdo de hipdteses, colocando
em prova a todo o momento as diferentes potencialidades dos elemegtopalo

assim como suas limitagdes. Tal amplitude nesse processo faz com que os alunos
busque, cada vez mais informac8es, materiais, detalhamentos etc., fontes estas de
constantes estimulos no desenrolar do dedemento de suas competéncias
(NOGUEIRA, 207, p. 80)
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A busca por informagbes compreende a fase da pesquisa, porém importante
compreender que no contexto da educacdo basica, esta pesquisa ndo se refere a pesquis
cientifica, ® uma pesquisa no sentimMos Al at
alunos buscam conhecimento que apesar de ja existir eles ainda ndo conhecem. (ARAUJO,
2009).

Para Nogueira (2007) projeto ainda pode propiciar diferentes mecanismos de
trabalhar o processo de aprendizag&nglobando o desenvolvimento daea ogntiva,
motora, asim comonas areaafetivas, social, emociondNOGUEIRA, 2007 p. 81).

Nogueira também faz relacbes entre a pratica de projetos com a possibilidade de
desenvolvimento das multiplas inteligéncias e/ou chamadas competéncias, carasigoizad
Garner (1983) e que as classifica cominteligéncia corporatinestésica, inteligéncia
musical, inteligéncia pictérica,nieligéncia linguistica,naturalista, inteligéncia logieo
matematica,riteligértia interpessoal, inteligénciatiapessoalNOGUEIRA, 2007)

Garner (1983)afirma que a maneira mais difundida de aplicar a t®odas
inteligéncias multiplag tentar estimular todas as habilidades potenciais dos alunos quando se
estd ensinando um mesmo conteudno) que onde as melhores estratégiaaem da
resolucao de problemg&ARNER, 1983pudFERRARI, 2011).

J& Moura e Barbosa (2006omeiam como projeto de trabalho e explicam que esse
tipo de recurso tem por objetivo a aprendizagem de conceitos, aquisicdo de conhecimentos,
desenvolvimento de dbilidades especificas e valores. Classificam quanto ao tamanho
(pequeno, mdio ou grande), quantosiia complexidade (simples, modesto e complexo) e por
ser uma atividade inovadora, apresenta um determinado risco ou grau de intaiteza
médio e alto)(MOURA e BARBOSA, 2006apudARAUJO, 2009, p. 31).

Barbosa éHorn (2008)também utilizam o termo trabalho de projetexglicam que o
projeto apresentae para possibilidades de encaminhaime de resolucdo, que se envolve
em uma gama de variaveis, derqursos imprevisiveis, imaginativos, criativos, ativos,
acompanhados de uma flexibilidade de organizacéo. Explicam ainda que possuem o objetivo
de proporcionar aos envolvidos no processo de ensino aprendiaagerariéncia destudar,
de pesquisar, de geurar informacdes, dexercer a criticagde duvidar, argumentaopinar,
pensar, a gerir as aprendizagens, refletir coletivamente e o mais importante, devem ser
executadosomos alunos e ngparaos alunos. (BABORDA HORN, 2008, p. 31 e 34)

Para Hernaglez e Ventura (1998yue também utiliza o termo projetos de trabalho,
odefnrencomo fAuma forma de organi zar a ativi

conhecimentos escolares, adotando como aspectos essenciais o conhecimento globalizado e &
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aprendizagers i g ni f {(HERNADEZ aVENTURA, 1999. Ainda segundo os autores a

funcao do projeto é:

Favorecer a criagdo de estratégias de organizacdo dos conhecimentos escolares em
relacdo a:1) o tratamento da informacao, e 2) a relacao entre os diferentédasonte

em torno de problemasu hipoteses que facilitem aos alunos a construgdo de seus
conhecimentos, a transformacdo da informacdo procedente dos diferentes saberes
disciginares em conhecimento proprio. (HERNADEXENTURA, 1998, p. 61

A proposta doducador Espanholétnandez a de reorganizagéo do curriculo escolar
por projetos de trabalho nogdar de disciplinas tradicionaiSCONCEICAQ 2013) N&o

como pratica pontual em disciplinas, como foca a investigacdo desta pesquisa, mas ele vai

além, defedendo como pratica Unica para o desenvolvimento de temas necessarios a

construcdo do ensino e aprendizagem de todo o curriculo.

Conforme o autor, os passos necessarios para o desenvolvimento de Trabalhos por

Projetos se faz através da escolha de um teegaido por planejamento e desenvolvimento

do tema, participacdo na busca de informacdes, realizacdo do tratamento das informacdes,

realizatdo deum dossié de sintese, avaliae, por fim,propor novas perspectivdduadro 1.

ETAPAS

Quadro 11 Correlagdo entre processos de projetos educagéo basica

PEDAGOGIA DE
PROJETO

TRABALHO POR
PROJETOS

APRENDIZAGEM
BASEADA EM PROJETOS

Parte de uma hip6tese

Escolhe um tema

Questéo orientadora
Brainstorming

Elenca Necessidades

Transforma informacgdes
coletadas em
conhecimento

Depura material coletado
e estrutura necessidades

Analisa

Planejamento e
desenvolvimento do tema
Busca informacdes

Realiza tratamento das
informacdes

Realiza dossié de sintese

Avalia

Identifica tépicos para ajudar a
coletar informacdes

Pesquisa por informacdes
sobre problema ou questéo

Sintetiza os dados coletados

Toma decisdes
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Continuacado do Quadro 17 Correlagcdo entre processos de projetos educacdo basica

ETAPAS PEDAGOGIA DE TRABALHO POR APRENDIZAGEM
PROJETO PROJETOS BASEADA EM PROJETOS
Apresenta Prop&e novas Desenvolve um produto,
5 perspectivas multiplos produtos ou artefatos

gue comunique os resultados

Avalia Avalia Avalia

Recebe criticas

Fonte - Adaptado de NOGUEIRA (2007); HERNANDEZ E VENTURA (1998); BENDER (2015);
BUCK (2008)

Outra nomenclatura também sistemataaeste contexto € Aprendizagem baseada em
Projetos(ABP), exposta nesta pesquisa fRuck Institute for Educatioft (2008) e Bender
(2015). Institucdes e autores Norte Americanque sistematizaram ratica em parcerias
com autore editorasnacionaisestao disponibilizando a professoreso contexto nacional
Brasileiro.

Para Buck (2008n aprendizagem baseada emjgtmé:

Um método sistemético densino que envolve os alunos na aquisicdo de
conhecimento e de habilidades por meio de um extenso processo de investigacdo

estruturado em torno de questdes complexas e auténticas e de produtos e tarefas
cuidadosamente planejadéBUCK, 2008, p. 18

Explica Bender (2015) que o processo inies® por meiode uma sessao de
brainstorming onde se identifica umars& especifica de topicos que ajudarguiara coleta
de informacdes, dividindse as responsabilidades entre os participantes do gragzo
pesqusa por informacgdes sobre o problema ou quesku seguidasintetizan-se os dados

coletados, tmamse decisdes, analisase quaigpodem ser essenciaispor fim, desenvolve

8 Uma organizacdo de pesquisa e desenvolvimento sem fins lucratieosrapalha com professores e
educadores de todo o mundo para tornar escolas e sala de aulas mais eficazes por meio do uso da aprendizagen
baseada em projetos.
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se um ou multiplos produtos ou artefatos que permita a comunicacdo dos resultados
trabalho Conforme sistematizacdo apresentada no Quadro

Uma caracteristicandispensavel descrita da ABPa utilizacdo da tecnologitas mais
variadas assim comosuportes tecnoldgicos possiveis de serem utilizados, dentre eles:
guadros interativgse-mails, blogs, webquest, wikisgdes sociaissmartphones, software
jogos digitais, \ileos games, simuladores entre out(BOSS; KRAUS, 2007; COTE, 2007;
LABQOY -RUSH, 2010; MERGENDOLLER et al., 20@pudBENDER, 2015, p. 71).

Dentre os autores pasgados e de forma a sintetizar as informacgdes sobre as variadas
nomenclaturas descritas, observsenos termos e seus respectivos pesquisadéedagogia
de Projeto (Dewey (1959); Nogueira (200M)étodo de projeto (Kilpatrick)Projeto de
Trabalho (Hemnandez e Ventura (1998); Moura e Barbosa (2008); Barbosa e Horn (2008)),
Aprendizagem basea@an projetos (ABP) (Buck, 2008Bznder, 2015).

Bender (2015) confirma queo longo dos anos, muitos outros termos também foram
usados para essa abordagem denensncluindo aprendizagerbaseada em problemas,
aprendizagenmvestigativa,aprendizagem autéica e aprendizagem por descoberta, cada um
deles possui suas caracteristicas proprias, porém sempre se desenvolve no contexto da
aprendizagem significativa, spne com abordagens construtivistas. (BENDER, 2015, p. 16).

Uma importante observacao é a necessidade de cautela ao utilizar a palavra Projetos,
pois praticamete todas as escolas, trabalham dizem trabalhar, com projetos nos dias de
hoje, e a falta de ovecimento dessa pratica tem levado o professor a conduzir atividades
totalmente insipientes denomimdo-as como projetogNOGUEIRA, 2007)

Contudq ap6s descricdo das caracteristicas e indicacdo de etapas necessarias ao
desenvolvimento do ensino aprezatiem por meio da pratica do projeto, compreesadgue
0 projeto ndo possui conceito Unico, porém suas principais caracteristicas representam a
pratica. Assim como € compreendido que 0s processos de projeto independente da
nomenclatura utilizada e terma$escritos possuem relacdo de reciprocidade conforme
mostrado no Quadro 1.

Por fim, faz-se importantenvestigara aproximacao entre asformacdesde carater
tedrico descrita deste topico e as investigadas na pesquisa de campo, descrita nas etapas

seguines que serdo trazidpsr educadores do recorte local.
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2.3.3 O Projeto e as habilidades e competéncias na educacdo para o século XXI

Como exposto anteriormente, o0 ideario acerca do projeto enquanto trabalho
pedagoégico ndo é recente na histéria dacachio. Questiona entdo, Barbosa e Horn (2008)
sobre quais seriam 0s motivos para este recurso estar presente de forma tdo representativa
apenas no cenario edeganal contemporaneo. (BARBOSA HORN, 2008, p. 23). Para
iniciar esta discussao acred#a ques importante compreender o porqué deste recurso nao ter
sido desenvolvido e aplicado no século XX.

Os autores expdem, alguns pontos representativos desta discussao. O primeiro envolve
a representatividade da escola do século XIX e XX, moldada seguntijetigos politicos e
sociais da época que passava pela primeira revolucdo indu&tisZK, 2008). A escola
percebeu a necessidade de formar cidaddos propulsores da nova sociedade, o que
proporcionou uma fidemocrati za- «oHord 200&,nsi n
acarretou em uma fAcrise da escol ao, desen.
parcela da populacdo teve acesso a escolaridade. Porém, essa quantidade ndo garantiu ¢
gualidade do ensino nem a aprendizagem dos alunos. Hoje no séculoeXi¥kagdo ainda
encontrase nos moldes do sistema gerado nos séculos XIX e(BXRBOSA e HORN,

2008, p. 23 e 24; BUCK, 2008, p.17).

Segundo Barbosa e Horn (2008), o recurso aqui investigado ndo encontrou base
pedagogica para se desenvolver, pois suasteaigticas ndo se adequam a um ensino
padronizado, conforme necessidade da época. Hoje, a dindmica das cidades contemporaneas
e as caracteristicas das novas geracoes pressupdeosvarmodo de educar. (BARBOSA e
HORN, 2008, p. 23 e 24).

O projeto apareceeste contexto como um treinamento para a sobrevivéncia no século
XXI. (BUCK, 2008, p.17)Para compreender esta afirmacio faznecessario observar a
explicagdo de Buck (2008) sobre a necessidade gerada pelo mercado de trabalho atual e a
descricdo dosuhdamentos e caracteristicas geradas pelo trabalho com projetos no contexto
da educacdo mencionada por Vasconcelos (2008).

No século XXI, em todos os niveis hierarquicos de trabalho, os profissionais precisam
ser capazes de aplicar seu conhecimento, mspteblemas, planejar monitorar e avaliar seu
desempenho em comunicar ideias a publicos variados. Além disso, cada vez mais as pessoas
participam de projetos em equipes, ultrapassando fronteiras geopoliticas que necessitam dos
profissionais estarem famalizados com tecnologias atuais e preparados para dominar

técnicas que estejam ainda por ser inventadas. (BUCK, 2008, p. 7).



51

Vasconcelos (2008) explica que o trabalho por projetos esta fundamentado em uma
perspectiva socioconstrutivista e sociointeractaniapontando para uma perspectiva de uma
sociedade pémoderna e para uma visao global dos problemas da educacdo. O recurso
fundamentsse nas teorias ligadas ao pensamento complexo e as perspectivas
interdisciplinares como forma de resolugdo dos problemastrada em uma experiéncia
coletiva e cooperativa que favorece a aprendizagem. (VASCONCELOQOS, 2008, p

Vasconcelos (2008) explica ainda a relacdo entre as perspectivas socioconstrutivista e
sociointeracionista cujos conceitos relaciorsamno desenWimento de projetos, pois 0s
envolvidos na atividade de projeto, colocane em uma fAzona de desen)
(VYGOTSKY), onde sao levados a trabalhar adiante das suas possibilidades, t@eanto
eficaz andai me pa({VvARSCONCELOS, 200, plO).vi ment o. 0O

O pensamento complexo descrito e sintetizado por Nof2007) aponta a
necessidade de compreensdo sobreque ocorre com a humanidadeo contexo
contemporaneo. O fikbfo explica que existe um pensamento enraizaosenso comum
socid quesepaa objetos de seus contextoesiuindo e simplificando tudo que é complexo e
interligado.O autor aponta aecessiadede mudancaurgente deste pensamento e explica que
no ambiente escolar, este senso comum enraizado de simplificagfiesgerddo por meio
da tradicdo a utilizacdo de disciplinas separadas. Logo, Morin (2007) defeiddéa da
A i nttaespluri-di s ci pl i(MQGRIN| 200 ,d0e48, 74, 75).

Benz e Magal h«es (2016) explica que nda
preentes no nosso mundo atual, e 0 conhecimento de uma disciplina muitas vezes nao € o
suficiente para se ententléo 8ENZ;(MAGALHAES, 2016, p.140Y.

Tabak (2012, p. 20expde sobre a importanai das habilidades geradas pela
perspectivas interdisciplinaresavolvendo o processo de resolucdo de problemas no ambito
escolardescrito em documento dRISA (OECD, 2003):

Estas situa¢bes ndo se detém em um Unico dominio do eabenpouco possuem
caminhos préleterminados para chegar a uma resposta certagsger motivo,
demandam que os alunos compreendam as diferentes informagfes recebidas,
identifiquem suas principais caracteristicas e estabelecam relagfes entre elas,
construam representacfes para suas ideias, desenvolvam planos de acao escolhendo
0Ss meios propriados para chegar aos fins desejadesliean, justifiquem e

° Edgar Morin, pseudénimo de Edgar Nahom, nasceu em Paris, em 8 de Julho de 1921, é um sditisiofyo
FrancésMorin Propds o conceito de pensamento complexo em lugar da simplificacdo e da fragmentacdo do
conhecimento. Para ele, os saberes foram submetidos a um processo reducionista que acarretou a perda das
nocdes de multiplicidade e diversitia A sala de aula seria o lugar ideal para comecar essa reforma. (REVISTA
ABRIL EDUCAR PARA CRESCER) http://feducarparacrescer.abril.com.br/pensaddee=ducacao/edgar
morin.shtml
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comunigueas solugdes alcancadas a fim de refletir sobre os procé€d46GD,
2003)

Macedo(2008 em artigo descrito para livré & Competéncias para ensinar no século
XXI0, junto com atores comoPerrenoude Thurler (2002) em suas reflexdes sobre a
necessidade de mudancas@vacdona educacao para o século XXI, entende o projeto como

meio para o deswolvimento das competénciaggiea reflexao:

A competéncia também se expressa etacéio as tarefas ou ao trabalho humano
frente as pessoas e aos objetos. Concentragdo, disciplina, respeito, cooperacgéo,
autonomia, cumprimento de metas, prazos etc. sdo competéncias importantes
guando organizamos nossas relacdes com pessoas, institicdbgetos em um
contexto de tarefas. Como desenvolver essas competéncias na escola? Como avalia
las ou valorizdas? As situacdes problema, bem como os procedimentos de projetos,
podem ser duas boas estratégias para (858CEDO, 2002, p. 127).

Sendo asim,segundo os autoresjui estudadogy ato de projetar envolve habilidades
essenciais para um mundo em plena mudanca, Poiso visto 0 projeto somado a
habilidade de entender as mifastacoes sociais e culturggede formar jovens dispostas
enfrertar os problemas do dia dia e até mesmo a crise planetatiam inquietacdo e
criatividade (BERGER e ZAMBENEDETTI, 2012, p. 29).
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2.4 O DESIGN NA EDUCACAO BASICA

2.4.1 Iniciativas Internacionais e o caso Inglaterra

Identificando a relevancia dos pontos trabalhados na formag&o profissional do
designer alguns paisesomo, por exemplo, Irlanda do Norte, Australia, Canada, Cingapura,
Hong Kong, Finlandia, Islandia, Pais de Gales e Inglaterra fazem uBmgignem seu
curriculo formal. Em owos paises, como Estados Unidos, professores fazem ulesdm
como parte do seu repertério pedagdgico, por iniciativa prépria e/ou por receberem apoio de
organizacfes ligadas a area, como Museus, Universidades, FundacBes e Associacdes
profissionais, istituicbes estas que também realizam atividades fora das escolas, como
oficinais, passeios, e cursos para criangas, professores e familias. (TABAK, 2012, p.11 e 12).

Para descrever com mais detalhes, foi escolhido um exemplo relelenite do
universo internacional, a Inglaterra, poténcia econémica e tecnoldgica esae dl990
introduziu disciplinasio nivelprimério,Design and Tecnolog§pesigne Tecnologia) D&T
e Art and Desigr(Arte eDesign i A&D.

Designe tecnologia é para os alunos do prime&isegundo ano da escola primaria
da Inglaterra e do jmde Galesum assunto legitimado no cuuio Nacional. No
inicio, em 1990 foi descrito por alguns politicos como sendim tema centria
colocando seu status frente a mateméaw@ncia e InglegTICKLE, 1996, p. 1

traducgéo Iivraa.10

Porém estudos mostram que nao foi faallimplementacdo nas escaolatesde as
primeiras pesquisas na aream meados dosnos1979 Até o decreto ddei em 1990,
passaranse 1lanos de estudos e pesquisas. A prienpublicacdo da area ocorreu na Revista
Design Studiescom contribuicdes de Bruce Archer quielineou argumentos para uma
"terceira area" educac&odesign Naquela época, ®esignestava sendo introduzido nas
escolas secundarias no Reino Unido pela @rienvez, o que significava que essa nova
proposta tinha o objetivo de trabalhabDesignatravés de uma educacdo nao Sgeeialista,
mas também generalistCROSS, 2006)

Cross(2006) retorna o argumento em artigo escrito também parevistaDesign

Sudiesem 1982 onde confirma a importancia da criacdo de uma terceira 4rea na educacao.

10 oDesign and tecnology for pupils in key stages and two in all primamyotshin England and Wales is a
legally enforced foundation subject of national curriculum. In the early 1990s it was even described by some
politicians as being the extended core subject, putting its status almost on atpanathes, science and
Englisho (TICKLE, 1996, p. 1).



54

Explica que no sistema ingléas criancas ja aos 13 anos de idade devem escolhedeasre
culturas aCiénciasou asHumanidades, para aprofundar os estudos.

A terceira cultura proposta pelos pesquisadore8o era facilmente reconhecida,
explicasec omo sendo Ao conjunto de experi°nci as
relativas ~ arte de planejar, I nve nloay , f a
Cross escreveu livro Designerly ways of knowingompilando pesquisas de varestores
acerca damportancia social e cognitiva da criagéssa terceira are@ROSS, 2006).

No curriculo Nacional da Ingterra, o caderno dos paramos pedagdgicos
necessarios ao trabalho dos professoem cada disciplina, em sulinda atualizacdo em
2004, confirmaaimportancia da Disciplin®esigne Tecnologia (D&T) para formacéo dos
cidadaos do futuraonforme segue:

A importancia ddDesigne tecnologia

A disdplina deDesigne tecnologia prepara alunos para participar do amanha. Eles
aprendem a pensar e a intervir de forma criativa para melhorar a qualidade de vida.
Os assuntos preparam o0s alunos pa@ornarem solucionadores de problemas
autdbnomos e criatds, como individuos e como membros de uma equipe. Eles
devem olhar para as necessidades, desejos e oportunidades e ré&spondé
desenvolvendo uma gama de ideias e fazendo produtos e sistemas. Eles combinam
habilidades praticas, com uma compreenséo daduaestética, questdes ambientais

e sociais e praticas industriais. Ao fdag eles refletem e avaliam o design e a
tecnologia no presente e no passado, seus usos, projetos e efeitos. Através da
tecnologia, todos os alunos podem torsarusuarios exigergee informados de
produtos, e se tornar inovadores. (ENGLAND, 2004, p.82, traducao'fivre).

O curriculo descreves conhecimentosas habilidades e compreensdo necessaaa
discipling com ofoco ma criacdale ideias, planejamento, produgédo de prodetasbém no
desenvolver da autoavaliacdENGLAND, 2004, p.82traducéo livre

Seguen abaixopontos descritos no curriculosdirecionamentsdos iten&, a serem

trabalhadosa disciplina;

YAaDesi gn and technology prepares pupils to partici|
learn to think andintervene creatively to improve quality of life. The subject calls for pupils to become
autonomous and créi@e problem solvers, asdividuals and members of a team. They must look for needs,
wants and opportunities and respond to them by developing a range of ideas and making products and systems.
They combine practical skills with an understanding of aesthetics, social and envitahissres, function and

industrial practices. As they do so, they reflect on and evaluate present and past design and technology, its uses
and effects. Through design and technology, all pupils can become discriminating and informed users of
products, and e c 0 me i n(ENGLAND,Q004, p.82).

2 fiDbeveloping, planning and communicating idea

Working with tools, equipment, materials and components to produce quality products
Evaluating processes and products

Knowledge and understanding of materials aodhponents

Knowledge and understanding of systems and control
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Desenvolvimento, planejamento e comunicacao de ideias;

Trabaltrar com ferramentas, equipamentos, materiais e componentes para a producéo
de produtos de qualidade;

Avaliacao deprocessos e produtos;

Conhecimento e compreenséo de materiais e componentes;

Conhecimento e compreenséo dos sistemas e controle;

Conhecimento eompreensao das estruturas;

Abrangéncia do estudENGLAND, 2004, p.82, traducdo livre).

Conforme Williams e Jinks @005, em seu livro sobre a disciplina d&esigne

= =2 =4 4

Tecnologia (D&T),demonstram em grafico representatitigura 11, o carater integradata
D&T com as diversas ousadisciplinas, onfirmando assim o carater interdisciplinar das
atividades ddDesigne sua aplicacdo nas escolas em nivel bagwd_ LIAMS e JINKS,
2005).

Figura 11 7 Modelo pentagonal

Liguagem
e

literatura

Educagao Matematica
estetica
Design
tecnologia
Estudos sociais |

Fonte - Adaptado de WILLIAMS e JINKS (2005).

