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Resumo: Este relato, dado a partir da experiéncia como docentes, com
anos de atuacdo no ensino da disciplina de Metodologia de Projeto, nas
mais diversas areas e subareas do Design, objetiva apresentar aspectos
reflexivos sobre a abordagem pedagdgica para a conducgdo da disciplina
na formacdo de Designers, considerando a dicotomia entre a pratica e a
teoria, e buscando o papel protagonista do aluno, através do modelo de
pensamento criativo na identificacdo de problemas até a chegada na
proposta de solugdo projetual.
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Abstract: This report, drawn from the authors' experience as professors,
over years of experience in teaching the discipline of Project Methodology
in the most diverse areas and sub-areas of Design, aims to present
reflective aspects on the pedagogical approach for conducting the
discipline of Project Methodology in the qualification of Designers,
considering, therefore, the dichotomy between practice and theory, and
seeking the role of the student through creative thinking in identifying
problems until reaching the proposal for a design solution.
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INTRODUCAO

Diante do acelerado desenvolvimento cientifico, tecnoldgico, econdmico e cultural, o qual requer a formagdo de um
profissional que tenha postura critica, ética e criativa, fomentada pelo desenvolvimento de novas competéncias,
fizeram com que a educacgdo passasse por uma reflexdo diante do impacto causado por novas diretrizes para a
educacgdo superior no Brasil, e no ensino de Design ndo foi diferente.

O Conselho Nacional de Educagdo no uso das suas atribui¢Ges descritas na Resolu¢do de nimero 5, o qual aprova as
Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Gradua¢do em Design, no Art. 42 item 3, enaltece a necessidade de
capacitar a interagdo do egresso de Design com especialistas de outras areas de modo a utilizar conhecimentos
diversos e atuar em equipes interdisciplinares na elaboracdo e execucdo de pesquisas e projetos (BRASIL, 2021).
Entende-se, portanto, que a sociedade passa a compreender a necessidade de resolver os problemas para manuten-
¢do da vida e, no século XX, que o pensamento criativo se faz importante e necessario de ser modelado e aplicado
nas diversas Gticas sociais, favorecendo o pensamento complexo e interdisciplinar, no que tange a integragdo dos
diversos olhares para a formagdo de um parecer criativo sobre a interpretagdo dos fatos como descreve Edgar Morin.

A sociedade é produzida pelas interagdes dos individuos que a constituem (...) ndo temos de um lado o
individuo, de outro a sociedade, de um lado a espécie, do outro os individuos, de um lado a empresa com seu
diagrama, seu programa de produgdo, seus estudos de mercado, do outro seus problemas de relacées
humanas, de pessoal, de relagdes publicas. Os dois processos sdo inseparaveis e interdependentes. (MORIN,
2005, p. 87)

Como os processos sociais sdo inseparaveis e interdependentes, a visao holistica e sistémica, torna-se proeminente,
e o egresso do curso de graduagao em Design, segundo as Diretrizes Curriculares Nacional no artigo terceiro pontua
a apropria¢do do pensamento reflexivo e da sensibilidade artistica, aptiddo em desenvolver projetos que envolvam
sistemas de informagdes visuais, artisticas, estéticas culturais e tecnoldgicas, observadas as particularidades dos
usuarios e de seu contexto socioeconémico e cultural (BRASIL, 2021).

Sendo assim, o egresso deve prover modelos de pensamento criativo, que se configuram na divergéncia e conver-
géncia de informagdes, sob um foco problematizador. E, as Metodologias Projetuais do Design, nas suas areas
primadrias — grafico, moda, produto e interiores, e subareas, derivam o pensamento em técnicas especificas que
conduzem para a promogao de solugdes. A culminancia da pratica projetual também se apresenta possivel pelo olhar
interdisciplinar do pensamento criativo e metodoldgico, com a integragdo de diversos conhecimentos e vivéncias na
busca pela resposta ao eixo problematizador.

Ainclusdo interdisciplinar é agir de forma integrada e reciproca entre varias disciplinas e campos de conhecimento
"(...) capaz de romper as estruturas de cada uma delas para alcangar uma visdo unitdria e comum do saber traba-
Ihando em parceria" (PALMADE, 1979). Dessa forma, compreende-se a importancia da interagdo e transformagao
reciprocas entre as diferentes areas do saber, inerente a base projetual do Design e, consequentemente, a sua
formagdo. Deste modo, faz-se necessario o rompimento de tendéncias fragmentadoras e desarticuladas do processo
de ensino-aprendizagem.

O ensino do Design ainda ndo pode segregar-se entre teoria e pratica. A pratica projetual é caracterizada pela
validagdo da fundamentagdo tedrica, que caminham juntas ndo apenas na formagdo, mas na atuagao profissional do
Designer. Cabe ao Designer as praticas da investigagao cientifica e técnica em consonancia com a pratica projetual,
que, mais uma vez, consubstanciam a visdo integrada conforme pontua Gui Bonsiepe.

A agdo que insiste na pratica, e somente na pratica, colocando-a como parametro universal, pode se tornar
vitima de um achismo cego e busca de resultados imediatos. (...) quem pensa que teoria é um passatempo de
fim de semana, sem relevancia para a pratica, coloca-se no acostamento da histdria (...) quem exige que a
teoria seja tdo simples quase como uma receita para projeto, cai facilmente no preconceito populista. A teoria
é tdo rica quanto a pratica que ela reflete. (BONSIEPE, 2011, p. 182)
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ela latente necessidade de atender as expectativas educacionais do Design, cabe ao ensino da disciplina de Metodo-
logia Projetual, o encadeamento interdisciplinar do conteddo programatico de todas as disciplinas que cercam o
olhar ao eixo problematizador do projeto, bem como alinhar o pensamento cientifico e tedrico com a pratica. Logo,
este relato compartilha as experiéncias vividas no ensino da disciplina, nos cursos de Design.

O ensino focado na metodologia da problematizagiao

As metodologias de ensino focadas na defini¢do, observacdo e resolugao de problemas ou metodologias problema-
tizadoras tém sido aplicadas no processo de ensino e aprendizagem, e quando conduz o estudante ao pensar e
elaborar problemas para debaté-los, sdo denominadas comumente de Metodologias Ativas. Colinearmente, Lima
(2016) destaca que nas ultimas décadas, como tal, os métodos de aprendizagem baseada em problemas - ABP, a
problematizacdo, e aprendizagem baseada em projetos, seja em equipes, por meio de jogos ou uso de