Abaixo estdo descritos as possiveis abordagens trabalhadas, frente a cada area
integradora da disciplin@&T . (CROSS 2005,p. 5);

A Com a materiais, suiasacaracigristicas, utifiza- eletricidade, o seu uso,
componentes, circws - forcas, como eles afetam estruturagwvestigacoes, para testar
estruturas, materiais)

A Com a mmddidas$tma e espageescalas planos)

A Co m aBesign-rfornestingimento- teatro)

Knowledge and understanding of structures
Breadt h (BNGLAND, 2004, p.82).
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A My, smplifieaci6- materiais- isolamento)

ALinguagem(comunicacde modelagem planejamente imaginacay

A Rguililfrio- sequénciasmovimento- vestuario)

A Hi ¢habitacdo aestuario- viagens- teatro- medicina) (CROSS 2005, p. 5)

Johnsey (1998)tilizandoum sistera de codiftagdodescrevens comportamentos das
criangas ao realizarem uma simples taref@eésgignele pocurou identificamscaracteristicas
comportamentais comuns nas atividade®dsignao serem realizadas em diversos modelos
de solucédo de problemamsi estruturas projetuaigJOHNSEY, 1998 apud FONTOURA
2002. Segue listalescrita poeles:

A Investigacdo [investigating ou explora-«o do cont ext
Aconstru-«oo0;

Aldentificacéo [identifying] do problema ou da necessidade;

AEsclarecimento [clarifying] das implicacdes da tarefa Besign

A Especificacdo[specifying dos requerimentos da soluc@iodefinicdo de critérios
através dos quais o produto devera ser julgado;

APesquisdresearching e investigacdo do problema e suas solucdes;

AGeracao[generating de ideias para a solugao;

AModelagem[modelling da soluc&o escolhida;

APlanejamento[planning and organizirlge organizacao;

AConstrucéo[making do produto;

AAvaliacéo [evaluating do produto, dos meios de construciio ou dosgulimentos
utilizados; e

ASuspencadoff-task da tarefa(JOHNSEY, 1998apudFONTOURA 2002.

2.4.2 Contexto Nacional : O Brasil

O Designno contexto contemporangequernovas reflexdes sobre aswatuacdo na
sociedade e sobme oportunidade de cortbiir com projetos nas areas sociais e no ambiente
educacional.

A atuacdo ddesignno contexto educacionatravées da atividade profissional pode
ser trabalhada de forma mais direta no deservalg materiais educacionais e didaticos,
como também em jag educativos. Poréno foco dese estudo € mostrar que atividades,

ferramentas, processos inerenteati@dade do Design, ligados diretamente ao ensino de
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projetospodem ser utilizados no processo de construgdo do conheajreemtnivel basico
educaciona Para tanto, sera realizada uma retrospectiva histérica sobre as pesquisas
desenvolvidas no Brasil com o intuito de observar o processo de construcéo de sua relevancia,
desenvolvendo uma justificativa para quBesignpossa participar formalmente do daulo
nacional.

Conforme explica éntoura (2002, pesquisador da éareaem sua teseonde
desevolveu uma proposta pedagogida uma educacado brasileigtraves ddDesign com
base nas propostas aptied em paises como a Inglatermaeducacdo através dzesign
possibilita a integracdo de conteudos e ailitade de vivéncias projetuais quiesenvolve
certas atitudes, habilidades e comportamentos desejaveis nos educamd®sels, a
iniciativa, o pensamento divergente, 0 pensamento criativo, 0 pemsagr&ico, 0 senso
estético, além de desenvolver os sentidos, eacgpcdo e a coordenacdo motora
(FONTOURA, 2002, p. 7). Segundo este mesmo autor

Ao fazer uso das ferramentas doesign dos seus fundamentos; das suas
metodologias de trabalho; das sumaneiras de interagir na formacéo da cultura
material; das suas maneiras de proceder na concep¢do dos objetos; das suas
maneiras de utilizar as tecnologias e os materiais; do seu caracteristico sentido
estético enquanto atividade projetual; das suas nasnde realizar a leitura e a
configuracdo do entorno; Besigntornase, no seu sentido e significado mais
amplo, um instrumento com grande potencial para participar e colaborar ativamente
na educacdo formal e informal das criancas e jovens cidadaos tersimos de
mudanca. (FONTOURA, 2002 p..7)

Ainda conformeFontoura (200p tratase da transposicdo de umodusoperandi
profissional e de unmodusde pensar para o campo da educacédo e da exploracdo de seus
potenciais pedagodgicos

Alguns poucs projetos @ modo nadormal foram desenvolvidos no Brasil com foco
nessa proposta de aplicacaoRksignem escolas em nivel infantil e ou fundamental e, sem
carater legal, o objetivo € o reconhecimento da pratica para o desenvolvimento do ensino
aprendizagem de fora obrigatéria, como identificado em alguns paises desenvolvidos.

Os primeiros questionamentogeaca da importancia des pratica projetual em
escolagor brasileiros € reconhecida em Ensaios em EducacBesigndesenvolvidos por
Gomes e Medeiros datads de 1989, escritos em Londres com o objetivo de serem
apresentados ao Departamento de Aflegigndo Instituto de Educacédo da Universidade de

Londres, traduzidos e enviados para o Brasil.
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Dentre os artigos do ensaio, um deles trata mais diretamerdassdad proposto,
intitulada AA Maximizacdo da relacdo ensino/aprendema, nas disciplinas de projetos
curso de Desenho Industidal descreve sobre 0 assunto que na €época estaeapansao na
Gré&Bretanha. (GOMES BIEDEIROS, 1989)

Os autores descvem a situacdo Brasileira no ensino basico frente a possibilidade de
implementacdo de atividades projetugasem 1989, ainda fazengiarte da realidade do pais
em 2017:

No Brasil, apesar de haver disciplinas de Educacdo artistieguelas mais
indicadasnos atuais curriculos das escolas primarias e secundarias para oferecerem
algum tipo de conhecimento, experiéncigya@te e orientacao vocacionaesica do

Designi elas ndo oferecem condigcbes para o desenvolvimento do pensamento
independente do estudanao projetar. Estas disciplinas sdo geralmente realizadas
duas vezes por semana, em aulas de 45 minutos, em salas de aula sem condi¢cbes
fisicas e materiaisgpa 0 desenvolmento de atividades artisticgsojetuais pois

faltam equipamentos, materiaisyrbbs etc. Portanto, as disciplinas de Educagdo
Art2zstica, infelizmente, para a educa- «c¢
de recrea-«00 s e mpedagogice (sahboem algumas escdlas d o
particulares e alguns centros de formacdo adisticfantil) (GOMES e
MEDEIRQOS, 1989)

De forma praticadentro do contexto do desenvolvimento de projetogrimeira
experiéncia piloto que teve como objetivo levar nogBes de design, através do exercicio de
projeto, foi desenvolvido em uma turma de é@ma série do primeiro ciclo do ensino
fundamental, numa edeomunicipal do Rio de Janeirem projeto de mestraddesenvolvido
por Pereira (2007) no programa de pos graduacao daRrRJCFONTOURA 2002, p. 218).

Ainda hoje, esta universidade é destague Brasil por possui um dosmaiores focos de
desenvolvimento dpesquisas que descrevem experiénciagrdgtosenvolvendo dDesign
na educacao basiagcorte de investigacédo desisquisa(PUCRIQ, 2019.

Um importante agente de disseminacdo da &ea Programa de Iniciacao
Universitaria emDesign - PIU Designque busca #Aidentificar, e
experimentar meios e procedimentos que viabilizem a introdugdo de nocBesigeno
©mbito da educa-«o0 b8si caoos doCnsmo fangamanabe Vv i S
médio aoDesign por meio de realizacao de oficinas de criatividade e producdo de materiais
em sala de aula. (NECKY e FERREIRA, 2009).

Outros projetos importantes, foragesenvolvidos por Paula Munadtravés & um
projeto de iiciagdo cienfica pela Escola d®esignda Universidade Estadual de Minas
Geraisque propds uma investigacao sobre a possibilidade de utilib@smgnfundamentado
emsua metodologia projetualpm o objetivo de proporcionama nova maneira de conduzir

e organizar a realizagdo de tarefascialmente nas aulas de arteem seguidaem varias
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areas do conhecimento. H4 tambénprojeo de Ivens Fontoura relacionadoproposta
pedagogica desenvolvida por Antdé Fontoura EdaDe, citado anteriormengeie prop6s
palestras nas Bienais BrasileirasiEsignrealizadas, em Curitiba, durante os anos 96\ co
objetivo de transmitir uma série de informacagsrofessores do ens fundamental sobre o
assunto(FONTOURA 2002, p.219)

Portugal e Couto (2010. 2e 18) afirmam que Designpode contribuir efetivamente
para a criacdo de artefatos educacionais e invencdes culturais, aspectos importantes no
desenvolvimento cognitivo do ser humanodésignerndo projeta um objeto material, mas
um conjunto de interac8esendo 0 ambiente educacional um conjunto de possiveis interacdes
e ndo um sistema com resultados definidos. A meta ddasignerque atua no campo da
educacado € promover um processo mental, denominado aprendizagaal, ido se pode
mensuranem predier.(PORTUGAL e COUTO201Q p. 2 e 18)

Enfim, diante do exposto neste tépico 2.3, intitulad@®esignna educacao basica
foi possivel observar quas atividades d®esignque envolvema interpretagcdoa criagao,
desenvolvimento @ materalizagao deum produto. Assim como, a interagao do sujeito com
0s produtos destas atividagdes saber: o usoco manuseio,a relacdo com o consumo de
produtos comerciais, podem auxiliarsujeito a aprender a viver no universimbolico e
interagir socialmente. Portantas atividades dédesign parecem apresentar um grande
potencial pedagogico que pode ser explorado naagdo geral de crianca e jovens.
(FONTOURA, 2002).
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2.5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capulo foram analisadas questdes pertinentes aiigagdo sobre atividade de
projeto como pratica pedagdgica Designe na educacao basica. Estas questdes envolveram
importantes consideragdes para entendimento e deseneala desta pesquisa, a saber:

Sobre a definicdo do termo projetibservouse queseu conceito ndee limitaa um
determinado territério de acdo e tende a um certo grau de abstracdo, devido a imprecisdo do
objeto a ser projetado e que pode ser empregado em cferd@aas. (BONSIEPE, 1997
Portanto, considerese que existem caracigicas genéricasa atividade de projetanas
diferentes areag, portantofambémno contexto d@esigne da educac¢éo basica.

A atividade de projeto requer um planejamento com inicio, meio e fim bem
eshbelecidos, que busgueao seu témino, apresentarlgo que deva atender a uma
necessidade inicial e que exigira de seus atores atividades cognitivas e criativas baseadas em
situagdes problensaconhecimentos e experiéncias.

Sobre a atividade de projeto, enquanto pratica pedagd@gitende-se o uso desta
atividade com o objetivo da educacdo de jovens desenvolvimento de habilidades e
competéncias.

Sobre caracteristicasuiculares de cada area obsergeujuea atividade projetual do
Design envolvese em mudltiplas caracteristicas da sua atividadafissional e que,
consequentementeepresentam as mesmas caracteristicas do ensino desta pratica nas escolas
deDesign.(CROSS, 2004; NECY e FERREIRA, 2010; SMANIOTTO, 2011).

Assim, o principal objetivo da préatica profissional sobre a atividade projetusl do
designers é solucionar problemas, necessidades e desejos da sociedade, levando em
consideracdo os mais variados aspectos. Sendo asfesigncompreende uma atividade
transdisciplinar que molda o ambiente material e imaterial criado pelo homem. (RDSH),

Neste sentidoDesignerse pesquisadores da area vém sistematizando as metodologias
projetuais conforme necessidade de cada época e de cada contextge Podsiderar que,
diante do expostonesta revisdo de literatyrgue a metodologia deéesiqr thinking
apresentotse como apropriada para a utilizacdo no desenvolvimento de projetos, assim com
experiéncias de aprendizagem no contexto da educacéao basica.

Além disso, destaese que a pratica do projeto no contextoksignvem sendo
investigadapor pesquisadores cognitivos que investigam todas as questbes pedagogicas
envolvidas no decorrer do processo. Conforme levantamento efetuadeepomlesiderar que

os designersdesenvolem em diversos graukabilidades em resolver situacdes problemas
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mal estruturados, gr meio de temas atuais c®mplexos quesnvolvem aspectos sociais,
ambientais e ou culturais, assim coamapliarhabilidades voltadas ériatividade e aspectos
de inovacgao, assim como habilidades cognitivas e sociais.

A abordagem ddesign, que englobasuas variadas ferramentas, caracteristicas e
métodos, j& vem sendo utilizada como pratica educativa na educacgao basica em varios paises
no mundo, inclusive em uma poténcia econémica e industrial como a Inglaterra e, ainda em
carater embrionariao Brasil, que necessita de pesquisas e aprofundamento na area para uma
utilizacéo efetiva no curriculo nacional.

Sobre a atividade de projeto como pratica pedagdgica na Otica de educadores
consideou-se a aplicacdo antiga, porém pouco utilizada e, paw,ipouco desenvolvida no
ultimo século.Porém,  contexto atual contemporane@m se apresentando adequada ao
sistema educacional atual e as caracteristicas da nova geracéao de alunos.

Educadores caracterrzan a atividade de projeto, conforme recortegmsto por esta
pesquisa, como uma pratica pedagdgica que trabalha situagdes problema (PERRENOUD,
2005; DEWEY, 1957) por meio de temas atuais com 0 objetivo de trabalhar contetudos e
desenvolver habilidades e competéncias dos alunos, por meio da aborudgens
transdisciplinar(DEWEY, 1957, HERNANDEZe VENTURA, 2008, BARBOSAe HORN,

2008, MOURAe BARBOSA, 2008).

Os autores desse estudo descrevemmnimportancia da metodologia para o
desenvolvimento de projetos e apresenmtauma variada sistematizacéle homenclaturas e
termos que se correlacionam. (ARAUJO, 2009).

E importante observar que a variedade de habilidades e competéncias geradas pela
pratica do projet, segundo o0s autores, apresentelacdo de reciprocidade com as
habilidades e competénciascessarias a serem desenvolvidas nos alunos no século XXI.

Diante do exposto, nesta revisdo de literatura, € possivel observar uma abertura no
campo profissional d@®esignpara o desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem no
contexto da educacdo bési Porém € necessario destacar guecessarium aumento de
pesquisas e formacfes nesta area onde seja gerada maior capacitbsgneepara atuar
profissionalmente neste contexto.

Conforme autorepesquisadqsfoi possivel observar que a atividade projeto no
Designe na educacéo basicaymo pratica pedagogica apresentasamilaridades. Porém, no
contexto doDesign,existe maior quantidade de pesquisas e aprofundamento em técnicas e
metodologias que podem vir a gerar potencialidades soatédade de projea partir desta

revisdo dditeratura e apresentada no Gafu 4 intitulado:Resultados e discussdes qual
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auxiliou o entendimentale como os professore® rcontexto local, véem a atividade de
projeto, como pratica pedagogica e como aleplicam,0 que possibilitoao término desta
analise, uma melhor representatividade das semelhancas e diferencas sob a pratica da
atividade projetual nos dois contextos.

As reflexdes geradas ao término desta pesqu@matribuiram para um maior
entendinento sobre a possibilidade de caracteristicas da atividade projetuaksign

potencializama aplicacdo de atividades de projeto na educacéo basica.
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CAPITULO Il

3.0 METODOLOGIA

Este capitulo tem por objetivo apresentar atoiea maneira como e com que foram
realizadas as atividades para o desenvolvimento desta pesquisa. Iniciabeeiatea sua
caracterizacdoem seguida, apreserga o local onde foi realizado o estudgopulacéao e
amostra, as variaveis pesquisadatereamentae osprocedimentos para coleta de dados, a
tabulacéo dos dados e, por fim, a visualizagdo e o detalhamento do fluxograma do processo

metodoldgico utilizado para o desenvolvimedéste estudo.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa seamacteriza quanto a abordagentomo um estudo qualitativo.
(CORREA, 2008). Ja quanto aos objetiaggesentae comoexploratéra e descrita (GIL,

2008) e quanto aos procedimentos, como um estwdoasos multiplos. (YIN, 2001).

3.2 LOCAL DE ESTUDO

A pesquisa foi realizada na cidade de Campina Grande, estado da Paraiba em razéo da
proximidade com o curso e o Programa de ®@luacao erbesign

O Curso deDesignda Universidade Federal de Campina Grande foi criado em 1978
na entdo UFPB Universidade Ederal da Parailiue em 2002, foi desmembrada partir G
Lei N°. 10.419 de 09 de abguedeterminou a criacdo da Universidade Federal de Campina
Grande e, o Programa de Résaduacéo foi criado em junho de 2014.

Em outras palavras, pelo conhecimeststente na area d¥esignnesta localidade.
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3.3 POPULACAO E AMOSTRA

A populacdo desta pesquisa envolvewfessores do ensino basico, de escolas

publicas e privadas da cidade de @am Grande, Paraiba que lecionassguaisquer

disciplinas e quérabalhassemom a atividade derpjetos como prética pedagdgica.

A amostrafinal, ndo probabilistica, foi composta por sete casos, a saber: sete
professores, sendo quatro do género feminino e trés do género masculino, todos de escolas

publicas A razéo paa tal escolha se deu em funcéo dalifdade de contato e aceitacdo para

participacdo dpesquisgelos professores.

3.4 VARIAVEIS PESQUISADAS

As varidveis pesquisadasta coleta de dados foram agrupadas &mnoB e estédo

apresentadas no Quadro 2.

BLOCOS

Quadro 2 i Variaveis pesquisadas

INFORMACOES
PESQUISADAS

Informacdes sobre

0s respondentes

VARIAVEIS UTILIZADAS

Nome, género, idade, qualificacdo, tempo na profissa

Percepcobes dos
respondentes sobr
0 projeto
(investigagao

tedrica)

Confirmag@o sobre o desenvolvimento da atividade de
projeto/ Compreenséao sobre a atividade de projeto e
metodologia de projeto/ Se houve capacitagao sobre
aplicacao da atividade / Motivacéo para utilizagao da

atividade.

Caracteristica da
aplicacoes dos
projetcs
(investigacao sobre

a pratica)

Escola onde foi desenvolvido o projesodisciplina em
gue foi aplicado/ a séried/tema e anterdisciplinaridade
do projeto/ os objetivosis atividades de projet@s

resultados alcangados.
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Continuacado do Quadro 2 i Variaveis pesquisadas

INFORMACOES )
BLOCOS VARIAVEIS UTILIZADAS
PESQUISADAS

Percepcdes e

conhecimento _ _ o
Compreenséo sobizesigne sobre o dsign thinking/

\Y sobre o que vem a _ ) o
Interesse em conhecer e aplicalesign thinkng

serDesigne

Design thinking

Fonte 1 Autoria prépria

3.5 FERRAMENTA UTILIZADA

Para o registro e a coleta de dados se fez uso do questionario apreseAjaéiodice

3.6 PROCEDIMENTO UTILIZADO PARA COLETA DE DADOS

O procedimento utilizado para a coleta de dados sdasaguinte maneira:

1) Foi realizado contato pelo telefonemail ou redes sociais com o objetivo de
agendar um encontro presencial, onde a pesquisadora se dirigiu ao local de
interesse do professo

2) No encontro presencial, ocoraapresentacdo da pesquiteitura do questionério
e leitura doTermo de Cosentimento Livre e Esclarecido, com o objetivo de sanar
possiveis duvidasO questionario ficaa com o professopossibilitando que ele
respondesse com calma e atenca@oHEantq era agendadam novo @contro
para devolucdo do questionario respondido.

3) Apods recolhido os questionarios, devitente respondidos, passsel aFase de

anali® e interpretacdo das respostas.
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3.7 TABULACAO DOS DADOS

A tabulacdo dos dados ocorreu por meio do usooftovare de andlise qualitativa
QDA Mine Life quepermitiu categorizar os conteddos mais representativos das respostas dos
professores.

A Figura 12 representa a tela dwftware e detalhamento sobre esquema de

categorizacao que ocorreu da seguinte forma:

1) Foi realizala uma leitura cuidadosa das respostas dos voluntarios com o
objetivo de identificar os principais entendimentos dos professores;

2) Foram cadastrados codigos que representassem as ideias centrais das respostas,
utilizando como referéncia as informacdes ttagi por autores da educacao
basica, conforme revisdo de literatura deste estudo. A representacao desses
cbdigos cadastradesncontrasena janela CODES, na Figura 12, no Quadro 1,

3) Em seguida, foram lidas novamente as respostg®seriormente, realizagda
as marcacOesdentificando a ideia deada codigogconforme representacdo na
Figura 12, Quadro 2;

4) Por fim, foram gerados graficos representativos dos assabtwdadogelos
professores, de forma a quantificar a frequéncia da citacdo destas ideias,

representadas pelos cédigos, confoigné&fico apresentado na Figura 13

Os graficos gerados destanalises auxiliaram nas discussfes necessérias a este

estudo.
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Figura 12 i Representacédo da tela do software QDA Mine Life com identificacdo de acdes para

analise das respostas
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Figura 137 Exemplo do grafico representativo das respostas dos professores

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 6

palavras- chave 3

palavras- chave 2

palavras- chave 1

]III

o
-

2 3 - 5

Quantidade de respostas por
palavras- chave

Fonte i Autoria prépria

3.8 FLUXOGRAMA DO PROCESSO METODOLOGICO UTILIZADO NESTA
PESQUISA

O desenvolvimento desta pesquisa segue o fluxograma apresentado nd Figuea
se inicia com o estabelecimento da necessidade ou motivacdo e € composto dgsef e f
saber:FASE 17 Definir o problema;FASE 21 Elaborar a ferramenta de coleta de dados;
FASE 371 Aplicar a ferramentaFASE 41 Analisar e discutir os resultadosFASE 51
Correlacionagasinformacdes dos projetos no contextoliEsigne da educacaoésica.
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Figura 147 Fluxograma do processo metodoldgico do desenvolvimento da pesquisa

NECESSDADE

v
InformagBes sobre as caracteristicas, 0s processos, as
habilidades e as competéncias geradas pelo
desenvolvimento de projetos

Asinformagdes sdo
adequadas?

A

|

: v
| Nao Questionario contendo perguntas relacionadas as
— Oquestionrio é adequado? caracteristicas, 0s processos, as habilidades e as

competéncias geradas pelo desenvolvimento de projetos

A

A 4

Obtengao de dados relativos a necessidade inicial da
pesquisa

Os dados sfo suficientes?

A

A 4

Dados analisados? Tabulaggo e discussdo dos dados obtidos

A

Reflexdes sobre o entendimento dos professores quanto
ao que vem a ser projeto e onde o design poderia
contribuir para potencializar a aplicagdo de projetos na

educagdo bésica no contexto local

Reflexdes efetuadas?

Fonte 7 Autoria propria

A FASE 1 destinada: eDEFINIR O PROBLEMA teve por objetivoesclarecera
necessidade inicial e gerar informagdes sobre as caracteristicas, ssqepae habilidades e
as competéncias geradas pelo desenvolvimentatid@lades deprojetcs, como pratica

pedagdgica.
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Para tanto, estaaBefoi desdobrada em duatapag(Vide Figura 15) a saberETAPA
1.17 Investigar oDesigne sua atividade pjetual ETAPA 1.2 1 Investigar a atividade de
projetq enquanto pratica pedagogicaathucacao basica.

As ferramentas de apoiatilizadas para essa investigacao forasites de busca,
palavraschave e literatura especializad®ide ApéndiceA).

O objetivo dasduas etapas faapoiar a buscaq informacfesnecessarias aerem

apresentadas nesta Fase 1, importantes para as prosisesslesta pesquisa

Figura 157 Desdobramento do fluxograma da Fase 1

NECESSDADE Verificar se os procedimentos de projeto

INIQODA realizados nas escolas de ensino béasico podem ser
PEQUISA potencializados se fossem baseados nas propostas de

ensino de projeto das escolas de Design

[———» FASE1 DEFINIGAO DO PROBLEMA
|
I ETAPA1.1 Investigar o design e sua atividade projetual <
| Stesde busca, palavras-chavese
: = Investigar o projeto no contexto da » S Gy e s
| : educacfo basica N
| |
o v
Né&o T ~ A
| Aﬁ O InformagBes sobre as caracteristicas, 0s processos, as
L— 'gdogq':a;%o;,sfm < habilidades e as competéncias geradas pelo

desenvolvimento de projetos

Sm

Fonte i Autoria prépria

A FASE 2denominadaELABORAR FERRAMENTA DE COLETA DE DADOS
teve por objetivo adefinicdo do questionario quentémperguntas sobre as caracteristicess
processosas habilidades ascompeténcias geradas pelo desenvolvimentatd&ades de
projetos, asim como, auxiliardo no entendimento @ algumas questdes pertinentes a
necessidade desta pesquisa.

Para tanto, esta fase fdesdobrada em quatro Etapa&dé Figura 16, a saber:
ETAPA 2.11 Levantar motivacOes e elaborar questdes da ferramenta eta del dados;
ETAPA 2.2 1 Justificar as questdes elaboradB3APA 2.3 i Realizar validagédo e testes

piloto da feramentaETAPA 2.417 Submeter derramenta ao comité de ética.
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Figura 16 1 Desdobramento do fluxograma da Fase 2

N&o _— ~

ELABORAR A FERRAMENTA DE COLETA
T T DEDADOS
| S =
I Levantar motivagOes e elaborar questdes da ferramenta
| de coleta de dados rel ativas aos objetivos necesséarios a
| ETAPA2.1 | serem investigados nesta pesquisa (aclarar a necessidade <—< Informagdes obtidas na Fase 1 <
: einvestigar caracteristicas, processos e habilidades e
| competéncias)
: ETAPA 2.2 Justificar as questdes elaboradas <—< Revisio daliteratura <
|
| ETAPA2.3 Realizar validagéo e testes piloto com aferramenta 4—(S)ﬂware deimagem etexto <
|
| ETAPA 2.4 Submeter ferramenta ao comité de ética R e oS
| com o contexto da pesquisa

[

| v
| ~ Questionario contendo perguntas necessérias a aclarar a
|

necessidade da pesquisa, envolvendo dentre outros pontos, a

— ) ionério é ad aE \ < . . ~ — g
Questionério é adequado? investigacao das caracteristicas, processos e as habilidades e
am competéncias geradas pelo desenvolvimento de projetos.

Fonte 7 Autoria prépria

A realizacdo daETAPA 2.1 e ETAPA 2.2 teve como objetivo compreender 0s
guestionamentos que levarauo desenvolvimento das perguntas do questionario para coleta
de dados assim comofoi possivel observar a egldo destas peargtas com referiias
apresentadas nesta pesquisa. Portanto, o ddg@mento destas etapas acarretou na
construcéo de umuestionariembasado ermparametros cientificos.

Com o objetivo de apoiar construcdo do questionario, foram desenvolvidos duas
ferramentas alimentadas pelas informacdes obtidas na Fase 1 e na revisao de literatura. Como
suporte técnico foi utilizado softwarede texto. Estas ferramentas intituladesqjuema de
reflexdo sobre a elaboracdo das questd@sadro de justificativa de quésisencontran-se
detalhadas no&péndicesB e C.

A ETAPA 2.3 - Realizar validacdo do questionario e teste piloteve por objetivo
adequa as questbes desenvolvidas para o questiondrigue estivessem com pouco
entendimento ou duplicidade.

As ferramerds de apoio a esta etapa foranpr@prio questionario e apessoas
envolvidas no processoma especialista das areas investigadas e professores da educacgéo
basica. Ao témino desta etapabtevese um questionario adequado aos objetiEsta

investigacae de facil compreenséo.
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A ETAPA 2.4 - Submeter o questionario ao comité de étidave por objetivo a
construcdo de uma ferramenta de coleta de dados dentro domfpasaéticos da pesquisa
cientffica.

As ferramentas de apoio a essa acdo foram o quéstipro software de texo,
computador e a Internet. Aordino desta etapabtevesea autorizacagaracontinuacao da
pesquisa ® Termo de Cosentimento Livre e Esclarecido (TCLBJide Apéndice E).

Ao final desta Fasebteveseum questionario contendmerguntaom o objetivo de
esclarecela necessidade da pesquisa, envolvendo dentre outros ,p@rito®stigacdo das
caracteristicas, dos processos e das habilidades e competéncias geradtsidasla de
projeto,enquanto pratica pedagdgica. Portantoa ferramenta adequada a coleta de dados.

A FASE 3denominadaAPLICAR FERRAMENTA teve comoobjetivoa obtencéo
de dados relativos @mpreensédo dos professores quanto a aplicacao de projetos no contexto
local na regido de Campina Grande, FBura tantogesta fas€foi desmembrada erduas
Etapas(Vide Figural7), a saberETAPA 3.1 1 Selecionar o publico alvdEETAPA 3.2

Coletar dados.

Figura 17 i Desdobramento do fluxograma da Fase 3

r—— > FASE3 APLICARA FERRAMENTA

Network e pesquisana Internet e
: o rede sociais usando palavras-
ETAPA3.1 Selecionar o publico alvo e ey O
pesquisa

|

|

|

|

| ETAPA 3.2 Qoletar dados

| 4_\—< Questionario <

[

|

|

|

- v

Né&o ~
_ e _ Obtencao de dados relativos a aplicacéo de projetos no
05 dados o suficentes?_—>< contexto local daregido de Campina Grande, PB
Sm

Fonte 1 Autoria prépria

A selecdo dgublico alvo ocorrelpor meio de uma abordagem nao prolistiza,
porém intencional, em queram realizados recursos aleatorios para fixar a amostra. Isto €,
procuiou-se uma representatividade do grupo considergndentre els: facilidac para
encontraicom as pessoagempo dos individuos para participac@bRIVINOS, 1987).

Fezseuso das seguintes ferramentas de apoio: pesquisas na Interdes eaeiais
utilizando palavragshave envolvendo o contexto da pesquisa e network da pesquisadora,

maiores detalhes sobre aproximacdo comibligzo alvo desta pesquisa.
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A ETAPA 3.2 - Coletar dadogeve por objetivo obtedas informac6es necessarias a
pesquisa junto aos professores voluntarios. Foi utilizado como ferramenta de apoio o
guestionario(Vide Apéndce D)e o TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido)
(Vide Apéndice E).

Ao final desta fasdpram obtid® dados suficientes paracantinuacédo da pesquisa.

A FASE 4 denominad ANALISAR E DISCUTIR OS RESULTADOS teve como
objetivo a tabulacdo e disssdo sobre os dados coletados na fase antedoa.tanto, esta
Fasefoi desdobrad@&m trés Etapas(Vide Figura18), a saberETAPA 4.17 Transcrever as
respostas por projetos para o meio digiEEBIAPA 4.2 1 Selecionar os projetos adequados

para a proxna etapaETAPA 4.31 Importar e analisar as respostas.

Figura 18 i Desdobramento da fluxograma da Fase 4

v

I— — — —»  FASE4 ANALISAR E DISQUTIR OSRESULTADOS

| y

| ETAPA4.1 Transcrever asrespostas por projeto para o meio digital [—— Sftwaredetexto <
| \

| . 7 [ Quadro de interpretacdo das

| ETAPA4.2 Selecionar os projetos — <
| Software de texto, software de

| ETAPA 4.3 Importar e analisar as respostas andlise qualitativa e informagdes

| obtidas na Fase 1

|

[

|

Dados analisados? Tabulagéo e discusséo dos dados obtidos

A

Fonte - Autoria propria

A realizacdo d&TAPA 4.1 - Transcrever as respostas por projetos para o meio digital
- teve mr objetivo facilitar a utilizacdo das respostas no decorrer da pesquisa, quando
necessario. Como ferramenta de apoio, foi utilizadoftwarede texto.

A ETAPA 4.2- Selecionar os projetos teve por objetivo identificaos projetos com
dados mais coertgs e confiaveis. A ferramenta de apoio pasta etapa foi @uadro
intitulado: Interpretacdo das respostas dos profesdor@slecdo de projetoRApresentada
Vide ApéndiceF.

Isto posto ao final aésta etapaforam obtida as respostas dg@sojetos om maior

confiabilidade parasanalises seguintes.
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A ETAPA 4.3 - Analisar as respostasteve como objetivo organiza analisar as
respostas dos voluntari@®m o intuito de discutir sobre os dados coletados na pesquisa de
campo.

A ferramentade apoio a estatapa foi osoftwarede andlise qualitativ@ DA Mine
Life, e como base de referéncia para analise das respossadtware foram utilizadas as
informacdes obtidas na Fase 1 e sistema de tabulacdo descrito no topico 3.7 deste capitulo.

A FASE 5denominad CORRELACIONAR AS INFORMACOES DOS PROJETOS
NO CONTEXTO DODESIGN E DA EDUCACAO BASICA tve como objetivogerar
reflexdes sobre o entendimento dos professores da educacdo basica sobre as atividades de
projeto por meio da coleta de dados analisadas na Btapaor 4.3 e refletisobreonde o
Designpoderia contribuir para potencializar a aplicacastelprojetos na educacao basica no
contexto local.

Para tanto, estaabe foi desdobrada em duas Etap@&de Figura 19), a saber:

ETAPA 5.11 Identificar ascaracteristicas comuns e as mais representativas do que vem a ser
projeto dentro de cada contexto, segundo as informacdes da revisao literatura, desta pesquisa
ETAPA 5.2171 Indicar a existénciawondo destas caracteristicas nas atividadgsajetos do

contexto localda cidade de Campina Grande, PB.

Figura 197 Desdobramento do fluxograma da Fase 5

CORRELAQONAR ASINFORMAQOES DOSPROETOS

i NO CONTEXTO DO DESIGN E DA EDUCAGAO BASICA

ETAPAS.1 Estabelecer as caracteristicas comuns e as mais representativas do (Quadro de correlagéo das <

que vem a ser projeto dentro de cada contexto caracteristicas

Identificar a existéncia ou ndo destas caracteristicas nos projetos (Quadro de correlaggo das <
no contexto local da cidade de Campina Grande, PB caracteristicas por projeto

ETAPAS5.2
[

v
Néo /\ Reflexdes sobre o entengimento dos profgsores qqanto
ao que vem a ser projeto e onde o design poderia
contribuir para potencializar a aplicacéo de projetos na
educacdo béasica no contexto local

r——— - ———

— — Reflexdesefetuadas?

A

REDIGIRO TEXTO
ANAL

Fonte 7 Autoria prépria

Comoferramenta de apo a Etapa 5.1 foramonstruids Quadrs de correlacdo das
caracteristicas poéirea para esta construcao foram utilizadas as informacfes geradas pela
Fase 1Apresentacao Vide Apéndice G.
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A ETAPA 5.2 - Indicar a existéncia ou ndo destas caracteristicas nos projetos
desenvolvidos do contexto local da cidade de Campina Granddge®rBoor objetivo auxiliar
nas reflexdes necessérias esta Bse. Por reflexdes entensle as caracteristicas mais
representativas do contexto Designutilizadasou ndo,no desenvolvimento datividades de
projetos na educacdo basica e qeeamh base paraas discussfes finaideste estudoA
ferramenta de apoio a esta etapa foi 0 Quadro de correlacdo das caracteristicas por projeto.

Portanto, ao final desta Fase, foram obtidas informacdes que auxiliaram nas discussdes
e verificacdo da necessidade inidabkta pesquisa.
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CAPITULO IV

4.0 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo tem por objetivo apresentar ao leitor os resultados e discussdes a partir
da metodologia@xpostano capitulo anterior. Sob este aspertwisase a necessida inicial,
apresentarse as informacdes sobre as caracteristicas, 0os processos, as habilidades e as
competéncias geradas pelo desenvolvimento de projetos; ceseestibre 0 questionario
elaborado e, por fim, apresentsm e discuterse as informagdes abbas com a aplicagéo do

guestionario e as reflexdes oriundas destalise.

4.1 A NECESSIDADE INICIAL E DEFINICAO DO PUBLICO ALVO

A necessidade inicial desta pesquisa foi verificar se os procedimentos de projeto
realizados nas escolas de ensino basaem ser potencializadose fossem baseados nas
propostas de ensino de projeto das escol&xedgn.

A partir deste pontdbuscouse o publico alvo destinado a participar desta pesquisa.
Neste caso, professores e professoras de quaisquer disciplimassido fundamental ou
médio de escolas publicas ou privadas da cidade de Campina Grande, PB, envolvidos com
projetos enquanto pratica pedagdgica em sala de aula, interessddasrguarteda pesquisa.

E, ap0s contatos por telefonesmail’s redes socia e visitas nos locais de trabalho
procurando explicar os objetivos da pesquikdevese um totatle 12 (doze) professoréass)
participantes que concluiram twd processo de coleta de dadosgueapos uma selecéo dos

projetos mais confiaveis e coates obtevese uma amostra final de 7 (sete) professores (as).

4.2 RESULTADOS DA FASE 1 i DEFINICAO DO PROBLEMA

ApGs investigar o Bsigne sua atividade projetual por meio de palaatasve em
stes de busca e na literatura especializadanformerevisao de literatura deste estudoi f
possivel encontrar as seguintes informag¢des quanto as caracteristicas, 0S processos, as

habilidades e as competéncias geradas pelo desenvolvimento de projeto:



1

Quanto as caracteristicasenvolveu aspectos particulare®mo a motivagédo para o
desenvolvimento de projetos, as caracteristicas dos temas, a abordagem do tema e algumas
particularidadesndicadas a seguir:

1 Motivacdo do temao ato de projetar endesign seja no contexto profissional

ou no exercicio do ensin@ notivado pela necessidade de solucionar
problemas, necessidades e desejos da sociedade, contribuindo para melhor
gualidade de vida das pessoas. (ICSID, 2015)

9 Caracteristica do temas temas dos projetos sdo sempre ate@ismplexos e
possuem abordagetransdisciplinares; (ICSID, 2015; KRUCHEN, 2008).

9 Caracteristicas particulares:

- Criatividade e inovacdm desenvolvimento de projetos ddesigné também
um processo criativo. (LOBACH, 2001).

- Cultura materialo Designmolda o ambiente material criadol@éromem,

portantq interage com a cultura material. (LANDIN et al. 2013);

- Cultura material, arte eetnologia:o campo doDesign possui relacdo de

reciprocidade com a cultura material, a tecnologia e arte. (CURTIS e ROLDO,
2014). No contexto do ensin@a relacdo com estas caracteristicas podem
auxiliar no processo de socializagdo dos envolvidos no processo. (GOMES e
MEDEIRQOS, 1989; BARBOSA FILHO, 2009; LAWSON, 2011).

Quanto aos processosnvolveu as caracteristicas da metodologiadésign hinking

1 Caacteisticas do processo processo deesign thinkinggé pensado como um

sistema de espagque se sobrepdes e ndo uma seg@éordena de passos.
Pode ser identificado pelas etapas: inspiracdo (processo de contextualizacéo do
problema), ideacao (fasesativas), implementacéo (execucéo de prototipos de
ideias). (STUBER, 2012; BROWN, 2010);

1 Tripé representativaas caracteristicas mais representativas desta metodologia
€ 0 uso da empatia, da colaboracédo e da experimentacdo no desenvolver das
ideias, chamdo tripé representativo. (BROWN, 2010);

1 Caracteristicasps principios que podem envolver a sistematizacdo deste

processo sao: promover inovacao, desenvolver um processo estratégico e
centrado no humano, por meio do pensamento integrativo e que posaibilite
visualizacdo de ideias e que promova a possibilidade de um aprendizado com
erros. (BROWN, 2010; LOCKWOOD, 2009; OLIVEIRA, 2014).
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Quanto as habilidades:
- O ato de projetar em Design por meio de suas caracteristicas e prpoelssos
desenvolver nos alms acapacidade de resolver problemas mal definidos,
adotando estratégias cognitivas que envolvem um conjunto de tipos de
pensamento que podem ser chamados de raciocifesign.O raciocinio do
Design envolvese no desenvolvimentalo equilibrio entreos pensamentos
divergente e convergente que represantapensamento abdutivfCROSS,
1982;2006).
- O ato de projetar efesignpor meio de suas caracteristicas e procgsshs
desenvolver nos alunos mrocesso de socializacdo por conhecer a cultura
materal, a arte e tecnologia;
- O ato de projetar eesignpor meio de suas caracteristicas e procgssus
desenvolver nos alunosgonforme metodologia dadesign thinking o
pensamento criativop pensamento inovadolp pensamentestraégico e
integrativo, desenvolvimentosocial e emocional (centrado no humpgno
desenvolendoa alfabetizacao visua aconsciéncia visual
- Desenvolve a capacidade de se expressar utilizando as habilidades manuais

gue envolvem desenho e modelagem.

Quanto as competéncias:
- A reflexdonaacéo, reflexd@obreacdo e 0 conhec@iacdo sdo acbes
adotadas podesignergpara resolucdo de problemas no ato de projetar podem
ger ar compet °nci as chamadas de Anper
it al ent o(SGHON,209Q).i c 0 0

Diante destas informacGepercebe-se que se espera de quem use ou aplique o
Designem suas atividades que elefjaim niveis de compreensdo sobre a habilidade de
resolver problemas complexague envolvam aspectos sociais, ambientais e cultésssn,
guem utiliza ou aplica Design desenvolvesempre a criatividade e habilidades de in@eac
por meio de técnicas e métodos, se expressamdmeio de desenhos graficos e modelagens,
obtendodesta forma consciéncianaterial e tecnologica.

J& quanto siinvestigacdes sobre a atividade de projeto no contexto da educacéo basica
foi possivel encontrar informacdesue envolveam as caracteristicgsos processos e

habilidades e competéncias.



79

Quanto ascaracteristicas:Envolveu um conjunto de aspectos partemes a area
descritas como objetivo para trabalhar o recursdema, as caracteristicaslo tema e
particulares nomeadpelos autores como principiosdicadc a seguir:

- Objetivo: na atividade de projetosomo pratica pedagdgidauscase uma
estruturgdo cognitiva que favoreca a construgao, aquisicdo e organizacdo de
conhecimentos e conteudos com o objetivo do desenvolvimento do ensino
aprendizagem e habilidades e competéncias nos alunos envolvidos.
(PERRENOUD, 2005; HERNANDEZ e VENTURA, 2008).

- Motivacao do temanvolve oprincipio desituacao problemajue o tema do

projeto seja motivado por uma situacdo problema. (DEWEY, 1957;
PERRENOUD, 2005; BARBOSA e HORN, 2008).

- Caracteristicas do temprincipio de intencdo e eficacia sociak temas e

contetido envolvidos devem possuir significacdo para os alunos e sociedade.
(DEWEY, 1957; BARBOSA e HORN, 2008);

- Princpio de acdoa aprendizagem € realizada pela participacdo ativa do
aluno no perceber, sentir, agir e pensar. (DEWEY, 1957; BARBOSA e HORN,
2008);0 al uno aprende pel a expaeemngbyci a
d o i MREWEY, 1959);

- Principio _de investigacdo cientificaa ciéncia se constréi na pesquisa e
aprendizagem escolar tambgREWEY, 1957; BARBOSA e HORN, 2008);

Quantoaos pro@ssosna atualidadeexiste uma grande variedade de proliferacdes de
expressdes e siglas para designar o uso da mesma atividade de projeto, enquanto pratica
pedagogica: pedagogia de projetos (DEWEY, 1957; NOGUEIRA, 2007), projeto de trabalho
(HERNANDEZ eVENTURA, 2008; MOURA e BARBOSA, 2008), aprendizagem baseada
em projetos (BENDER, 2008, BUCK, 2015). (ARAUJO, 2009)

1 Metodologia Essa variedade de expressdes tem em comum a valorizacdo em
graus diversos de uma mesma metodologia: a pedagogia de projetos.
(BOUTINET, 2002)

- Sobre a metodologia pedagogia de projetos, entseidenétodo didatico
utilizavel em sala de aula em uma determinada situacdo de ensino. Sobre
método entendse um procedimento regular explicito passivel de ser repetida
para conseguir algumcoisa material ou conceitual. (MOURA e BARBOSA,
2008)
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91 Caracteristicas do processAs fases para o desenvolvimento de projetos

podem variar conforme sistematizacéo do autor, sendo corresponderie,o

conforme Quadro 1,

Conforme autores as fases paralesenvolvimento de atividades de projetos

envolvem:

- Partir de uma hipoétese, tema ou questédo norteadora;

- Desenvolver um planejamento, elencar necessidades;

- Pesquisar por informacoes;

- Analisar as informacdes pesquisadas/ depurar material cdlsiatigizar os
dados coletados;

- Tomar decisbes, desenvolver uma solugéo, propor perspectivas;

- Avaliar;

- Apresentar as solucdes;

- Receber critica.
(NOGUEIRA, 2001; HERNANDEZ e VENTURA, 2008; BUCK, 2008, BENDER,

2015)

Quantoashabilidades e compet&ms
- A atividade de projeto apreserga como uma pedagogia ativa que suscita
certa criatividade, por quebrar de paradigma da pedagogia tradicional.
(BARBOSA eHORN, 2008; BOUTINET, 2002).
- A atividade de projetos por meio da sua caracteristica quelvena
mobilizag&o de diferentes e diversos saberes, possibdésenvolvimento das
multiplas inteligén@s eou chamadas competéncias, caractedagpdr Garner
(1983) e que as classifica comnteligéncia corporatinestésicainteligéncia
musical, nteligéncia pictorica,nteligéncia linguisticanaturalista, inteligéncia
I6gico-matematica, riteligértia interpessoal, inteligéncia ntrapessoal.
(NOGUEIRA, 2007)
- A atividade de projetaomo pratica pedagogigaode desenvolvaros alunos
a concentracd, a disciplina, o respeito, a cooperacdo,a autonomia, 0
cumprimento de metas e prazos €¢MACEDO, 2002, p. 127).

O que, por sua vez, evidencia cuetividade de projetos no ambiente da educacao

basica é uma atividade que trabalha situacdes probleonaseio de temas interdisciplinares
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e ou transdisciplinares que envolvam conteldos atuais e possuam relacdo com os conteudos
programaticos das disciplinaE que necessitde um método cientifico e didaticdesta
forma, desenvolvidgor meio de etapas escientes, indicada como metodologia projetual.

O conjunto destagaracteristicagppodem desenvolver habilidades e competéncias
importantes nos alunos, assim como desenvolver mdltiplas inteligéncias, conforme citados
por autores anteriormente.

Tais informades terminaram por auxiliar a elaborar a ferramenta de coleta dos dados,

no caso, 0 questionarapresentado no proximo tépico

4.3 RESULTADO DA FASE 2 - O QUESTIONARIO

A ferramenta de coleta de dados elaboradaatir das informacdes obtidas nadel
de definicdo do problema foi o questionarie foi estruturado em quatrold@os assim
denominados: Bloco 1 Informacdes sobre os respondentes. Blocio Percepcbes sobre o
gue vem a ser projeto. Bloco lil Caracteristicas da aplicacdo dos projetp8loco IV
Percepcdes e conhecimentos sobre o que venesggne design hinking

Parao Bloco le Il foram elaboradaguatroperguntas em cada Bloc®ara o Bloco Il
foram elaboradaslez e para o Bloco IV foram elaboradasistotalizandovinte e quatro
perguntas. O modelo e sua estrutura posier melhor visualizadmo ApéndiceD.

A quantidade de perguntas e modadorepresentacdo do question@sbdo dentro do
esperadpguantoao necessério para coleta das informacdes relevantes para estsapgse
envolveu a necessidade de esclarecer como os professores da educacdo basica aplicam
atividade de preto. Estas informacbes envolveraas caracteristicas, 0S processos e as
habilidades e competéncias compreendidas pelos professores e se tegr@ssdanem
conhecer novas abordagens que envolveratigsidades de projets aplicadas no ensino do
Design
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4.4 RESULTADOS DAS FASES 3 E 4 - AS INFORMACOES OBTIDAS

Apoés aplicado o questionario e obtidas as respostas o Bloco |, compogt@atde

perguntas, ficou assim car&eizado, \fde Grafico 1.

Grafico 17 Género dos respondentes

GENERO )
M Feminino B Masculino

Fonte 7 Autoria prépria

Do total de professoras entrewdhas, as informacfes sobre idadealificago e

tempo na profissdo se encontram no Qué&dro

Quadro 31 ldade, qualificacdo e tempo na profissdo das PROFESSORAS

. Tempo na
N° de Idades Qualificacbes o
profissdo
prof.
24-39  40-54 55 Grad. Esp. Mest. 10 20
1 X X X
2 X X X
3 X X X
4 X X X

Fonte 1 Autoria prépria
J& com relacdo aos entre&tddos professores idade,qualificaio e o tempo na

profissdo se encontram no Quadro
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Quadro 4 i Idades, qualificacbes e tempo na profissdo dos PROFESSORES

. Tempo na
N° de Idades Qualificacbes o
- profisséao
rof.
P 24-39  40-54 55 Grad. Esp. Mest. 10 20
1 X X X
X X X
3 X X X

Fonte 7 Autoria prépria

Constatase que as professoraslém deserem emmaior numero, possuemmaior
idade quando comparada aos dos homemglhores qualificagcbes e maior tempo na
profissdo. Diante das qualificdes observadas e do tempo na profissédo é de se esperar que
informacdes relacionadas ao tema desta pesquisa estejam preasmEspostas obtidas, que

serdo analisadas, posteriormente

Com elacdo as respostasferentesao Bloco Il, compostas de um #itde quatro
perguntas, foi possivel obter as seguintes informacdes:

Todos os entrevistados, isto €, 100% deles, ja desenvolveram projetos com seus
alunos. A questja partir daj era seestestinham a compreensdo sobre o que vem a ser
projeto. Para tantoforam cadastradas um total de 6 (seis) palasmase relacionadas a
palavra projeto com base nas informacgdes levantadas na fideeapecializada. Vide Quadro

5.

Quadro 571 Palavras i chave cadastradas i Bloco 2 - Questdo 2.2

Palawas-chave cadastradas de acordo com as informacgdes

Questao elaborada ) ) o
pesquisadas na literatura especializada

O que vocé 1) Realizase na pratica Aprender fazendo.
compreende por 2) Objetiva a construgcdoi Aquisicdo e organizagao

projeto? conteudo.
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Continuacdo do Quadro 57 Palavras i chave cadastradas i Bloco 2 - Questéo 2.2

. Palavraschave cadastradas de acordo com as informagoes
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada

R 3) Desenvolve habilidades e competéncias.
O que vocé . . ) .
4) Utiliza temasmotivados por situacdgsoblema.
compreende por _ o _
102 5) Abordagem do tema (interdisciplinar e relacional).
projeto: - . : ~
6) O propio recurso caracterizee poraspectos de inovagao.

Fonte i Autoria prépria

De posse das respostas obtidas foi possivel constatar que os professanmesacitar

seguinte frequéncia destpalavrashave. Vide Grafico .2

Grafico 217 Como os professores entendem o que é projeto

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 6

palavras- chave 3

palavras- chave 2

palavras- chave 1

]III

S
-

2 3 4 5

Quantidade de respostas por
palavras- chave

Fonte 7 Autoria prépria

Considerase pelo Gréafico 2 que os professorgispde deum entendimemt do g

vem a er projeto e suasaracteristicasO destaque nesta resposta € quanttacdoda

palavrachave 2i i Obj et i va TJaaqcuoinssit-r«uo- «x@ Or gani za- «o0
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citado por 5(cinco) dos 7(sete)professores pesquisaddsto comprovaque a maioa deles
tem entendimento do que vem a ser projeto de acordoooque se preconiza na literatura
especializada.

Com relacéoa terceira pergunta do Bloco llo que o professocompreende por
metodologia pax o desenvolvimento de projet@speravase que osnesmos mencionassem

a seguinte palavrehave en suas respostas. Vide Qua@ro

Quadro 61 Palavras i chave cadastradas i Bloco 2 - Questéo 2.3

. Palavras-chave cadastradas de acordo com as informacgoe
Questao elaborada ) ) o
pesquisadas na literatura especializia

O que vocé compreende ) . . N
_ 1) Caraterizada por um procedimento, identificado co
por metodologia de ) o
) meétodo didatico.
projeto? Descreva com

suas palavras.

Fonte 7 Autoria prépria

De posse das respostas obtjdaspossivel constatar qudos os prfessores citram
indicacdes que remetesserpaavrachave cadastrad®ide Grafico 3

Gréafico 37 O que os professores entendem sobre metodologia projetual.

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 1

L I 1 1 T 1 T I

0 1 2 3 4 5 6 7

Quantidade de respostas por
palavras- chave

onte i Autoria propria
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Como resposta terceira questdo todos asspondates (100%) mencionaam a
palarra-chave 1. Novamente mostrarame o entendimento dos professores se fazia presente
no tocante a questéo elaborada.

A gquartaquestdodo Bloco Il solicitou duasinformacfes aos professoyes saber
fiVvocé ja teve alguma orientacdo fahpara trabalhar com projetos? Descreva sobre a sua
motivagdo para trabalhar com esse recurso didaticoE s pse rgaevosrespondentes
mencionassem as seguinteslapeaschave em suas nesstas, conforme a literatura

especializadavide Quadror.

Quadro 7 7 Palavrasi chave cadastradas i Bloco 2 - Questao 2.4

. Palavras-chave cadastradas de acordo com as informagoe
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada

2.4Vocé ja teve alguma 1) Desenvolvinento do projeto de forma empirica

orientacdo formal para 2) Conhecimento formal do professor através de cu
trabalhar com projetos? especificos.
Descreva sobre a sua 1) Pessoal
motivacao para trabalha 2) Resultados positivos ap0s primeira utilizacao
com esse recurso didatic 3) Incentivo da escola

4) Incentivo remunerado
5)

Fonte i Autoria propria

Ao analisar as respostas dos profess@elsre o0 primed questionamento que
envolveu suasgoacitacbesfoi possivel observao destaque na frequéncia de citacdo da
palavra chave 1i i Desenvol vi mende fdor ma ogmp2ricado
(seis)dos 7 (sete)professores pesquisaddsto comprovague a maioria deles desenvolve
atividades de projeto com seus alunos sem nenhupaitacdo ou treinamento solesse

recursoVide Gréafico 4
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Gréafico 41 Capacitagdo dos professores para trabalhar com projetos

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 2

palavras- chave 1

T I I I I | |

0 1 2 3 4 5 6

Quantidade de respostas por
palavras- chave

Fonte i Autoria propria

Em relacdo asegundo questionamentmvolvido nesta quarta questdo do Bloco Il
sobre amotivacdodos professorepara desenvolveprojetos Foi constatada a geinte

frequénciade citacdo das palavrabavenas resposta¥ide Grafico 5

Grafico 57 Motivacado dos professores para utilizagao da atividade de projeto

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 6

palavras- chave 3

palavras- chave 2

palavras- chave 1

]III

I I

1 2

Quantidade de respostas por
palavras- chave

o

Fonte i Autoria propria

Entendetse pelo Grafico 5que os professores indicaranma variedade de
motivacdes para trabalhar esta atiMld em sala de aula. O destafpiepara aresposta da

palavrachave 1i i Mot i va- «0 pes s o al(dois)das &(sefe)professoies a d o
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pesquisados.Outros trés professores citaram suas rgpostazomuma frequéncia cagas
palavra&chave 2 T Resul t ados posddiiiMos i d@s «adddrsecod a
Al ncentivo remuneradoo. E dois professores
Perceba-se ao t¢dmino da andlisalas respostas dgsofessores destBloco Il que
houve umaaproximacéaalas informacgdes trazidas por educadores e pedagogos na revisao de
literatura desta pesquisa. Diante destassideragOesra esperadoque as informacgdes
levantadas no préximo Blodd, onde os professes descreveram sobre um desenvolvimento
de um projeto realizado e finalizado em sala de aula com seus alunos, estejam de acordo com
as respostas deste Bloco Il.
Entretantofoi importante destacar que a indicagdo dos respondentes @ufatitode
capacitgdo formal paa trabalhar esta atividade utn pontoimportantepara as préoximas

andises deste estudo.

Com eferénciaas respostas constantes do Bloco Ill, compostas de um total de dez
perguntas sobre um projeto ja aplicado pelos professores, foi posbkieelas seguintes
informacdes:

Tratandese daprimeira questéo foi solicitado acs professores que indgsemas
escola onde foam realizade os projetos, as gés e @ disciplinas. Portantg foram

cadastradas as palaweasavereferents a cad questonamento. Vide Quadi@

Quadro 81 Palavras i chave cadastradas i Bloco 3 - Questado 3.1

Palavras-chave cadastradas de acordo com as informacde
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada
3.1 Indique: 1) Publica
- Escola onde foi 2) Privada
desenvolvido o plieto
- Disciplina (s) onde foi 1) Matematica
desenvolvido o projeto 2) Geografia
3) Historia
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Continuacdo do Quadro 81 Palavras i chave cadastradas i Bloco 3 - Questéo 3.1

. Palavras-chave cadastradas de acordo com as orimacgoes
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada
- Disciplina (s) onde foi 4) Biologia
desenvolvido o projeto 5) Fisica

6) Portugués

7) Quimica

8) Arte
- Ano escolar em quiei 1) Fundamental
desenvolvido o projeto 2) Médio

Fonte i Autoria propria

Com relacédoa escda ondeforam desenvolvide os projetcs, o destage foi para
resposta da palawehave ti Escol a p¥%blicao onde todos

faziam parteVide Grafico 6

Grafico 61 Escolas onde foram desenvolvidos os projetos

ESCOLA

Escolas Publicas

Fonte i Autoria propria

Comreferéncia a disciplinam queforam desenvolvidos os projetos, os destagass
respostasoram para duas palavrahave: palavrghave 1l i Mat e m8t i c-ehave ¢
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i AiBi ol ogi ao, i(doig) id@s a7dsete) prgjessoes. 2 A palavrachave 217
AGeogr af i-chave 3 PHI avr ai adhaveSi i pasiavaa foram i

um professor cad&/ide Grédico 7.

Grafico 77 Disciplinas onde foram desenvolvidos os projetos

Respostas por palavras- chave

palavra-chave 5
palavra-chave 4
palavra-chave 3

palavra-chave 2

palavra-chave 1

]III[

1 2

Quantidade de respostas por
palavras- chave

o

Fonte i Autoria propria

Em relacdo o ano escokam queonde foram desenvolvidos os projetos, o destaque foi
para a palaviehave i n Ensi no Fundament &97,04%)e @ professorpsr o f e
(42,86%)do ensino médio. Vide @fico 8

Grafico 81 Série onde foram desenvolvidos os projetos

SERIE
B Médio

M Fundamental

Fonte i Autoria prépria
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A segunda terceiragquestdesleste Bloco llfforam investigadaas caracteristicas dos
temas dos projetoe as abordagens sitemas trabalhados pelos professdPesaa segunda
guestadoram cadastradagrutotal de 3 (Tr8) palavrashave relacionadas &aracteristicas
de temas de projeto, com base nas informag0es levantadas na literatura especializada. Para
terceira questddoram cadastrada® (duas) palavraschave conforme necessidade da
perguntaVide Quadr®.

Quadro 91 Palavras i chave cadastradas i Bloco 3 - Questdo 3.2 e 3.3

5 Palavras-chave cadastradas de acordo com as informagoe
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada

3.2Indique otema 1) Utiliza uma situacao problema
trabalhado no projeto@ 2) Utiliza uma abordagem atual
porquéda esolha deste 3) O tema faz parte do contetdo programatico da discif
tema
3.30 tema possui 1) Sim
2) Nao

abordagem interdiscipline

Fonte i Autoria propria

Com relacada segunda questda,maioria dagespostas doprofessoregnvolveram
duas caracteristicamnforme possibilidade prevista na literatura especializada.

A resposta maisitadapelosprofessoregnvolveu a palavrechave 22 i Ut i | i zou
abor da g dancitala poraftinco)dos 7(sete)professores, seguida da palawrhave 3
TAAplica-«0 do cont e %d o(quatra)dod 7 (setejpmofessonea. A cC i t

palavrachave I i Si t ua- «o0o pr obl e (das). VilecGrafcohh di cada po
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Grafico 91 Temas trabalhados nos projetos pelos professores

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 3

palavras- chave 2

palavras- chave 1

o
—_

2 3 - 5

Quantidade de respostas por
palavras- chave

Fonte i Autoria prépria

Na terceira questdoi solicitado ag professoesqueindicasen seo tema trabalhado
possuiaabordagem interdisciplinacaracteristica representativa desta atividade de projeto,
conforme literatura especializada. E portanfio, citado por todos os 7 (sete) professores
(100%), mostrando que a maioria deles tem entendimsolboe esta informagad/ide
Grafico10.

Grafico 101 Abordagens dos temas trabalhos nos projetos pelos professores.

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 1

1 1 T I

4 5 6 7

Quantidade de respostas por
palavras- chave

o
5
N
w

Fonte T Autoria prépria
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Com relacaa quarta pergunta do Bloco JIIf o i guesti onadQ@ualaos
(is) o(s) objetivo(s) doprojetso , spemvase que 0S Mesmos mencionassem as seguintes

pdavraschave em suas respostas, conforme literagpaaalizada. Vide Quaddd.
Quadro 107 Palavras i chave cadastradas 7 Bloco 3 - Questédo 3.4

. Palavras-chave cadastradas de acordo com as informagoe
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada

Qual (is) o(s) objetivo(s) 1) Desenvolve habilidades e competéncias

desteprojetd? 2) Trabalha conteudos programaticos

Fonte T Autoria prépria

Ao analisar as respostas dos professores foi possivel observar a frequéncia de citacdo

daspalavras chavecadastradas, comfme literatura especializaddide Grafico 11.

Grafico 111 Objetivos dos projetos dos professores

Respostas por palavras- chave
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Quantidade de respostas por
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Fonte i Autoria propria

As respostas mais citadas dosofpssores envolveram a palaazave 171
AiDesenvolver habilidades e compet professo@s 0 C O
Seguidagle 3 (trés) citacdes da palanafaave 2@ Tr abal har conte¥%wdos p

Neste sentido,ao0 observar as respostas dos professores sobre as necessarias

caracteristicas dos temas envolvidos na atividade de projeto e objetivabd#éhdr este



94

recurso, mostra que a maioria deles tem entendimento sobre estes aspectos isyp&tante
acordo com que se identificoma literatura especializada.

A quinta e a sexta questdo deste Blocddiam relacionadas investigacao sobreso
processe de projeto e & metodologia projetuaisutilizadss pelos professores para o
desenvolvimento de suas atividades de projetos.

A quinta questéo deste Bloco #blicitou ao professor que descrevesseatividades
realizadas no desenvolvimento sdprojetcs, objetivando gerar um maia numero de
informacgdes sobre suas etapdessta formao processo dseu desenvolvimento.

As palavraschave cadastradas para auxiBaranalises das respostasam asetapas
dos processos de projettescritas por autores ddueacdo basica compilados na revisédo de
literatura desta pesquisédide Quadroll.

Apos leitura das respostasi facrescentadopor parte da pesqudara a etapa de
apresentacao do tenmayito citadapelosprofessores gue nao representa nenhuma dase-~

descritas por autores davisdo dditeraturadesta pesquisa.

Quadro 117 Palavras i chave cadastradas 1 Bloco 3 - Questédo 3.5

. Palavras-chave cadastradas de acordo com as informagoe
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada

1) Etapa de planejamento
2) Etapa de apresentacéo do tema

Descrevaas atividades 3) Etapa de apresentacdo do conteldo necessario a pe

realizadas no 4) Etapa de coletar dados / buscar por informagdes
. 5) Etapa de sintetizacdo dos dados / aaalis dados
desenvolvimento deste
coletados
projeto: 6) Etapa de desenvolvimento

7) Etapa de apresentacao dos resultados
8) Etapa de Avaliacao

Fonte i Autoria propria

Observouse nas respostas dos professores a maior indicacdo da paiave 61

ot

Et dpadesenvol vilioezeNerespelos cespondemtad palavra chave 2

AEt apa de apresenta-«o do t e(om)ndifagdes em 7 s e g u

(sete) projetos. A palavra chaved - i Eapa que representa a busca por informagdese a
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palavrachave 71 A Et apa dagdod@s esesnul t ad o ¢ (quatigovezasm i n
pelos professores. A palavchave8 1 i Et apa de ava?l{duwmdvwzedEas oi C
palavraschavel- i Et apa de pdpalavedhaven itEo@apa de apr ese
cont e Yaavrachage 51 A Et apa de si stemati dasumavez de d
cada. Vide Grafico 12

Gréafico 127 Etapas dos processos de projeto descritos pelos professores

Respostas por palavras- chave
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Fonte i Autoria propria

Para melhor visualizar asaglas realizadasos projeto descrito pelos professores,
segue esquema representattecadacaso investigadd/ide Figura20.

A primeira linha compreende sete possiveapas para o desenvolvimento de um
processo derojeto, conformelescricdo de autores da educacao basiocgpitados na revisao
de literatura desta pesquisa etapa de apresentacdo do tensadastradoconforme
necessidadeNas sequ@ciasdaslinhas a representacéo de cada projeto, conforme respostas
dos professores.



Figura 20 i Infogréficos representativos dos processos dos projetos
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Fonte i Autoria prépria
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Observando cada processo individualmepéecebe-se suasparticularidadescomo a
utilizacdo de certas etapas e ord#msuas realizacdes.bServouse uma maior queaidade de
processoque se caracteriza cono linea, em que cada etapaca@re em uma seqoéia
ordenadale passa$ntretantocomoidentificadq anteriormentge agora melhor visualizado,
em alguns projetos existiuma ocorréncia deetorno a certas etap@ue podearacterizao
processacomo ciclico,de forma queos passos nao seguiram uma ordem légica, mas cada
passo intergiu mutuamente com outros passS@&NYDER; CATANESE, 1984pudSILVA,
2012, p.13).

Os processos que apreseata maiorrelacdo com ® autores descritasa revisao de
literatura desta pesquisaa ordem d@proximacdo posimilaridade foram o desenvolvido
pela professora el Biologia 3;0 desenvoldo pelo professor de Geografiagguidos da
professora de Historia e Matematica 2.

Entretantq observando os processegefletindo sobre a afirmacédo Bewey(1959)
a respeito déormamais eficiente de educac@essecontexto investigadogue compreenda
necessaria reflexdo dos alunasprincipal objetivo serialesenvolvep estimulo paa o0 ato de
pensa. Todos os processpsonforme foram descritos peloespondentesdeixaram ess
etapa de reflexdo e dis& quasesem éfase, grandouma lacunasignificaiva no processo de
aprendizagem.

A sexa questapdeste Bloco I, glicitou acs professoes que informassa, se els
utilizaram a metodologia de algum autor ou obra no desenvolvimerdsals projetcs, e
portantq identificassen os autores dasnetodologia projetuais indicadas. Logdpram
cadastrada palavraghave conforme necesstiade representacédo das respostgsartir de
sua leituraVide Quadrol2.

Quadro 127 Palavras i chave cadastradas 1 Bloco 3 - Questédo 3.6

. Palavras-chave cadastradas de acordo com as informagoe
Questéo elaborada . . o
pesquisadas na literatura especializada

Vocéseguiu a 1) Sim. Seguiu a metodologia de algum autor ou obra.
2) Nao seguiu a metodologia de nenhum autor ou obra.
3) Aindicacdo do autor ou obra ndo representa uma
autor ou obra metodologia projetual.
4) A indicacéo é caracterizada comma metodologia
projetual.

metodologia de alguma

Fonte i Autoria propria
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Ao analisar agespostas dos professordsi observadauma maior incidéncia de
indicacdo da palavvehave 2 i N« o segui u a metodol ogia de |
(quatro)dos7 (setg professors. Portantp3 (trés)respondentedos (sete) indicaram em suas
respostas a palavchave 2i i Si m, segui a anett oardodwgolar ae. u)
13

Gréfico 1371 Utilizacdo da metodologia de projeto de algum autor ou obra.

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 2

palavras- chave 1
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Quantidade de respostas por
palavras- chave

Fonte i Autoria propria

Dos 3 (tré9 professores que indicaram em suas respastaalavrachave 2, foi
solicitado que descrevessem 0 autor ou a obra utilizada. As suas respostenfdisadas
conforme as palavrashave cadastradas pela pesquisadafalavrachave 3ri A 1 ndi c a -
do autor ou obra ndo representa uma med ol ogi a pr ofhawe wa i &, a
indicacao é caracterizadacomoumametbdo gi a pr oj et ual 0 Vide Quc:

Analisando as respostasonstatotse que apenasl (um) dos professoreeeferencia
umaverdadeirametodologiaprojetual osoutrosdois professoresindicaram autoregue néo
possuensistematizades de metodologias projetuais.

Estas afirmaes deixaram diddas sobre o verdadeiro entendimento deste
professoes sobre o que seriama metodologiale projeto Isto, gerouuma necessidade de
retornoa terceira questado Bloco Il, quandoelesdescreveam os seugntendiments sobre
esta abordagem.

Os dois professoresque haviam construido respostas satisfatoriasconforme
apresentacae discussdes ngagina 84 Porém observando ajuarta questao desBioco Il

sobre a capacitacdo para o desenvolvimento de proget@gisindicaramque desenvolvem
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projetcs de forma empirica, sem capacitacdo fornslquanto que o professor queacit
coretamente a metodologia recebeu capacitég@uca para o desenvolvimento da pratica.

Verificandose que os cursos de capacitacdo forrsdb embasados no contexto
técnico e cienfico, podese considerar importantes paraxiliar o melhordesenvolvimento
desta atividade em sala de aula.

A sétima questdo deste Bloco IHplicitou ao professomue ressaltassatividades
inovadoras desenvolvidas nos seus projeths palavraschavecadastradas para disé das
respostas foram retiradasis proprias respostaapos leitura. 8rém analisadas segundo os
autores da educacéo basica da reviséo de literatura desta paddeiauadrol3.

Quadro 137 Palavras i chave cadastradas 7 Bloco 3 - Questédo 3.7

. Palavras-chave cadastradas de acordo com asformacgoes
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada
Ressalte algumaigidade 1) O proprio projeto
. , 2) Utilizacao de algum material ou ferramenta
inovadoradesenvolvida

neste projeto

Fonte i Autoria propria

Ao analisar as mspostadoi possivel constatarug a palavrazhave mais indicada foi a
palaviachave 1 i O pr - pri o pr o jindicagbeésjos & (setm) prbfesSages.a t r
Seguido da palaviachave 2 AUt i | i za- «0o de al guma 2rdaager i al
citagcdes. Dois professores ndgp@sderan esta questdo. Vide Gréfico.14

Grafico 141 Indicacdo de atividades inovadoras pelos professores

Respostas por palavras- chave
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palavras- chave 1
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Fonte i Autoria prépria
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Dessa formaao observaasrespostassegundo as informacdes trazidas por autores da
educacdo basica na revisde diteratura destanvestigacdp compreende-se que sédo
adequadas a este contexpmis a utilizacdo de certas ferramentas, ematis, processos,
normas cienficas, formato cientifico em detrimento aos exercicios tradicipeaisforme
citado,podem secompreendidosomo atividades inovadoras.

Entretantofaz-senecessarigue a inovagée a criatividadeestejam mais pregtes no
contexto da educac#uésica atualE fato que eswhabilidadespodem ser edpradas em
maior profundidade.

Educadores, socidgos, estudiosos da ar@@JTURE OF JOB, 2016QCDE, 2015
DELORS, 1998relatam a necegtade de um trabalho mais espieci e comprometido para
suscitaressas caracteristica®s alunos deste novo sécukxistem meios (ferramentas,
métodos) no contextodo projeto que podem ser trabalhadgara auxiliar este
desenvolvimento, conforme exgilo no contexto da educag&mnde foi citadapor exemplo,
a técnica deBrainstorm (BUCK, 2008; BENDER, 2015). Assim comg de forma mais
representativa citada no coxte do Designe que sera discutido na proxirkase5 desta
pesquisa&om maior profundidade.

A oitava questadeste Bloco llIsolicitou que os professores indicassenresultados
tangiveis gerados pelssus alunos aor@ino de cada projetds palavrashave cadastradas
foram retiradas das proprias respostas dos professp@Esimaleitura inicial. Vide Quadro
14.

Quadro 147 Palavras i chave cadastradas i Bloco 3 - Questédo 3.8

5 Palavras-chave cadastradas de acordo com as informagoe
Questéo elaborada _ _ -
pesquisadas na literatura especializada

Indique os resultados 1) Realizag&o de producéo textual

2) Producéo de desenhos

3) Realizacao de construcdo e montagem
alunos ao término do 4) Apresentacao oral

5) Producéo digital

6) Realizacdo de unmgpreendimento

tangiveis gerados pelos

projeto

Fonte i Autoria propria
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Ao analisar as spostasas palavraghave mais citada®ram aspalavra chave 1i
AReali za-«o0o de produchawe3ditfeRd allail Da-ecoa dga lca
montagem, com5 (cinco) indicacdes dos respdentes, em 5 (cinco) dos 7 (sete) projetos.
Seguidos de2 (duag indicacbesem cada palavrahave restantea palavra chave 3
AProdu- «o dapalavechae AiofisAp,r e s e nt a patavrachave &HT 0

=]

Pr odu- «oapdlavigdhave8i @ Pe o d u - «eompde ennrdi ment o0 . V
15.

Grafico 1571 Identificac@o dos professores dos Resultados tangiveis gerados pelos alunos ao término

do projeto

Respostas por palavras- chave
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Fonte 1 Autoria prépria

Na nona questdo deste Bloco Ifbi solicitado queos professoregescrevessemso
processe de construgo dosmodelos representativals resultados dgzojetos O dbjetivo
desta anlése foi observar se os alunos foram protagonisiasta atividade conforme
identificado como o importante no processte ensino aprendizagedescritoliteratura
especializadaSendo assimas palavraschave cadastradas representam algetivos desta

andlise Vide Quadrol5.
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Quadro 157 Palavras i chave cadastradas i Bloco 3 - Questéo 3.9

Palavras-chavecadastradas de acordo com as informacde:

Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada

Descreva como foi o 1) Participacao ativa do aluno

2) Participacdo pouco ativa do aluno
3) N&o houve construgéo

do projetos 4) Professor construtor

processo deos resultados

Fonte i Autoria propria

A resposta mais representativa dos professores envolveu a pdlavea 117
AParticipa- «o0 a(cincy mdicdcbeslima vesposteepresemopaspalavra
chave2Z APartici pa- «o0 p ocapaavrackaveidvil« d ohalvu@oooest
Analisandotrechos das respostas dos professores5 ricisico9 projetos que tiveram
construcdo, end (tré9 deles, os professores também participaram do processo, levantando
guestionamentos sobre a verdadeira autonomia ativa tlososa no processo de

experimentacaod/ide Gréafico 16

Gréafico 167 Identificacdo dos professores quanto a participacdo ativa do aluno no processo de
construcéo.

Respostas por palavras- chave
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Fonte i Autoria propria

A ultima questaadeste Bloco llifoi questiondo aosprofessoes se eleacreditan ter

contribuido para o desenvolvimento de alguma habilidade e competéncia nos seua@lunos
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término desta atividadeSugerindona sequéncia, queescitem quaisforam as habilidades e
ascompeténcias.

Para andise desta queties foram cadastradasas palavraghave confame
necessidade em seguidaas habilidades e competéncia citadas por autores da educacao
bésica, conforme reviede literatura desta pesquiséde Quadrol®.

Quadro 167 Palavras i chave cadastradas i Bloco 3 - Questdo 3.10 1 Habilidades e
competéncias

5 Palavras-chave cadastradas de acordo com as informagoe
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada

Vocé acredita ter 1) O professor percebeu o desenvolvimento de habilida
e competéncias nos seus alunos

2) O professor ndo percebeu o desenvolvimento de

desenvolvimento de habilidades e competéncias nos seus alunos

contribuido para o

algumaHabilidades e
competénciasosalunos
com este projeto?

1) Autonomia
2) Cumprimento dametas e prazos
3) Expresséo oral
porqué. 4) Criatividade
5) Desenvolvimento cognitivo frente a construcéao de
artefatos
6) Cooperacao
7) Pensamento abstrato
8) Motivacéao

Indique e explique o

Fonte i Autoria propria

Analisando as respostas da primeira abordagem investigadai$ [{rofessores
indicaram a palavrashave 17 i P e r coedesenwalimento de alguma habilidade a
compet °nci a n oapenaslewms professar indicow a palavra chavé & Qe
ndo percebeu desenvolvimentale nenhuma habilidade e competénaias seus alunds.
Vide Grafico 17



104

Grafico 17 1 Percepcéo do professor sobre as habilidades e competéncias

Respostas por palavras- chave
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Fonte i Autoria propria

A segunda abordagem envolvida neditama questdo, solicitou que os professores
indicassem quaifiabilidades e competénciasreditam ter desenvolvido nos seus alunos.
Analisando as respostadas palavrashave em destaque foram: palawhave 1
AAut onomi achave 4d ail Garviraat i vi d-ahdve &b, A Ppasamval vi me
cognitivo frentea construcado de artefatos e palacheave 81 i Mot i va- «00 com

citacdes cada. As palavras chaves restantes foram citéaas)lvez cada/ide Grafico 18.

Grafico 181 Habilidades e competéncias citadas pelos professores
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Fonte i Autoria prépria
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ApGs leitura, interpretacdo e codificacdo slarespostas dos professores sobre as
habilidades e competénciad)servouse a necessidade de utilizar os topicos representativos
das mudltiplas inteligéncias criadas pBarner(1983 e descritas por Nogueirf@001) na
revisio de iteratura desta pesquisaarB® que fosse possivel envolver todas as descri¢cdes das
respostas que natveram representacdo sobes habilidades e competéncias descritas
investigadas nesta pesquisa.

Assim, foram cadastradas aslpvraschave conforme litetara especializada. Vide
Quadrol?.

Quadro 177 Palavras i chave cadastradas i Bloco 3 - Questdo 3.10 i Mdltiplas
inteligéncias

Palavras-chave cadastradas de acordo com as informacde

Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na literatura especializada

3.10Percepfes das 1) Inteligéncia l6gico matematica

2) Inteligéncia pictorica

3) Inteligéncia linguistica

4) Inteligéncia Interpessoal / Intrapessoal
5) Inteligéncia naturalista

Multiplas inteligéncias

Fonte i Autoria prépria

As inteligéncias mais representativas entre asostap dos professoresvolveram a
palavrachave 4- il nt el i g°nci a I nterpessoal e i ntrap
A palavrachave 3-Al nt el i g° nci a | ichag & 7 tdligéncia datumlista p a |
com 2 (duas) indicacdes caddeguidagda palavrechave 1fi | nt e |lGgigo°matematoa
e apalavrachave 2 | nt e |pictdritan wentficadasuma vez cadaVide Grafico 19
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Grafico 191 Identificacdo do desenvolvimento de mdltiplas inteligéncias nos alunos

Respostas por palavras- chave
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Fonte i Autoria propria

Para finalizaras anéises das respostadeste Bloco ll] foi solicitadoaos professores
gue mostrassenresultados dos seugrojetcs, atravées defotos des processs de
desenvolvimento com seus alunos para compor a invedtdgaeisprofessoregnviaram por
emalil registros de desenvolvimento dos projetamforme imagengue constanmo Anexo
A.

Para finalzar a investigacdo subsidiada pela coleta de dados desta pesduisap
Bloco de questbeseraapresentada seguir O seuobijetivo foi familiarizar os professores
com a abordagem destiavestigacdo que envolve a area@esign.ldentificandoo que eles
conhecem sobre Designe aindaobservara possibilidadede abertura dos professores
educacdo béasiqaara conhecer aplicaraabordagenao Design thinking

Importante esclarecgue & questbesdeste Bloco IVforam adaptadas da pesquisa de
Mello (2014) dissertacéo na area Mesign que compartilha do mesmo objetivo e publico
alvo deste estudo. A pesquisadora procurompreender o que o0s professores da cidade
investigada, conheciam sobreDesigne apresentar a abordagem dksign thinkingcomo
possivel contribuicio a educacdo basica. As questbes foram readequadas conforme a
necessidade desta pesquisa.

Como esse blocnéo hérelacdo direta com as informacdes gerasldsscritas pelos

professores noBlocos |, Il e lll, apresentados anteriormengesim auxiliar e esclarecea
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necessidade inicialeste estudosobre a possibilidade de abertura dos professores a novas
praticas, foi decidido computar e analisar as respostas dos 12 iniciais pyog¢psolveram
a coleta de dadosymerodaamostraotal desta pesquisantes da selecéo dos projetos.

Desta maneiragom relacdo as respostas constantes do Bloco IV, coaspdsetum
total de 6 (seis) perguntas foi possivel indicar as seguintes informacoes:

A primeira e a segunda questdo deste Bloco rBfiresentam continuidade nas
informacdes coletadas. A primeira questions@ofessoesse elsja ouvram falar ou leram
algo sobreDesigne a segunda qual seria a compreensao deles sDe®EgN.

As palavraschave cadastradgmra analisar as questdes compreendem a necessidade

das perguntas a literatura especializada. Vide Quati8o

Quadro 1871 Palavras i chave cadastradas i Bloco 4 - Questéo 4.2

Palavraschave cadastradas de acordo com as informacde

Questéao elaborada

pesquisadas na literatura especializada

Vocé ja ouviu falar ou lel 1) Sim
algum sobréesign 2) Néo
4.2 Qual sua 1) Algo relacionado &noda
~ 2) Algo relacionado a moveis
Compreenséo sobre o
3) Algo criativo
Design 4) Forma de um produto (estilo)
5) Projeto de produtos
6) Projetos graficos
7) Desenvolvimento de servigo
8) Ferramenta estratégica
9) Outro: Gestao

Fonte i Autoria propria

Ao analisar as respostas da primeira questdo, oqlestai para a palawehave 1 que

indica que os professores conhecem ou ja ouviram falar $oésegn com 11 (onze)

indicacdes dos 12 (dozespondented/ide Grafico20.
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Grafico 201 Conhecimento dos professores sobre Design

Respostas por palavras- chave
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Fonte i Autoria propria

Para melhor esclarecer queeles compreendemio Designa segunda questéo deste
Bloco IV solicitaaos professoregual seria esse entendiments respostasm destaque foi
as deentendimento ddesigncomo a palavrachave 3i A Al go cri ati voo
indicacBes dosZL(doze) respondentes. Segudiapalavrachave 4i i rma de um produto
(estilopea palavrachave 8 i Fer r ament a estrat ®gi caodo, com

As palavraschave5 e 6i i Bjeto de produtd erojefp Brafic®, receberan? (setg
marcacOesada Seguidos deb (cinco) queidentificaram o Designcomo algorelacionado a
moveispalavrachave2, e 3 (tré9 professores indicaram a palavra chave 1 & & 7/gum

rel aci onad di Bsenvolvirdeato deserviaonforme Gréico 21.

c

¢
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Grafico 211 Percepcao dos professores sobre design

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 9
palavras- chave 8

palavras- chave 7

palavras- chave 6

palavras- chave 5

palavras- chave 4
palavras- chave 3
palavras- chave 2

palavras- chave 1

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Quantidade de respostas por
palavras- chave

Fonte T Autoria prépria

Antes deiniciar as préximas questdeeste Bloco IV,sobre odesign thinking foi
exposto um texto retirado ddello (2014) com refenécas deNitzsche (2012) eBrown
(2010) que apresentam o que éesign hinking e introduzem a relacéo dessa abordagem
com sua aplicacdo no contexto do ensino basico.

As questdedrés, quatro, cinco deste Bloco Hispbe darelacdo de continuacads
palaviaschave cadastradas foramproprias alternativas dadas aos professores. Vide Quadro
19.

Quadro 197 Palavras-chaves cadastradas i Bloco 4 7 Questbes 4.3,4.4e 4.5

. Palavras-chave cadastradas de acordo com as informacoe
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas a literatura especializada

Vocé conhecia essas 1) Sim

abordagens? 2) Nao
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Continuacdo do Quadro 191 Palavras-chaves cadastradas i Bloco 4 i Questdes
43,4.4e45

5 Palavras-chave cadastradas de acordo com as informagoe
Questéo elaborada _ _ o
pesquisadas na liteatura especializada

Vocé teria interesse em 1) Sim
2) Talvez

conhecer estas 3) Nao

abordagens?
Se vocé conhecesse o0¢ 1) Sim

beneficios dessas 2) Nao

abordagens aplicaria ern
sala de aula com seus

alunos?

Fonte i Autoria prépria

Ao analisar as respostas da terceirges§do,dos 12 (doze respondentesdois
marcarama palavrachave 1i i s i erl® (de? professores marcaram a palavra chave 2

fnaa . Vi de22Gr §f i co

Grafico 221 Conhecimento dos professores sobre design thinking

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 2

palavras- chave 1

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Quantidade de respostas por
palavras- chave

Fonte i Autoria propria

A quarta questdo propde gu®fessores se eles teriam interesse emhecer melhoa
abordagem apresentada palavra chave dedestaqueao analisar as respostias a palavra

chave Il i Si mepreserandoque 11 ¢nze dos respondentes teriam interessecemhecer
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melhor a abordagem ddesign hinking A palavrachave 2i i Tal vez 0o f ol mar

(um) professor. Videsrafico23.

Grafico 23171 Interesse dos professores em conhecer DT

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 3

palavras- chave 2

palavras- chave 1

T T T T

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1

Quantidade de respostas por
palavras- chave

Fonte i Autoria prépria

Na quinta questdo deste Bloco 18 inquirido aos professores se elaglicarian em
sala de aula com seus aluresbordagem apresentadaso conhecesse os sbeneftios
Todos os 12 (dozeakspondentes (100%) indicaranpalavrachave 1 fi Si. Mide Grafico
24,

Grafico 241 Interesse dos professores em aplicar DT

Respostas por palavras- chave

palavras- chave 2

palavras- chave 1

T T T T T

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Quantidade de respostas por
palavras- chave

Fonte i Autoria prépria

Ao término deste HBoco IV constatotse uma abertura positiva por parte dos
professores sobre a possibilidade de utilizacdo de novas abordagens e mais especificamente

sobre a abordagem d@edgn thinkingbase de investigacdo deste estudo.
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Por fim, foi aberto um espaco para que os professores descrenasse motivacoes,
dificuldades, sugestdesfimmacdes adicionais sobreatividade Portanto, apalavraschave
cadastradas para analisetdeguestaoepresentan essa abordagensbservadas apoés leitura
Vide Quadro20.

Quadro 207 Palavras-chaves cadastradas 7 Bloco 4 - Questao aberta

. Palavras-chave cadastradas de acordo com as informagoe
Questéo elaborada _ _ .
pesquisadas na literatura espeaiizada

Questdo aberta: exposicé 1) Dificuldades no ensino publico

2) Opinido positiva sobre o recurso didatico

3) Opinido positiva sobre esta pesquisa ou sobre

dificuldades, motivacdes abordagem DT apresentada

4) Duvidasobre viabilidade do DT para o ensino publicc

5) Exposicao de dificuldades (tempo, financeiro,
participagéo da escola)

dos professores sobre

observacdes, opinides.

Fonte i Autoria propria

Ao analisar as resptas dos professores o conteld® maior representatividade
envolvia as palavrashave 1t Di f i cul dade no ensi no. Seddida i c o ¢
das palavraghave2 e 3 que envolvem a A0Opini«o posi |
AOpi ni «xo positiva sobre est Besigndlsinkingicena2 ou S
(duas) citacbesada.

As outras duas indicagcbes foram da palmirave 4 e da 5-iD¥%vi da sobr
viabilidade do Design thinkingp ar a o] ensino p¥%blicoo e nE
(tempo, financeiro e participacdo da escola) para trabalhar com atividadesode pt 0 0 . Vv
Grafico 20.
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Grafico 251 Questéo aberta: Opinides, sugestdes dos professores

Respostas por palavras- chave
palavras- chave 5
palavras- chave 4
palavras- chave 3

palavras- chave 2

palavras- chave 1

T T T 1

0 1 2 3

Quantidade de respostas por
palavras- chave

Fonte i Autoria prépria

De um modayeral a participacaados professoresa pesquisa@emonstrajue mesmo
com todas as dificuldadesles est® dispostos aconhecerenmovas praticas que possam
melhoiar o ensino & relagdo com seus alunos.

A proxima Fasedesta pesquiseonsistiuem identificar semelhancas e diferencasa
atividade deprojeto no contexto da educagdaésicae doDesign seja no ampo praticqor
meiode informacdes geradas nestaliae®u no tedricq identificada na revisdo de literatura
Desse modosubsidiou asreflexfesfinais, objetivo deste estudsobre como aDesign
poderia contribuir para aplicacdo de projetos na edodag@sica, conformaecessidaddesta

pesquisa

4.5 RESULTADO DA FASE 5 - AS REFLEXOES E AS CONTRIBUICOES

Para gerar as reflexdes finais deste estudo foi necessario analisar as informacdes
trazidas @ revisdo de literatura desta pesquisdetizadas npela Fase 1 deste dapo que
envolveu adentificacdo das caracteristicas, dos processos e das habilidades e competéncias
sobre aatividade de projeto como pratica pedagoégica nos dois contextos estuatha@s;ao

basica e ndesign.
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Consequentementebtevese ao término desta ahlige conforme detalhaméo Vide
Apéndice G a correlacdo das caracteristicas similares ou correspondentes nas dyas areas
identificandoas caracteristicas mais representativaBeligne da educacéao basica.

Contabilizando um tal de 15(quinze)caracteristicavestigada, segundo autores
compilados na revisao de literatwlaste estudg¢Vide Quadro 3 - Apéndice G) 7 (set9
destas caracteristicas sdo comassluas areas, citadas pelos aesogue investigam esta
pratica nos dois contextos (Vide Quadro 2-Apéndice G. Seis caracteristicas sao mais
representativas dos autores compilados sob a 6tiesign(Vide Quadro 31 Apéndice G
e duas mais representativdss autores da educacdo bagide Quadro 31 Apéndice G.

Estas informacgdes servirabomo baseparaanalisedas respostas dos professores da
educacao béasicédentificandq assim segundo seus projetos presenca oausénciadestas
caracteristicas por area. Vide Quade@s23, 24, 25 e X a seguirlmportanteobservar que
cada caracteristica indicadas linhas dos Quadros, indicglacdo de reciprocidade com as
habilidades e competéncias indicadas na mesma linha.

Estas andlises geraramas reflexdes e consideracdes finais desta pesquisa sobre como o

Designpoceria potencializar a pratica da atividade de projetos na educacao basica, descritas a

sequir:
Quadro 211 Legenda dos quadros de identificacdo das caracteristicas por projetos
LEGENDA

P17 ProjetoMatematica 2 P41 ProjetoHistoria Presenca da caracfstica
no projeto= 1 ponto

P27 ProjetoMatematica 3 P51 ProjetoBiologia 2 Representacdcaixa da
caracteristica no projeto
% ponto

P31 ProjetoGeografia P61 ProjetoBiologia 3 Auséncia da caracteristici

no projeto= 0
P71 ProjetoFisica 2

Fonte i Prépria autoria
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Quadro 221 ldentificacdo da presenca de caracteristicas comuns as duas areas nos projeto
descritos pelos professores

PROJETOS
HABILIDADES
CARACTERISTISTICAS P1L P2 P3 P4 P5 P6 P7 E
COMPETENCIAS

17 OBJETIVO
Englobam variadas
Objetivo principal do projeto: habilidades e competéncias
trabalhar contetidos necessari especificas de cada context
a cada area e desenvolver Portanto referente a cada
habilidades e competéncias n contelido e abordagens
alunos. trabalhadas.
2- ABORDAGEM DO
TEMA - Mobilizag&o de diversos
saberes;
Abordagem Interdisciplinar ou - Pensamento complexo.
transversal.

3- TEMA

- Pensamento criativo;
Presenca da utilizacéo de - Pensamento critico;
situa¢des problemas, como ba; - Empatia;
investigativa. - Colaboragéo.

4- TEMA

- Pensamento critico;
Presenca de temas atuais - Empatia;
(Envolvendo contetido do - Colaboracéo;
cotidiano dos alunos; sociais, - Aprendizagem
ambientais e ou culturais) significativa,;

- Processo de socializagéo;

Fonte T Autoria prépria

Reflexdes sobre asaracteristicas comuns aos dois contextos

No Quadro 2, as quatro primeiras caracteristicas sdo comuns as duas areas
investigadas, pois sdo caracteci@t genéricas a todas as atividades que envolvem o ato de
projetar.

Para iniciar as reflexdespossivel identificar que o objetivo do desenvolvimento da
atividade de projeto, enquanto pratica pedagdgica, seja qual for o ambiente educacional,
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envolvese na possibilidade de trabalhar contetdos especificos de cada ambiente e
desenvolver habilidades e competéncias necessarias a cada contexto. (HERNANDEZ,
VENTURA, 1998; INEP, 2006; FONTOURA, 2002).

Esta compreensao também relaciseaao contexto dbesign pois, entendese que as
escolas déesignutilizam da educacédo projetupbra desenvolver competénciacessarias
a formacao dos futuradesignersgque na prética profissional utilizam a atividadepdejeto
para resolver problemas mal estruturados e compl@&as nais variadas areas da sociedade.
(CROSS, 2004; INEP, 2006).

Desta forma o objetivo de trabalhar esta atividade no ambiente edfmiag@oum &
duas areas e compreende todos os projetos envolvidos na pesquisa de campo deste estudo
conforme idenficacdo da cor em todos os quadnepresentativos dos projetof/ide
Quadro 2).

A segunda caracteristica indicada no Quad2otfZnbém é comum € geneérica a
atividade de projetos e compreende a abordagem do tema que envolve 0s aspectos
interdisciplinaresou transdisciplinares. Pois representa o fato deste recurso trabalhar a
mobilizacdo de diferentes saberes, o pensamento complexo, que compreende as abordagens
| i gada splua-intértmangdti is c i p | i(MGRIN|j 200®)d e 0

Portanto a interdisciplimridade ou transdisciplinaridade s&o caracteristicas
fundamentais no desenvolvimento dvidade de projetos e apreserisriem todos os sete
projetos desenvolvidos pelos professores da educacéo basica na coleta de dados, conforme col
em seus respectivosiadros. Vide Quadra22

A terceira caracteristica refese a motivacado central para o desenvolvimento de
projetos, queseapoiaem uma situacdproblema e a quarta caracteristiee envolve o tema
em assuntos atuais.

Como terceira caracteristica, ausitdo problema representa a base investigativa do
projeto e é citada por autores das duas areas. Na educacao, citada por Dewey na origem dos
estudos sobre a prética, assim como na atualidadpaide das reflexdes de Perredou
(2005) e de documentos imt@cionais como @ECD (2003),conforme descrito no capitulo
educacéo desta revisdo de literatura.

O Designé uma area que se dedica ao processo de resolucdo de problemas, e esta
representatividade fage presente de forma clara no conceito do ICSID (20i&s bases
reflexivas e tedricas de Schon (2010), dentre outros pesquisados da area como Cross (1982
;1996; 2001), Brown (2010) dentre outros, conforme descrito na revisao de literatura capitulo

relacionado a®esigndesta pesquisa.
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Analisando os projes desenvolvidos no contexto locapenas dois tiveram uma
pequena representatividade desta caracteristica, interpretada pela pesquisadora, nenhum dos
dois casos os professores deram énfaseituacdo problema como motivacdo para
desenvolvimento das atdades de projeto.

Importante compreender que a motivacdo de se trabalhar com temas que abordem
problemas e que envolvam contetdos atuais, quarta caracteristica abordada na@2®uadro
pode gerar motivacdo nos alun8gndo assimos desafios lancados navatade de projeto,
podem agregar aspectos sociais, @miais e culturais (CROSS 2Qlfresentes no dia a dia
dos proéprios alunos e das comunidades onde vivem, facilitando assim, o processo de
socializacae possibilitando o desenvolvendo da empatia eotlzboracdo (BROWN, 2010).

Muitas outras habilidades podem ser geradas nos alunos ao utlizarem estas
caracteristicas, dentre elas o raciocinio, a tomada de decisGes, 0 pensamento criativo e 0
pensamento critico. (TABAK, 2012, p. 22).

Na prética, as atidades de projetos desenvolvidos no contexto local, conforme
indicac&o no Quadro22trataram no total de seis entre os sete projetos da utilizacdo de temas
atuais. Porém, estes temas foram atrelados aos contetdos programaticos de cada disciplina,
nao sendoelacionados a situacdes problemas, portanto ndo compreendem em sua totalidade

os beneficios indicados pelos autores acima.

Quadro 237 Identificacdo da presenca de caracteristicas mais representativa do Desigh nos
projeto descritos pelos professores

PROJETOS
HABILIDADES
CARACTERISTI CAS P1L P2 P3 P4 P5 P6 P7 E
COMPETENCIAS
1- TEMA
- Pensamento criativo;

Presenca da utilizagé@o de situact - Pensamentoritico;
problemas mal estruturados e - Pensamento abdutivo;
comgexos, como base - Raciociniq
investigativa. - Empatia;

- Colaboracéo
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Continuacdo do Quadro 237 Identificacdo da presenca de caracteristicas mais representativa
do Design nos projeto descritos pelos professores

PROJETOS
) HABILIDADES
CARACTERISTI CAS P1L P2 P3 P4 P5 P6 P7Y E
COMPETENCIAS
2- CRIATIVIDADE E - Desenvolvimento de
INOVACAO forma equilibrada do
penamento convergente
Desenvolvinento de solugbes e divergente;

criativas eou inovadoras
- Processo de

(Trabalhou com ferramentas que socializacao;
auxiliaram o desenvolvimento

criativo; como uso da técnica de

brainstorm mapa de ideias, etc)

3- CARACTERISTICA - Processos de
socializacdp

Interagiu com a tecnologia. . o
- Competéncias técnicas

- Pensamento dito

4- CARACTERISTICA (tornam-se usuarios
exigentes)

Interagiu com a cultura material )
- Conhe@mento em

mateiais e processos

- Processos de
socializacap

- Competéncias técnicas

Fonte i Autoria prépria

Reflex6es sobre aracteristicas mais representativas d®esign.

No Quadro 3, a primeira caracteristica mais representativdbdsign ao trabalhar
com projetos compreende a utilizacdo de situacdes problema como descrito anteriormente,
porém ra abordagem desta aremal esruturados e complexos g envolvemem uma
grande gama de variadveis. Conforme Cross (1990yesgnerspossuem habilidades que

compreendem a capacidade de resolver problemas mal definidos, adotando estratégias
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cognitivas focadas na solucdo, empregaodgmensamento abdutivo e utilizando a modelam
nao verbal. (CROSS, 1990).

Estas caracteristicas fazem parte da naturezzedmne € investigada desde o inicio
do seu desenvolvimento profissional por pesquisadores da area cognitiva. De acordo com a
psicobgia cognitiva os designersdesenvolvem de forma equilibrada os pensamentos
convergentes e divergente (LAWSQRD11, p. 149), pois a0 mesmo tempo que exploram
situacdes intuitivas e trabalham mentalmenteasiies originais, precisam pengatomar
decis@®s analiticamente, dominado pela logica, através do pensamento convergente.
(GUILFORD, 1967apudLUBART, 2007 p. 14 e 15).

No sistema educacional basico vigente no pais, 0 pensamento mais representativo
desenvolvido nos alunos é o pensamento convergemtali¢éico que € orientado em direcao
a umaunicaresposta que surge como a melhor, a mais correta e.dficam pensamento
dominado pela logica e objetividade em que dominam as operacdes mentais de tipo l6gico
dedutivo.(GUILFORD, 1967apudLUBART, 2007 p. 14 e 15).

Dessa formao pensamento criativo € pouco desenvolvido nos aly8tisVA et al.,

2015) Importante pontuar que as criancas nascem com grande potencial criativo e o perdem
durante o seu desenvolvimento, seja no contexto escolar ou €8€IdBER, 2012).

Um questionamento i mportante trazido por
ter processos inovadores no ambiente social se as pessoas ndo estdo sendo incentivadas .
desenvolver a criatividade?o0

A OCDE (2015) alerta empresarios, lidere governo para a responsabilidade de
desenvolver habilidades proativas que facilitem a mobilidades dos saberes, a criatividade e
habilidade de resolver problemas complexos, estdo entre a lista das mais importantes a serem
treinados nos jovens em caragenergencial, apds divulgacdo de dados da pesquisa realizada
pela organizacdo ndo governamental, World Economic Fa@@DE, 2015 apuftUTURE
OF JOB, 2016).

A area ddDesigne suas escolatispde do conhecimento de técnicas que poderiam ser
aplicadas pargotencializar o desenvolvimento destas habilidades. ConfQuaelro23, a
segunda caracteristica mais representativa Désign envolvese como precursora do
desenvolvimento da criatividade e da inovacdo nos alunos em ambientes de ensino, sendo
possivel, pdanto, considerague oDesignse mostra como umas das possibilidades para
auxiliar a enfrentar, alguns desafios atuais necesséarios envolvendo este c(BT&XBER,
2012, p. 20).
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Ao analisar as informacg6es trazidas pelos professores da educacdo ®sesguisa
de campo deste estudo, sobre as atividades de projetos desenvolvidas e a relagdo com esta:
duas primeiras caracteristicas mais representativBesign,que compreende a utilizacao de
situacdes problemas mal estruturadas e representatividadebdimarpara desenvolmento
de solugbes criativas eu inovadoras nenhuma das atividades de projetasdicava
representatividade destas caracteristitagjo, nenhum dos quadros representativios
projetos(Vide Quadro 3) apresentanaor.

A terceirae quarta caracteristica indicadas como mais representativa do contexto do
Designao trabalhar com projetos sdo apresentadas pela interacdo com as praticas tecnoldgicas
e com a cultura material.

Estas duas abordagens mostsanmimportantes para serem tihlaalas nos alunos
nesse novo século, sendo estas, um dos pontos necessarios a adaptacdo das escolas n
ambiente educacional basico, no contexto atual, pois a tecnologia aparece como importante
ponto de aproximag&o com a cultura social.

Conforme explicou B/a (2016), existe no contexto atual uma feliz coincidéncia
histérica entre o cenario socio técnico da cultura digital que emerge uma sintonia com as
abordagens psicologicas de Paulo Freire e Vygotsky, baseadas nos principause
operandida democraei diabgica e do sociointeracionism@OMES eSILVA 2016, p. 15).

Ao analisar os sete projetos desenvolvidos na educacao lmsitame pesquisa de
campo deste estudapenas doiprojetos dispdem deelacdo de representatividade com o
envolvimento daecnologia; um em nivel maiogm queo professor tilizou uma ferramenta
ontline para desenvolver o tema do projetgue foi marcadpela corazul mais escuroo
quadro representativo deste projeto outro em menor abordagem, pois utilizou um
equipamentdaligital para reatar umas das etapas do projeto e que foi marcado petewlor
mais clara(Vide Quadro23).

Sobre a quarta caracteristica que envolve a interag@io a cultura material,oca
analisar os sete projetos desenvolvidws,dele dispbe deumaforte representatividaddesta
caracteristica, portanto foi marcapgelacor azul mais escurgoisno seu desenvolvimento
utilizou-se demateriais reaproveitados para construcédo de novos produtos.

No contexto do Design é fato afirmar que existe uma forteelacdo de
representatividade com a cultura tecnolégica e também material (CURTIS e ROLDO, 2014).
Desde o surgimento da profissdo em meados da revolucao industrial, os profissionais da area

estudam as necessidades sociais e 0s bens materiais e tecaglagicdesenvolver produtos.
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(MELLO, 2014). Confirmando a relacdo de representatividade da arézesign com
tecnologia e a cultura material.

Hoje, constantes mudancas sociais e econdmicas transformam a profissdo em
projetistas de bens materiais, assiomo imateriais que englobam servicos e experiéncias.
(CELASCHI e MORAES, 2013). Na atualidgda profissdo passa por adaptacoes,
consequéncia de reflexdes sociais sobre o consumo, descarte e reaproveitamento de residuos
gerado por consequéncia da consui@material Hoje, os produtos concebidos por essa otica
levam em consideracdo a tecnologia empregada, o reaproveitamento de materiais do inicio do
projeto até o descarte dos recursos utiliziddo<iclo de vida do produtgMORAES, 2011,

p. 111).

Conforme explica Manzini (2002) a atividade doDesign visa ligar o que é
tecnicamente possivel ao ecologicamente necessario, de modo a criar novas propostas
culturais e socialmente aceitaveis. (MANZINE, 2002).

O ensino de projeto com base na abordagemeakignengloba estas caracteristicas,
estes principios, ferramentas, métodos e técnicas que no contexto da educacéo basica poden
favorecer a transferéncia de conhecimento destas areas aos alunos. Importante destacar que a
abordagens devem ser tratadas, confaniweis de complexidade a cada faixa etaria. Assim
como ocorre em exemplos ao redor do myettados na reviséo de literatura desta pesquisa

no itemDesignna educacédo basica e que no Brasil precisam ser melhor investigadas.

Reflexdes introdutérias sobe as @racteristicasnos processos de projeto

Antes de iniciar as analises referentes as caracteristicas envolvidas no processo de
projeto e as consequentes habilidades e competéncias geradas por suas praticas, descritas n
Quadro24, fazse importantecompreender que, segundo a teoria apresentada na revisao de
literatura deste estudo e consequentes sistematizacdes indicadas no primeiro topico deste
capitulo, oprocesso de projeto, seja, no contextd@signou da educacao basica, dispde de
etapas comune necessarias para o seu desenvolvimento e finalizacéo.

Porém algumas delas se mostram mais trabalhadas e desenvolvidas em uma das duas
areas; Design ou educacdo. Portanto, serdo a seguir expostas e justificadas, sempre
correlacionando a existéncia odandelas nas atividades de projetos, desenvolvidos pelos

professores da educacao basica do contexto local, conforme pesquisa de campo deste estudo.
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As trés primeiras caracteristicas correspondem as etapas de projetos que smenvolve
de forma comum nas duaseas, sdo elas: planejamento, coleta de dados e analise e sintese de
informacdes coletadas, podendo haver modificacbes de homenclatura que refletem apenas as
caracteristicas de cada ambiente.

As trés etapas de desenvolvimento de projetos, mais reptesentia area dbesign
envolve a fase de criacdo ou ideacdo dos resultados finais do projeto e a fase de
experimentacao ou prototipagem destas ideias.

Por fim, as duas etapas mais representativas do contexto da educacgarhagica
indicada por autoredese ambiente que seriam a fase de apresentacdo dos resultados do
projeto, por parte dos alunos e auto avaliacdo ao término do processo, também por parte dos
alunos.

Antes de iniciar as discuss@daz-se importante apresentarDesign descrita pelos
diversos estudiosos da area como Brown (2010), Brown; Wyatt (2010), Mello (2014), Gomes
e Silva (2016) entre outros, citados na séwi de literatura desta pesquiBais compreende
se que esta abordagesstabelecaim conjunto de contribuicdes ja sistematamdobre o
raciocinio doDesign,que incluem técnicas, ferramentas e metodologia e que podem auxiliar o

desenvolvimentae experiéncias de aprendizagem.

Quadro 247 Identificacdo da presenca de caracteristicas comuns as duas areas nos projeto
descritos pelos professores i Processos de projetos

PROJETOS
CARACTERI STICAS HABILIDADES
DOS P1L P2 P3 P4 PS5 P6 P7 E
PROCESSOS COMPETENCIAS

1- PLANEJAMENTO - Pensanento estratégico
Presencaxplicitada etapa de
planejamentoglesenvolvido
peloprofessor.

2- COLETA DE DADOS - Pensamento estratégjco

Presenca da etapa de pesquisi - Pensamento integrativo

como fonte de coleta de
informagbesdesenvolvido
pelos alunos.

- Processo de socializagéc

- Empatia

- Colaboracéo
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Continuacao do Quadro 247 Identificacdo da presenca de caracteristicas comuns as duas
areas nos projeto descritos pelos professores i Processos de projetos

PROJETOS
CARACTERISTICAS HABILIDADES
DOS P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 E
PROCESSOS COMPETENCIAS
3- ANALISE E SINTESE - Reflexdo na ac¢do
Presenca da etapa de andlise - 'Ap'r('andi.zagem
sintese das informacdes significativg

desenvolvidgelos alunos y
- Pensamento ¢ico;

- Pensamento abdutivo

Fonte i Autoria propria

Reflex6es das aracteristicas dos processos de projeto comuns aos dois contextos

As trés primeiras caracteristicas que se apresentam como etapas do processo de projeto
comuns aos dois ambientes investigadssigne educacao basica, compreendem as etapas
de: planejamento, coleta de dados e analise e sintese das informacdes (Vide Quadro 2

A etapa de planejamento foi observada em apenas um dos projetos desenvolvidos no
contexto local na educacao basica, conforme marcacédo do quadro mais escufuédna)

24. Um unico professor deixou explicito o seu uso na fase de analise das respostas nas etapas
anteriores deste estudDesta forma levantando davidas sobre a importancia dada aos
professores a esta etapa.

O planejamento faz parte do contexto da educggéwipalmente quando envolve o
trabalho pedagdgico, seja para o desenvolvimento de um projeto, uma atividade ou disciplina
€ um exercicio constante dos profissionais de ensino. Esta pratica é antiga, mas no contexto
atual, tornotse naturalmente mais cpiaxa, por envolver multiplas variaveis, tornarsto
ainda mais necessaria e exigente. (GOMES e SILVA, 2016, p. 19).

Santos (2000) correlaciona as etapas de planejamento com as fases do processo de
projetos emDesign (GOMES e SILVA, 2016, p.74). Segunds autores, ao realizar um
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planejamento, pass®e por etapas comuns ao process®esignque pode ser representado

por: imersdo (que envolve a pesquisa, contextualizacdo do conteddo), andlise e sintese (que
representa a fase de organizacdo dos conhecignadtuiridos na etapa anterior), ideacao

(que é a fase de gerar alternativas, solucdes para as atividades) e prototipagem (que envolve o
teste ou aplicacdo da solucao). (GOMES e SILVA, 2016, p.74).

Observouse neste processo a mesma sistematizagdo daagbordesign thinking
gue é utilizada no desenvolvimento de projetos e que facilita o envolvimento de variaveis
complexas e restricdes. Este processdeatign thinkinglispde de caracteristicas refleas e
€ interativo (ciclico), em que se busgasolucdogue melhor atenda ao projeto, retornando
sempre que necessario a qualquer etapa. (GOMES e SILVA, 2016, p.71).

A segunda caracteristica relativa ao processo de projeto, identificalzandoo23 € a
etapa de desenvolvimento da pesquisa, necessaria accicogi® e contextualizacdo do
tema a ser trabalhado. Esta etapa, conforme descrito anteriormente, pode ser chamada de
Imersédo na abordagem design thinkingem que se busdaformacdes para compreender o
problema. (BROWN e WYATT, 2010; GOMES e SILVA, &)1

Analisando os projetos desenvolvidos no contexto da educacao, foi trabalhada esta
fase em apenas trés dos sete projetos de forma mais representativa, caracterizadazokla cor
mais escur@ em umdos projetogle forma menos representativa, caracéeiazpela coazul
mais clara.(Vide Quadro24). Nos outros trés projetos, os professores disponibilizaram os
conteudos aos alunos, deixando uma lacuna na aprendizagem relativa a busca por
informacdes, a necessidade da descoberta, conforme descrito poy, Deweevisdo de
literatura desta pesquisa capitulo referérgducacao basica.

Na abordagem dalesign thinking esta etapa de pesquisa, também chamada de
imersdo ou contextualizacdo, auxilia o desenvolvimento do pensamento estratégico, pois
compreende umbusca por informacdes que precisam ser organizadas e selecionadas. Um dos
tripés desta abordagem corresponde ao desenvolvimento da empatia e da colaboracéo, e
podem ser desenvolvidos no processo de coleta de dados através da pesquisa de campo, qu
podemser explorados por meio de visitas e entrevistas com pessoas envolvidas no contexto
(BROWN, 2010; MELLO, 2014; GOMES e SILVA, 2016).

Nesta etapa, o envolvimento dos alupodegera o desenvolvimento no processo de
socializagdo, pois ocorre um envolvimenpessoal através de observagBes, do ouvir ou
conhecer outras pessoas e histo(BROWN, 2010).

Conforme terceira caracteristica @Quadro 2, sguindo as etapas necessarias e

geneéricas ao processo para o desenvolvimento de uma atividade de propaese$sario
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analisar e sintetizar as informacdes coletadas nas etapas antetipasegsas, que nao se
apresentam explicita nos projetos descritos pelos professores na pesquisa de campo deste
estudo. Citado apenas por um dos professores que exp@xessidade de uso das
informacdes para uma producdo textual, porémséaimportante observar que os alunos
foram receptores de informagdes, n&do ativos no processo de busca e de decisdes.

Ao observar os projetos e a ndo constancia de algumas etapsouseuma lacuna
no processo de aprendizagem que poderia ser potencializada por uma das bases teéricas que
regem oDesigne odesign thinkinga reflexdo na acéo (Schon), por meio de aprendizagem
significativa, auxiliando o desenvolvimento do pensamegftexivo e critico nos alunos.

Segundo Schon (2010) reflex«o na a-«o0 A
fazendo, enquanto ainda o estamos fazendo.
aluno a estruturar as estratégias de acdo e a conmgweeoscontexto que envolve o
problema. (SCHON, 2010, B2).

Quadro 2517 Identificacdo da presenca de caracteristicas mais representativa do Design nos
projeto descritos pelos professores i Processo de projetos

PROJETOS
CARACTERI STICAS HABILIDADES
DOS P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 E
PROCESSOS COMPETENCIAS
1- IDEACAO - Pensamento criativo
/DESENVOLVIMENTO

- Desenvolvimento
cognitivo (Rensamento

Presenca dafe de ideacé®ou ;
visual;

desenvolvimento, desenvolvido

pelos aluncs. .
- Aprendizagem com erros

- Desenvolvimento
cognitivo, frente a
construcéo de artefatos;

2- EXPERIMENTACAO/
PROTOTIPAGEM

Presenca da fase de
experimentagdo ou prototipagemr
da solugédpdesenvolvido pe
aluncs.

- Consciéncia da cultura
material;
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Quadro 2517 ldentificacdo da presenca de caracteristicas mais representativa do Design nos
projeto descritos pelos professores i Processo de projetos

PROJETOS
CARACTERISTICAS HABILIDADES
DOS P1L P2 P3 P4 P5 P6 P7 E
PROCESSOS COMPETENCIAS

- Pensamento ¢i¢o
(tornam-se usuarios
exigentes)

2- EXPERIMENTACAO/
PROTOTIPAGEM

Presenca da fase de
experimentacéo ou prototipagemn
da soluc¢@pdesenvolvido pel
aluncs.

- Conhecer matérias e
processos

- Competéncias técnisa

Fonte i Autoria prépria

Reflexdes sobre as aracteristicas dos processos de projetmais representativos do

contexto doDesign

No processo de sistematizacdo aksign thinking apés a fase de coleta de dados
chamada de Imerséo e analise e simdasanformacoes, segge com a fase de ideacdo e em
seguida a fase de experimentacao, representando as etapas onde as ideias seréo geradas e €
seguidas testadas. (BROWN, 2010; GOMES e SILVA, 2016).

A fase de ideacdo e experimentacdo representa a @imei segunda caracteristica
mais representativas do contexto [designenvolvendo processo de projgidide Quadro
25).

Estas etapas dispdem de bastante representatividade no conte@&sign pois
abrange caracteristicas cognitivas e criativas paépda area, muitos sdo os métodos e
ferramentas para auxiliar o desenvolvimento criativo de ideias e suas representacdes, sejam
elas em duas ou trés dimensodes, por meio de desenhos ou construcodes.

Observouse nas atividades de projetos desenvolvidos neegtinlocal e descrito
pelos professores na coleta de dados desta pesquisa a ndo ocorréncia de representatividade d
fase de ideacdo. Na maioria dos projetos que ocorreram construcdo de algum artefato, a ideia

foi trazida pelos professores. Em apenas umptojetos, os alunos desenvolveram solucdes



127

em formato de produtos como cadeiras e jarros, construidos com materiais reciclaveis, porém
nao utilizam ou ndo descreveram as técnicas de criacdo destes produtos. Portanto apenas urr
projeto foi marcado pela c@zul mais escura representando a presenca desta caracteristica
Quadro25s.

Logo, compreendse que as ferramentas Designe dodesign thinkingjue poderiam
contribuir para o desenvolvimento de importantes competéncias relacionadas ao pensamento
criativo (CROSS, 1990; STUBER, 2012) e o pensamento visual que desenvolve o senso
estético (DONDIS, 2002) por meio do conhecimento de materiais, processos de producéo,
ferramentas que auxiliam o desenvolvimento social e a cultura material (MANZINI, 2002;
MORAES, 2a1) ndo foram envolvidos no desenvolvendo das atividades de projetos no
contexto local, conforméescricdo dos professores nalmseddos questionarios, meesquisa

de campo deste estudo.

Quadro 26 i ldentificacdo da presenca de caracteristicas mais representativa da educacéo
basica nos projeto descritos pelos professores i Processo de projetos

PROJETOS
CARACTERISTISTICAS HABILIDADES
DO P1L P2 P3 P4 P5 P6 P7 E
PROCESSO COMPETENCIAS

14-APRESENTACAO

Presenca da fase de apreaeéb e
defesa do projeto pelos alunos

- Comunicagéo e
expressao oral

15 AVALIACAO - Pensamento critico;

- Aprendizagem com
erros

Presenca da fase de aanMaliacdo
realizadodos alunossobre a
participacdo no projeto.

- Reflex&® na ac¢ép

- Aprendizagem
significativa

Fonte I Autoria prépria
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Reflexdes sobre aracteristicas dos processos de projetonais representativos do

contexto da educacédo basica.

Finalmente as duas caracteristicas mais representativas, conforme ¢cdescié
autores da educacdo basica, na revidaoliteratura desta pesquisaégosas etapade
apresentacdo dos projetos e a de autoavaliagcdo, que representam as etapas de finalizagdo d
processo de projeto, enquanto pratica pedagodgica. (Vide Qz@dro

Na fase de apresentacdo, a comunicacao oral pode ser desenvolvida nos alunos. Na
fase de autoavaliacdo, caracteiseacomo uma forma bastante eficiente de avaliar, descritas
por estudiosos deste recurso. Importante destacar que os préprios alunos patticiuaio,
podendo gerar neste processoesahvolvimento do pensamentoticd, da empatiasendo
assim,das caracteristicas socioemocionais dos alunos. (HERNANDEZ e VENTURA, 2008;
NOGUEIRA, 2007; BUCK, 2008; BENDER, 2016).

Ao analisar as atividades de m@tos descritos pelos professores na coleta de dados
deste estudo, quatro dos sete professores utilizaram da etapa de apresentacdo dos resultado
finais, conforme marcacao na cor verde. (Vide Quaéyo

Porém apenas um deles utilizou a etapa de autcagé@di de forma representativa,
marcada pela cor verde (Vide Quadt) e outro professor utilizou esta etapa de forma
menos representativa marcada pela cor amarela (Vide Qz&jirgpois nao solicitou a
autoavaliacéo pessoal dos alunos e sim a avaliacé® salesenvolvimento do projeto.

No ambiente de ensino doesigna apresentacdo e venda da solucdo do projeto e a
fase final de autoavaliacdo € pouco explorada, conforme exposto na revisdo de literatura
capitulo sobre os processos design onde observaesa ndo ocorréncia destas fases nos
processos de projeto apresentadas. Portanto, ergergiee a area doesignpoderia melhor

aproveitar estas caiacisticas.
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Quadro 27 i1 Contabilizacdo das caracteristicas por area e por projetos desenvolvidos pelos

professores
CONTABILIZACAO DAS
CARACTERISTICAS P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7
POR AREA
Comuns as duas areas 7 caracteristicas 3 3 5 5 5 7 2
Mais representativa doDesign- 6 2 2 2 1 2 1 1

caracteristicas
+7 caraceristcas comuns as duas areas3
caracteristicas

1
Mais representativa da Educacéo -2 2 0 1 1 0 1
caracteristicas
+7 caracteristicas comunsdisgs areas = 9
caracteristicas
TOTAL = 15caracteristicas 7 5 8 7 7 9 4

Fonte i Autoria propria

Congderacgdes finais sobre a correlacdo entre as caracteristicas das areas.

Paraconcluir eda andise, geradgor meio da correlacdo entre earacteristicag a
consequentgresenca das suagilizagdes nas atividldes deprojetcs desenvolvidos por
professores no contextocll na cidade de Campina Grandbservase conforme Quadros
22, 23, 24, 25 e 26 quenenhumdos projetos obtiveramor azul escurem todos os quadros,
portanto ndgossem a presencale todas agaracteristicasAté mesmoquando observado
apenasismaisrepresentativas da area da educdgiica

Ao término desta aride foram quantificadass presencas destasaracteristicas
objetivando identificar os projetos que englobamaais abordagengor area. Vide Quadro
27.

Para tantpforamcontabilizadasho Quadro27, o total de stecaracteristicasomuns
as duas areas, seis mais representativd3edgne duas mais representativas da educacao
basica Compreendendmo total contabilizdo que envolg as caracteristicas comuns e as

propriaspor areatrezeque envolven o contexto ddesigntodas sistematizadasexploradas
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pela abordagem dalesign thinkingcom foco da educacd@ nove que abrangem
caracteristicas naducacédobasica Cada presenca destacaracteristicg independente do
nivel de aprofundamento feepresentad por um ponto.

Portantg o Projeto6, da professora de Biologia @gstacotse pela presenca de nove
das quinze caracteristicasgndo sete abordagensmuns aos dois contextos e aique
representa mais significativamente a areadbdsigne outra da educacdo. Entretardaoda
observouseuma grande lacuna ao nao trabalhar seis das outras abordaggmssentes

Em quatro projetosverificou-sea presenca dduas caracteristicai Designdasseis
representativas da area. Poraentre os quatro projetos, houve diferencas relacioradas
maior e menor nivel de representatividadesempatando apenas, quando melhor analisado
este parametro. Ficandoprojeto 5, da professora déoB®gia 2, sendo 0 mais préximo do
contexto do Design por compreender duas caracteristicaesm maior nivel de
representatividade, representadas pelazokmais escuro

Nesse sentidoconsiderotse que conforme o objetivo desta fase da pesquisa que
objetivou apresentasemelhancas e diferencas entre as caracteristicas do projeto nos dois
contextos; ducacao basica Pesign dbservouse que exista consideraveis semelhancas
entre as praticas, contabilizando sete caracteristicas comuoisinde quinze

Porén, a area doDesign envolvese na representatividade deeze das quinze
caracteristicas Portantq podese considerar que Design e mais especificamente a
abordagem dalesign thinkingcom foco na educacdmferece uma completa sistematizacéao
para o desemlvimento de experiéncias de apremdjem que neste caso esfieoj
apreseriu-se como 0 recurso didaticprojeta A utilizagdo e aquantidade destas
caracteristicasaq dessa formaproporcionais as possiveis habilidades e competéncias

podem segeradasnos alunos envolvidasa aplicacé e desenvolvimento do projeto.
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CAPITULO V

5.0 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desta pesquisa procueel verificar se 0s procedimentos de projeto
realizados nas escolas de ensino basico podem ser potamtalise fossem baseados nas
propostas de ensino de projeto das escol&edgn.

Para tanto, foi realizada a revisdo da literatura envolvendo o seguinte Aema:
atividade de projeto, enquanto préatica pedagogicdesign na educacado basicam que
foram investigados os aspectos historicos envolvidos em cada ambiente, as caracteristicas
descritas por autores de cada area, 0s processos e possiveis habilidades e competéncia:
geradas pela prética desta atividade no ambiente escolar.

Apbs estabelecer a metodgia e apresentar os resultados e didostié possivel
concluir que:

1) Ao analisar a base teodrica da atividade de projeto, enquanto pratica pedagogica no

contexto ddDesigne da educacédo basica, conforme autores compilados na revisao
de literatura desta pguisa. Considerse existir semelhancas de caracteristicas e
etapas dos processos de projeto comuns aos dois contextos.

2) Ao analisar s procedimentos de projeto realizados nas escolas de ensino basico
observase representatividade na utilizacdo das caratteas em relacdo a sua
base tedrica. Porém pouco entendimento dos professores sobre os processos de
projeto e metodologia para o desenvolvimento de projetos, abordagens importantes
da atividade pedagdgica aqui investigadea capacitacéo teorica e fahdos
professores sobre este préatica pedagogica auxiliaria a uma aplicacaécmads ¢
cientffica deste recurso.

3) O Designdestacase em trabalhar algumas caracteristitasatividade de projeto
propriezs de sua area e que possuem relacdo de similarelaeeiprocidade com
caracteristicas nessarias a serem desenvolvidas nos alunosddaacdo basica
no século XXI. Podendo citar, dentre outras: a habilidade de trabalhar com
problemas complexos e atuais; o desenvolvimento do pensamento criativo e
inovada, do pensamento critico, das habilidades técrgocasenvolvem o uso de
tecnologia, ashabilidades artisticasassim como,0 desenvolvimento da

consciéncia material.
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Desse modgopodese afirmar de maneira geral qasistematizacdo da area@esign
sobreo desenvolvimento de atividades de projelispde decaracteristicas proprias da area
gue podem potencializar a atividade de projetatesenvolvidos na educacdo basica,
desenvolvendo, portanto, habilidades e competéncias importantes para os alunosado ensi
béasico deste novo século.

Mas como esta pesquisa ndo se encerra nestasideracoes, sugese trabalhos
futuros:

a) Nos cursos de graduacdo e de-giluacaoCriacao de linha de pesquisa no
curso de graduacdo e pds graduacaoDesignda UFCG para insigar e
aprofundar estudos sobre design e educacao adaptados ao contexto local.

b) No desenvolvimento de projetos de exten§&senvolveworkshopou cursos
de capacitacdo para professores da educacdo basica, em parceria com
professoreslesignerse alunos d curso de graduacéo dnesignda UFCG e a
prefeitura da cidade.

c) Pesquisa em nivel de mestra®@squisa de carater estritamente quantitativo,
objetivando uma analise estatistica sobre a amostra de professores que
trabalham com projetos na educacéo basicaontexto local.

d) Pesquisa em nivel de doutoradSistematizar o projeto por meio das
caracteristicas d®esigne aplicar junto com professores na educagdo béasica
no contexto local, objetivalo testar e analisar aplicacdo, para melhor
responder a posslldade dapotencializacdo do aprendizadosdalunos que

venham a trabalhar com as caracteristica@aBignno contexto do projeto.
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APENDICE A i Ferramenta de apoio as investigacdes necessarias a Fase

As ferramentas de apoam busca por informacdes necessaadsase lenvolveram
sites de busca, palavraBavee literatura especializadporém para cada Etapa realizada
foram necessarios comandos diferenciados conforme suas nedessida

Segue descri¢cao dos procedimentos realizados na Etapa 1.1 e meiseafti@pa 12

A Etapa 1.1 que consistiu na necessidade de Investigar o design e sua atividade
projetual foram realizada pesquisas procura dos contetdos relacionados em livessim
como, em base de dados impotéanno contexto cientifico comBeriodo Capes, OeBR,
google académico, bibliotecas diggade teses e dissertacdes, coRtlC Rio, UFPA
(Universidade Federal do Parand), UFSC (Universidade Federal de Santaa(at#PE
(Universidade Federal de Pernambub@mcomo, em revistas dine e anais de congress
nas duas areas, como exempdorevista Estudos em Design, P&D design (Congresso
brasileiro de pesquisa e desenvolvimento em design).

N&o deixando de citaites de busca como google que indicaram sites governamentais
e projetos importantes para o contexto, como exemplo: site do Ministério da educacéo
Brasil, site do Department for Education and SKilngland e projetos ao redor do mundo e
no Brasil qudrabalham o design com criancas e adolescentes.

As palavras chavetilizadasenvolveram os termagesign, habilidades e competéncias
do designer ensino de projeto entesign metodologia de projeto ensino, processo de projeto,
meétodo de projetogdesignna educacao, projetos ddesignna educacaogesign thinking
design thinkingna educacdo. Muitas dessas palaviaaam utilizadas em conjunto para
direcionar melhor a pesquisa, assim cdambém foram pesquisadas emglés.

A Etapa 1.2 que consistiu na nessidade de Investigar o projeto no contexto da
educacéo basicéoramrealizada pesquisas procura dos conteudos relacionados em livros,
assim como, em base de dados importantes no contexto cientifico como; Periodo Capes,
OesiBR, google académico, bibtecas digitais de teses e dissertacdes, como; Universidade
Sao Paulo, Instituto Politécnico de lhea, assim como, em Revista dduBacéo, revista
Sitientibus. Sites governamentais site do Ministério da edu¢aBéasil

As Palavras chave utilizadas for&ducacao para o século XXI, projetos na educacéao
bésica, pedagogia de projetos, trabalho por projetos, aprendizagem baseada em projetos,
aprendizagem baseada em problemas, entre oMrats dessas palavrdsram utilizadas

em conjunto para direcionarelhor a pesquisa.
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APENDICE B i MOTIVACOES PARA ELABORACAO DAS QUESTOES
FERRAMENTA DE COLETA DE DADOS (QUESTIONARIO)

O dbjetivo desta acad@nvolvese na necessidade de alinhar a ferramenta com os
parametros cientificos e por consequéncia o desenvolwnagentma ferramenta adequada a
obtencé&o das informagfes necessérias a pesquisa.

Portanto a Etapa 2.1 teve como objetivo principal apresentar as motivacfes e
necessidades que apoiaram a construcéo das questdes da ferramenta de coleta de dados, que
apregnta pela necessidade de esclar@osios envolvidos na necessidade inicial da pesquisa
e conhecer as caracteristicas, os processos e as habilidades e competéncias geradas pel
desenvolvimento de projetos.

Para melhor compreender esses pontos, apreseataecessidade inicial da pesquisa:

- Verificar se os procedimentos de projeto realizados no ensino basico podem ser
potencializados se fossem baseados nas propostas de ensino de projeto das escolas de design.
Para verificar esta possibilidadee fez ne@ssario conhecer primeiramente como
ocorrem os procedimentos de projetos realizados no ensino basico no contexto local, para em

seguida, levantar a possibilidade de potencializar a pratica com as caracteridheagdo

Portanto, objetivando entdo cader como ocorrem esses procedimentos no contexto
local, Levouse em conta 0s seguintes questionamentos:

- Quem desenvolve projetos no contexto local?

- Em quais redes de ensino desenvokgnprojetos: publico ou privado?

- Em quais disciplinas, vém semdesenvolvido projetos?

- Como esses professores desenvolvem o projeto? Engelvea investigacdo das
caracteristicas, dos processos e das habilidades e competéncias. Portanto, dentro de cade
parametro, abree uma possibilidade de questdes que foramadgsi pelas informacdes
retiradas das ferramentas de apoio ao desenvolvimento estas etapas que foram os padrdes
representativos e revisao de literatura.

Apds o levantamento destas informacdes obseseaa necessidade de compreender:

- Se os professores densino basico no contexto local que desenvolvem projetos,
aceitariam ou aplicariam as caracteristicaBésign

Esse questionamento gerou outras questdes:

- O que os professores do ensino basico conhecdvasip?

- Eles confiariam nessa nova abordagem?
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Sendo assingeguindo estas reflexdes foram elaboradas as perguntas do questionario e
observada a necessidade de sefaraor blocos.

A representacdo da sequéncia de elaboracdo as quést8estematizada no Quadro
28. Onde na primeira colurgode sadentificaras motivagdes iniciais, correlacionada a estas
motivacfes 0s questionamentos gerados, na sequéncia, na terceira coluna as questdes
elaboradas e na quarta coluna ciaida organizacadoas questdes, onde foram indicadis

blocos onde serdo nelenadas.

Quadro 281 Esquema de reflexdo sobre a elaboragéo das questbes

MOTIVACAO QUESTIONAMENTOS ELABORACAODE ORGANIZACAO
(Base para elaboragéo QUESTOES (das questbes por
das questbes) Blocos)
- Esclarecepontos 1. Existem professores n¢ 1. Vocé desenvolve
necessarios a contexto local que projetos com seus
necessidade inicial da | trabalham om projetos? | alunos?
pesquisa.
2. Quem desenvolve 2.-Qual o seunome? | BLOCO 1
projetos no contexto - Qual sua idade? IDENTIFICAGAO DO
NECESSSIDADE: local? Existiria um perfil - Quanto tempo atua PROFES§OR
Verificar se os de professor que trabalhé como docente? VOLUNTARIO
procedimentos de com esse recurso? - Indique suas
projeto realizados no gualificacdes e areas.
ensino basico podem s
potencializados se 3. Em quais redes de 3. Indique escola onde
fossem baseados nas | ensino desenvolvse foi desenvolvido o
propostas de ensino de projeto: publico ou projeto
projeto das escolas de | privado?
design
4. Em quaisanos 4. Indique disciplina(s) | BLOCO 3

escolaresu disciplhas,
vem sendo desenvolvido

projetos?

onde foram
desenvolvids os
projetcs

4. Indiqueano(s)
escolar(espnde foi

desenvolvido o projeto

CARACTERISTICAS
DA APLICACAO DO
PROJETO
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5. Os professores no 5. Apresentacao da BLOCO 4
ensino basico no camtto = abordagem d®esign: PERCEPCOES E
local que desenvolvem | 5.1.Vocé conhecia esse APRESENTAGAO
projetos aceitariam ou abordagens? PO DESIGN
aplicariam essas 5.2.Vocé teria interesse
caracteristicas dDesigr? | em conhecer melhor
Eles confiariam nessa | estas abordagens?
nova abordagem? 5.3.Se vocé conhecess
estas abordagens
aplicaria em sala de aul
com seus alunos?
6. Esse questionamento | 6.1.Vocé ja ouviu fala
gerou outros: ou leu algum sobre
- O que os professores | Desigr?
conhecem ddesigr? 6.2 Qual sua
compreenséo de
Desigr?
- Conhecer as 1. Como e com que os | 1.Professor: Escolha | BLOCO 3

caracteristicas, 0s
processos e as
habilidades e
competéncias geradas
pelo desenvolvimento

de projetos.

professores desenvolven

seus projetos?

1.1 Tema

1.2 Abordagem do tema
1.3 Objetivo do projeto
1.4 Processo de projeto
1.5 Metodologia para o
desenvolvimento do

projeto

1.6 Aspectos inovadores

1.7 Resultados gerados
1.8 Habilidades e

competéncias

um unico projeto ja
desavolvido com seus
alunos para descrever
caracteristicas dessa
aplicagdo conforme
questodes:

1.1Informe o tema
trabalhado e o porquia
escolha do tema

1.2 O tema possui
abordagens
interdisciplinares?
Indique quais.

1.3 Qual (is) os
objetivos deste proje?

CARACTERISTICAS
DA APLICACAO DO
PROJETO
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1.4 Utilize o quadro
para descrever as
atividades realizadas: C
que foi realizado? Com¢
foi realizado? Quem foi
0 responsavel?

1.5 Vocé seguiu algum:
metodologia de algum
autor ou obra?

1.6 Ressalte alguma
atividade inovadora
desenvolvida no projeto
1.7 Indique os
resultados tarigeis
gerados pelos alunos at
t"émino do projeto
1.7Descreve o0 processt
de construcéo destes
resultados

1.8 Vocé acredita ter
contribuido para o
desenvolvimento de
alguma habilidade e
competéncia nos seus

alunos?

2. Os professoredispdem
decapacitacao técnica
parao desenvolvimento
de projetos®u
desenvolvem de forma

empirica?

2.1 Vocé ja teve algums
orientacaddormal sobre
como trabalhar com
projetos? Descreve
sobe sua motivacao
para trabalhar com esse
recurso didatico.

2.2 O que vocé

compreende por

projeto? Descreva com

BLOCO 2
PERCEPCOES
INICIAIS SOBRE O
PROJETO




145

suas palavras

2.3 O que vocé
compreende por
metodologia para o
desenvolvimento de
projetos? Descreva con

suas palavras

Fonte - Autoria prépria
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APENDICE C i Justificativa de Blocos e questdes i Ferramenta de coleta de dados

guestionario

O Quadro 2%0i construido para apresentar como se a@auwganizacdo das questdes
por Bocos, apresentado o objetivo de cadd® e questdo, assim como a referéncia da
revisdo de literatura que serviu como base para construcdo da pergunta. Objetivando assim, a
conclusédo da construcéo da ferramenta de coleta de dados dentro dos parametiasscientif

Por consequéncia Quadro 29¢ composto na primeircoluna pela identificacdo do
Bloco e seu respectivo objetivo, ao lado na segunda coluna as questdes referentes aquele
bloco, na terceira coluna os respectivos objetivos das questdes e por furytaacqluna as
referéncias da revisdo de literatura que deram base cientifica as suas construcdes e que

auxiliaram nas analises futuras das respostas dos voluntarios, no Capitulo 1V resultados e

discussoes.
Quadro 291 Quadro de justificativa de questbes

BLOCO QUESTOES OBJETIVOS DAS REFERENCIAS

QUESTOES
1.IDENTIFICACAO 1.1Qual seu nome Este conjunto de
DO ENTREVISTADO (Género)? gquestdesapresentou

comoobijetivo,

1.2Qual sua idade? identificar um perfil

simplificado do préessor

1.3Ha quanto tempo adu| que trabalha com projetc
como decente? (levando em

consiceracdo a amostra

1.4Indique suas desta pesquija

qualificagbes e areas?
Foi possivel, apés a
aplicacéo de todos os
guestionarios, observar
se existen variaveis
padré@o entre a utilizacac
do projeto e os

voluntarios investigados,




BLOCO

2. PERCEPCOES
INICIAIS SOBRE
PROJETO

Foi possivel identificar o
conhecimentaedrico dos
professores sobre o

recurso investigado.

Estas qustdesdispdem
derelacéo de
reciprocidade com as
questdes do IBco
seguinte Caracteristicas
da aplicacaalo projetq
onde confirmardou
completaéioo
entendimento sobre as
informacgBesoletadas

neste bloco.

QUESTOES

2.1Vocé desenvolve
projetos com seus

alunos?

OBJETIVOS
QUESTOES

Confirmouse o

DAS

voluntario trabalha com
projetose faz importante
para que ele possa dar
continuidade a sequénci

de questdes.
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REFERENCIAS

2.20 que vocé
compreende por projeto.
Descreva com suas

palavras.

Identificouo
entendimento dos
voluntarios quanto ao
objeb de estudo da

pesquisa.

Um método sistematico di
ensino que envolve os
alunos na aquisicéo de
conhecimento e de
habilidades por meio de
um extenso processo de
investigacao estruturado
em torno de questdes
complexas e auténticas e
de produtos e tarefas
cuidadosamente
planejadas. (Buck, 2014, |
18).

2.30 que vocé
compreende por
metodologia projetual.
Descreva com suas

palavras.

Identificou se o professor
conhece umas das
abordagens fundamenta
da pratica do projeto, a
metodologia projetual.

Podemosisar a expressac
"Metodologia de
Trabalhos Préticos", ou
"Metodologia de Projetos"
com o intuito de
representar um
determinado "método
didatico" utilizavel em sale
de aula em uma
determinada situacéo de
ensino, sendo esse Meétoc
instruido por diretrizes
pedagdgicas explicitas qu
constituiriam uma
"Pedagogia de Projetos".
(grifo do autor) MOURA

& BARBOSA (2008, p.
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211).

2.4 Vocé ja teve algumg
orientacdo formal, com
CUrsos ou capacitacoe
sobre o desenvolviment
de projeto? Qual su

motivacdo para ttmlhar

Essa questéo seuv
como base para compar
e analisar o nivel
cientifico das respostas
do questionario.

Assim como,

esse recurso. Descrey compreender a
sobre. motivacéo do professor
para trabalhar com esse
recurso.
BLOCO QUESTOES OBJETIVOS DAS REFERENCIAS
QUESTOES
3.CARACTARISTICAS | 3.1Indique: As questdes 3.1, 3.4, 3.5 APENDICE B
DA APLICACAO DO Escola: e 3.6 ajudaamna Quadroesquema de
PROJETO Disciplina(s): compreesdoda reflexdo sobre a
Série§): necessidade inicial da | elaboracdo das questbes

Por meio de um exemplo
de aplicacao de projeto ji
trabalhada e finalizada
pelo professor em sala di
aula,foi possivel
identificar a compreensai
dos professores sobre as
caracteristicasqs
processo se as habilidad
e competéncias
trabalhadas deste
exemplo.

Importante compreender
gue o conteudo descrito
pelos professores nas
guestdes forarapenas
um meio para entender €

caracterizar o processo.

pesquisa e metodologia
desenvolvida e adotada

pelo professor.
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3.2

trabalhad no projeto e ¢

Informe o tema

porque da escolha des

tema

O objetivo daquestad.2
foi identificar o uso de
temas atuais e ou
complexos nos projetos.
Caracteristica do
desenvolvimento de
projetos

A resposta sobre o0
porqué da escolha do
tema, ajudowa
compreendea intensao
do prokssor quanto ao
objetivo de seérabalhar

com projetos.

33 O

abordagem

tema possu

interdisciplinar?

A questédo 3.3 confirou
ou nao, o uso de uma
caracteristica importante
no desenvolvimento de
projetos; o seu carater
inter ou

multidisciplinarar.

Dewey levantou alguns
principios fundamentais
para elaboracao de
projetos na escola,
conforme descrito por
Barbosa e Horn (2008):
- Principio da eficacia
sociali a escola deve
opottunizar experiéncias
de aprendizagem que
fortalecem o
comportamento solidario ¢

democrético.

O recurso se fundamenta
nas teorias ligadas ao
pensamento complexo e é
perspectivas
interdisciplinares como
forma de resolucéo dos
problemas, centrada em
uma exgriéncia coletiva e
cooperativa que favorece
aprendizagem.
(VASCONCELOS, 2008,

p. 9).

3.4 Descreva 0 objetivg

do projeto:

A questdo 3.4 ajurla
compreender a intencéo
do professor ao trabalha
este recurso, assim com
compreender o objetivo
do exemplo de projeto
descrito por cada

professor.

Esta questdapresenta
relacdo de complementc
com a questao 3.2 sobre

o tema trabalhado.

Dewey levantou alguns
principios fundamentais
para elaboracao de
projetos na escola,
conforme descrito por
Barbosa e Horn (2008):
- Principio da situacéo
problema’i O pensamentc
surge de uma situacéo
problematica que exige
analisar a dificuldade,

formular solucdes e

estabelecer conexoes,
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construindo um ato de

pensamento completo;

3.5 Utilize o quadro para
descrever as atividades
realizadas no
desenvolvimento do

projeto:

As questde8.5 e 3.6
fazem parte da

investigacao relacionade
ao conexto da

metodologia projetual,

Dispbdem daelacéo de
complemerd com as
questdes 2.3 e 2.4 do
Bloco anterior,
percepcdes iniciais sobre
projeto.

Assim como ajudua
compreender o
desenvolvimente

detalhadalo projeto.

3.6Vocé seguiu alguma
metodologia para o
desenvolvimento deste
projeto, especifica de

algum autor ou obra?

O objetivo desta questac
foi conferir o que o
professor compreende
por metodologia

projetual.

3.7 Ressalte alguma
atividade inovadora
desenvolvida neste

projeto:

O objetivo desta questac
foi identificaro que os
professores
compreendem por
inovagao na prética do
projeto e coletar
informacgdes sobre
possiveistividades
inovadoras trabalhada
no processo de
desenvolvimentalo

projeto.

Conforme afirma Boutinet
(2002)

gue encorajam a pedagoc

i uma

de projetos vem da
necessidade de quebrar ¢
quadro coercitivo dos
programas escolares pare
suscitar
(BOUTINET, 2002, p.
180).

cer
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3.8Indique os reultados
tangiveis gerados pelos
alunos ao término do
projeto:

Caso tenha gerado
modelos tridimensionais
el/ou prototipos responda
a préxima pergunta, cas(
contrario pular para a

seguinte.

A questdo 3.8 possud
objetivo de identificar os
resultados gerad pelos
alunos. A identificacdo
do contetldo e
direcionamento do
professor sereiu para
observar possiveis
habilidades e
competéncias trabalhad:
no projeto, servindo
assim, como base para ¢
questdo 3.9 caso tenha
sido gerado modelos
tridimensionais.

As duasquestbes
confirmaama relagédo
comashabilidades e
competéncias citadas
pelos professores na

questdo 3.10.

3.9Descreva como foi o
processo de construcao
ou se houve
acompanhamento dos
alunos no processo de

construcéo terceirizada.

O primeiro idealizador
desse pensamento
educacional foi John
Dewey (1959) que
utilizava muito a
expresséaotaerning by
doing®. A abordagem
trabalhada por Dewey era
que a aprendizagem se
desenvolvia pela
experiéncia adquirida pelc
processo. Para ele, os
métodos ativos
estimulavam as
disposic¢@es criativas e

construtivas das criancas,

13 Traducaio do autor: Aprender fazendo
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baseandase em seus
interesses. (BOUTINET,
2002, p. 181).

3.10Vocé acredita ter
contribuido para o
desenvolvimento de
alguma habilidades e ou
competénias nos seus
alunos com o
desenvolvimento deste
projeto. Indique e

explique o porqué.

Objetivo desta questéo
foi observar a
compreenséao dos
professores sobre as
possiveis habilidades e
competéncias geradas

pela pratica do projeto.

O projeto ainda pode
propciar diferentes
mecanismos de trabalhar
processo de aprendizagel
Englobando o
desenvolvimento da area
cognitiva, motora, assim
como, nas areas afetivas,
social, emocional.
(NOGUEIRA, 2007 p. 81).

BLOCO

4. PERCEPCOES E
APRESENTACAO DO
DESIGN

Este blocaenvolvese no
objetivo de apresentar ac
professor voluntario uma
pequena introducdo sobr
a relagdo designcom
educacéo basica e o
desenvolvimento de
projetos.

Assim como possibilitara
uma percepcao icial
sobre a possibilidade de
abertura dos professores
as abordagens do desigr
TODO O BLOCO FOI
REFERENCIADO DE
(MELLO, 2014)

QUESTOES

4.1Vocé ja ouviu falar ot

leu algosobreDesigr?

4.2Qual sua compreensé
deDesigr?

OBJETIVOS
QUESTOES

O objetivo das questdes
4.1 e 4.Zoi

DAS

compeender o
entendimento do
professoessobre a area
deDesign.

Assim ®@mo, serviwpara
construcdo do
entendimento das
abordagens que seréo
trabalhas nas questfes

seguintes.

REFERENCIAS

TODO O BLOCO FOI
REFERENCIADO DE
(MELLO, 2014)

As opcdes de respostas
possuem refzgdo de
reciprocidade com o
Pagina 21
ConceitoDesign- ICSD -
Conselho Internacional de
Sociedads de Design
Industrial, 2015.
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Apresentacado do texto
sobre a abordagem do
design thinking, antes da

guestdes.

4.3Vocé conhecer estas

abordagens?

4.4Vocée teria interesse
em conhecer melhor estz:

abordagens?

As questdes 4.3 e 4.4
auxiliarama
compreensaoalpossivel
interesse deprofessoes
sobrea abordagem do

Design

TEXTO
REFERENCIADO DE
MELLO, 2014
(NITZSCHE, 2012)
(BROWN, 2010).

4.5Se vocé cordresse
melhor esta abordagem,
apresentada constatass
seus beneficios vocé
aplicaria em sala de aula

com seus alunos?

A questédo 4.5 question
acs professoesse
existiria possibilidade
deles aplicaem
futuramente essas
abordagens em sala de
aula, cas@onhecesse
seus beneficios.

Estas informacgfes
podera abrir caminho
para proximos trabalhos
na area, possuindo
relacdo com as
discusdes principais da

pesquisa.

Fonte T Autoria prépria




APENDICE Di Ferramenta de coleta de dados Questionario
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) I 4

& \NVS%SBIR\E ngﬂo‘--, Y PREZADO PROFESSORCH):

[ DESENVOLVIMENTO |
\ D PROJETOS NO

WESNSING BROGS
NoF Este estudo visa compreender como professores de escolas

A ':»/;\ do ensino bisico de Campina Grande percebem e aplicam
NS projeto com seus alunos, a fim de contemplar esse objetivo

a entrevista esta sendo aplicada junto a professores de

diversas escolas particulares e privadas da cidade.

ﬁsta entrevista ¢ parte integrante do trabalho de mcstrado\
que esta sendo realizada por Polyana Ferreira Lira da
Cruz.

Desde ja agradeco o tempo investido, serd uma imensa
contribuigdo para pesquisa.

_J

V5 ‘\\
(10 )
,_ % ‘ 1/7
C ~ ‘
1.1 - Qual o seu nome?
1.2 - Qual sua idade? 1.3 - Ha quanto tempo atua como docente?

1.4 - Indique sua (s) qualificagio (es) e respectiva (s) drea (s):

Q Graduagio:
Q Especializagao:
O Mestrado:
Q Doutorado:
Q Outro:




PERCEPCOES

CIALS
T
o=

2.1 - Vocé desenvolve projetos com seus alunos? Q SIM QNKO

2.2 - O que vocé compreende por projeto? Descreva com suas palavras.

2.3 - O que vocé compreende por metodologia para o desenvolvimento de projetos?
Descreva com suas palavras. 2/7

2.4 - Vocé ja teve alguma orientagdo formal sobre como trabalhar com projetos?
Descreva sobre sua motivagio para trabalhar com esse recurso didatico.

155
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Escolha um tnico projeto ji desenvolvido com seus
alunos para descrever caracterfsticas dessa aplicagdo,
conforme questoes.

> CARACTE
3 RISTICAS

A o
00 FROILO @

3.1 - Indique

A - Escola onde foi desenvolvido o projeto:

B - Disciplina (s) onde foi desenvolvido o projeto:

C - Série (s) onde foi desenvolvido o projeto:

3.2 - Informe o tema trabalhado no projeto e o porqué da escolha desse tema:

3.3 - O tema possui abordagem interdisciplinar? QSIM QNEO

DISCIPLINAS ABORDAGEM

Q Portugueés
Q Inglés
O Arte

Q Histéria
Q Geogratia
Q Matematica

Q Biologia
Q Quimica

Q Fisica

8/7
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~1

3.4 - Qual (is) o (s) objetivo (s) deste projeto ?

3.5 - Utilize o quadro abaixo para descrever as atividades realizadas no desenvolvimento do projeto?

\

Descrigdo das tarefas Como foi realizado? | Para que foi realizado? | Quem foi o responsével
(O qué foi realizado?) (Objetivo/ Meta) pela realizagio?
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3.6 - Vocé seguiu a metodologia de algum autor ou obra para o desenvolvimento desse projeto ?

CL sm oun
(Lo

3.7 - Ressalte alguma atividade inovadora desenvolvida neste projeto:

3.8 - Indique os resultados tangiveis gerados pelos alunos ao término do projeto (texto, desenhos,
construgio de modelos representativos e ou protétipos de ideias, apresentagio, participagdo em
teiras ou eventos).

v
~
~3

3.9 - Descreva como foi o processo de construgdo do modelo representativo ou protétipo das ideias
ou se caso houve acompanhamento dos alunos no processo de construgio terceirizada.

3.10 - Vocé acredita ter contribuido para o desenvolvimento de alguma habilidade e/ou competéncia
nos seus alunos com o desenvolvimento deste projeto. Indique e explique o porqué.

VOCE PODERI MOSTRAR AIGUM DESSES RESULTADOS PARA COMPOR A INVESTIGACAO? @3 @R

Caso positivo, enviar fotos dos alunos no processo de desenvolvimento do projeto e/ou dos resultados
finais para o email: polyanadesigner@gmail.com.
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D0 DESGH

4.1 - Vocé j& ouviu falar ou leu algo sobre design? Q SM Q N0

4.2 - Qual sua compreensio de design?

Algo relacionado a moda.
Algo relacionado a méveis.

Algo criativo.

Projeto de produtos.

OOOOOO

Projetos grificos.

Q Desenvolvimento de servigo.

O Ferramenta estratégica.

Forma de um produto (estilo).

Q Outro. Qual?

O DESIGN

L # ASORDAGEI o

THIN KIN@ d

P
9 w’

“O design thinking vem sendo estudado como um tipo de
pensamento que o usa o Design como ferramenta de trabalho
mental.” (NITZSCHE, 2012).

“E uma abordagem para inovagio que utiliza a sensibilidade e
métodos de design para compreender as necessidades humanas com
o que ¢ tecnologicamente e cstrateglcamentc viavel, a fim de
projetar melhores objetos, servigos e experiéncias. E um processo
de natureza colaborativa, centrada no humano, comexperimentagio

criativa que inclui ciclos de prototipagem, avaliagdo e refinamento. Algumas universidades e consultorias de
design internacionais trabalha o design thinking direcionado para educagio.

Neste sentido, algumas propostas oferecem de forma gratuita na internet o processo e método de design
adaptado para o contexto escolar, capacitando professores a atuar como agentes de mudangas no seu préprio
ambiente, afim de identificar os problemas da escola onde atuam. Estes métodos procuram proporcionar
divertimento, impulsionar a colaboragio, desenvolver solugdes para problemas enfrentados pela escola em
questdo, bem como gerar mais criatividade e novas formas de engajamento dos estudantes.” (BROWN, 2010).
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4.3 - Vocé conhecia essas abordagens? QSlM Q NRO

4.4 - Vocé teria interesse em conhecer melhor estas abordagens? Q M

@5
(Lo,

4.5 - Se vocé conhecesse os beneficios dessas abordagens, aplicaria em sala de aula com seus
alunos?

Oasm (o

Utilize esse espago para registrar dificuldades, motivagoes, observagoes, opinides sobre o uso dessa
pratica pedagégica ou sobre esta pesquisa:

-1
b 3
-1

Muito grata!

Assinatura do voluntario

Programa de P6s-Graduagao em Design

| A EDE 2EN Unidade Académica de Design
‘, ——— Universidade Federal de Campina Grande
! SENT | u Teletone/Phone (55) 83 2101 1132 Ramais 34/35
— Dados da pesquisadora: Orientador:
a 0 Polyana Ferreira Lira da Cruz Juscelino de Farias Maribondo
. polyanadesigner@gmail.com Jjuscelino.maribondo@utcg.edu.br

Telefone: 9 9616.0199 / 9 8801.8869
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APENDICE E i Termo de Consentimento Livre e esclarecido (TCLE)

e Programa de PéGraduagéo em Design
Unidade Académica de Design
W Universidade Federal de Campina Grande

Universidade Federal

de Campina Grande Telefone/PhOne (55) 83 2101 1132 Ramais 34/35

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO T TCLE

Vocé esta sendo convidado para participar voluntariamente da pesquisa de Mestrado
I ntitul ada AREFLEXI ES DO DESI GN é EDUCATC¢
INVESTIGACAO DE PROJETOS, ENQUANTO RECURSO DIDATICO: Estudo de casos
multiplose m escol as do ensino fundamental.o. Ap:
podera:a) Aceitar participar e assinar este documertp;Recusaise, ouc) Desistir de
participar e retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, sem qualtjpaciena
ou prejuizo.

Sua participagdo nesta pesquisa consistirh em responder algumas perguntas a respeito
da utilizacdo do recurso didatico Projeto com seus alunos do ensino fundamental, sera
necessario escolher uma Unica aplicacao ja finalizada paraedascaracteristicas do seu
desenvolvimento, conforme questdes.

O objetivo desta pesquisa igvestigar 0 projeto, enquanto recurso didatioa,
educacédo basica e no ensinol@ksign,objetivando encontrar semelhancas e diferencas que
gerarao reflexbes a @@ de possiveis contribuicées designa aplicacdo desse recurso na
educacéo basica.

Os beneficios desta pesquisa vém da investigacao e divulgacdo desse recurso didatico
tdo rico, denominado projeto. Ajudara a populatizaassim como podera constrimiciais
entendimentos sobre como o design poderia contribuir para o desenvolvimento de cercas
habilidades importantes aos alunos da educacao basica no contexto social atual.

O procedimento de coleta de dados ndo sera invasivo e ndo causara nenhum risco a
sua integridade fisica ou emocional, podendo ocorrer apenas algum desconforto frente a
alguns termos do universo do design que nado seja conhecido no contexto da educacao basica.

Estas informacbes serdo tratadas com sigilo e confiabilidade e serdo adilizad
somente para fins desta pesquisa (dissertacdo e artigos cientificos). Vocé recebera uma via
deste termo (TCLE) onde consta o telefone e o endereco do pesquisador principal para sanar
suas duvidas sobre o projeto de pesquisa, agora ou a qualguer momento.

Eu, declaro
gue entendi os objetivos, riscos e beneficios da minha participacdo na pesquisa e concordo e
participar.

Campina GrandéPB, de de 2016.

Pesquisador responsavel Participante voluntario
Polyana Ferrea Lira da Cruz

Rua: Aprigio Veloso 82Bloco BO

Bairro Universitario, Campina Grande

Telefone: (83) 2101.1134 /(83) 996160199

Comité de Etica em pesquisa com seres humanos /HUAC
End.: Rua Dr. Carlos Chagas, s/n, SdocX8aépina Grande PB
Telefone: (83) 2105545
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APENDICE F i Selec&o de projetos - Quadro de interpretacdo das respostas dos
professores (QIR)

O quadro de interpretacdo das respostas, vide Q@&dia construido para apoio a
etapa 4.2 do processo metodoldgico da fadseobjetivando selecionar os projetos que
estivessem seguindo uma linha de raciocinio constante, coerente e confiavel, para a etapa
seguinte de analises 4.3. Por projeto, entesgde conjunto de respostas por professor.

Conforme Quadr®0 cada linha repsenta umprojetoe as colunas as questdes. As
respostas foram categorizadas para que ficassem representadas de forma objetiva.

Os parametros a considerar para iniciar a selecdo fdadta; de adequacadas
respostascom as perguntadalta de adequacdonie respostas déalta de clareza nas
informacdesA cada um destes parametros observados, ocorreu uma marcacao em amarelo.

Ao término desta interpretacdo, os projetos que ndo tiveram marcacdo foram
identificados pela cor verde no final de cada linhatatal de sete dos doze iniciais, sendo
estes selecionados para a préxima etapa do processo metodoldgico.

Os identificados com a cor vermelaa t¢émino de cada linha possuiram alto grau de
incoeréncia e confiabilidade ede cor amarela médio grau de inéeia e confiabilidade
considerado assim, que nao possuiriam representatividade em todas as respostas e por tantc

nado poderiam participar das analises futuras.

Quadro 301 Quadro de interpretacé@o das respostas (QIR)
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APENDICE G i Correlacéo e contabilizacéo das caracteristicas por area

Comoferramenta de apm a etapa 5.1 foi construidis quadros de correlacdo das
caracteristicas por area para esta construcao foram utilizadas as informacdes geradas pela
Fase 1.

Para melhor compreender a relacéo existente entre as areas, foi construido um quadro,
(Vide Quadro 3), esta disposta em duas colunasge cada coluna representa uma area e as
linhas suas caracteristicas, estas, portanto, sdo correlacionadas ou correspondentes,
possibilitando a compreensdo sobre suas semelhancas e diferencas que serdo melhor

sistematizadas na sequéncia.

Quadro 3171 Correlacéo entre as caracteristicas por area, base teédrica

EDUCACAO DESIGN

Base Filosofica Bases tedricas

i Learning Doing (Aprender Fazendo) i Reflex&o na agao/ conhecer na agéo (Schon
(DEWEY, 1959) Psicologia cognitiva (Cross)

Objetivo educacional Objetivo Profissional

T Favorecer construcacaquisicado e T Solucionar problemas, necessidades, desej

organizacdo de conhecimentos e conteidos  (ICSID, 2015)
(HERNANDEZ; VENTURA, 1998)
Objetivo educacional
- Projetar e pér em pratica regularmente situag
gue desenvolvem competéncia i Desenvolver habilidades e competéncias
(PERRENOUD, 2005)
Transferéncia dmodus operantprofissional
para o ensingINEP, 2006; FONTOURA, 2002).

Temasi MOTIVACAO Temas- MOTIVACAO
I Situacdo problema I Situacdo problema (problemas mal
(DEWEY apud HERNANDEZ, 1998). estruturados)

(CROSS, 1982: 1990:2011).
- Temas atuais (aproximacaonc@ vida

cotidiana) - Temas atuais complexogsociais, culturais,
(HERNANDEZ; VENTURA, 1998) ambientais)
(ICSD, 2015)
Abordagem do tema Abordagem do tema
- Interdisciplinaridade. - Interdisciplinaridade / Transdisciplinares

(OCDE, 2003) (ICSD, 2015)
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Inovacao e criatividade Inovacao e cratividade

- O préprio recurso suscita criatividade, AA cridaet i ®viod@ or a- «o0
contrapouo-se a pedagogia tradicional. O design trabalha com uma grande variedade
(BOUTINET, 2002) técnicas e ferramentas que auxiliam o

desenvolvimento criativdBAXTER, 2000)

Processos de projeto Processo de Projeto
- Trabalhos por projetos - Metodologia dadesign thinking
(HERNANDEZ; VENTURA, 1998) (BROWN, 2010BROWN E WATT, 2010

GOMES E SILVA, 2018.
- Pedagogia de projetdlOGUEIRA, 2001)

- Aprendizagem baseada em projetos
(BUCK, 2008 BENDER, 201%

CARACTERISTICAS PARTICULARES

Interage com

- Tecnologiacom a @ltura(ICDS, 2015;
CURTIS; ROLDO, 2014)

- Culturamaterial ENGLAND, 2004;
MOARES, 2011; LANDIN et al. 2013)

Fonte i Prépria autoria

Ao identificar estas caracteristicas e correlaciasafoi possivel identificar pontos
sanelhancas e diferencas entre as praticas nos dois contextos. Identificando a quantidade de
caracteristicas comuns aawis contextos (Vide Quadros )32As caracteristicas mais
representativas d®esign (Vide Quadro 3B As caracteristicas mais representgi da

educacéao bésica. (¥ Quadro 3j

Quadro 3271 Indicagdo das caracteristicas por area i caracteristicas comuns as duas areas

Caracteristicas comuns a atividade de projeto, enquanto pratica pedagdgica dois

contextos investigado®esigne educacadasica

17 OBJETIVOde trabalhar este pratica

Trabalhar conteldos necessarios a cada area e desenvolver habilidades e competéncias nos alunos.
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2- ABORDAGEM DO TEMA

Abordagem Interdisciplinar ou transversal.

3- TEMA

Motivagdo gerada portsiacdes problemas, como base investigativa.

4- TEMA T caracteristicas dos temas

Presenca de temas atuais
(Envolvendo conteudo do cotidiano dos alunos; sociais, ambientais e ou culturais)

Referente a etapas de processos de projeto
5- PLANEJAMENTO

Presenca da etapa de planejamento, explicito desenvolvido pelo professor.

Referente a etapas de processos de projeto
6- COLETA DE DADOS

Presenca da etapa de pesquisa, como fonte de coleta de informacdes, desenvolvido pelos alur
Referente a etapae processos de projeto
7 - ANALISE E SINTESE

Presenca da etapa de andlise e sintese das informacg@es, desenvolvido pelos alunos.

Fonte i Prépria autoria

Quadro 331 Indicagdo das caracteristicas por area i caracteristicas mais representativa da area do

Design

Caracteristicas mais representativas datividade de projeto, enquanto pratica

pedagogicano Design

1- TEMA

Presenca da utilizagéo de situa¢des problemas mal estruturados e complexos, como base investigativa.
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2- CRIATIVIDADE E INOVACAO
Desenvolvinento de soluc¢des criativa®e inovadoras

(Trabalhou com ferramentas que auxiliaram o desenvolvimento criatinm uso da técnica deainstorm
mapa de ideias, etc)
3- CARACTERISTICA

Interagiu com a tecnologia.

4- CARACTERISTICA

Interagiu com a cultura material

Referente a etapas de processos de projeto

5-IDEACAO

/DESENVOLVIMENTO

Presenca daa$e de ideacd®ou desenvolvimento, desenvolvigelos aluncs.
Referente a etapas de processos de projeto

6- EXPERIMENTACAO/

PROTOTIPAGEM

Presenca da fase deperimentacéo ou prototipagem da solygisenvolvido pepaluncs.

Fonte i Prépria autoria

Quadro 347 Indicagdo das caracteristicas por area i caracteristicas mais representativa da area da

educacéo basica

Caracteristicas mais representativas datividade de projeto, enquanto pratica

pedagogicana educacao bésica.

Referente a etapas de processos de projeto
1-APRESENTACAO

Presenca da fase de apresentacéo e defesa do projeto pelas alunos

Referente a etapas de procesde projeto
2- AVALIACAO

Presenca da fase de aanaliacdo realizadodos alunossobre a participacdo no projeto.
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ANEXO A'i Registro dos projetos disponibilizados pelos professores

\ I 4

A/ Wsnecho L

SOBRE 0

"Ik TROIT05 W0 VOGE PODERIA MOSTRAR AGUM DESSES RESUTADOS PARK COMPOR A INVESTIGAGRO?

Q Matematica 2
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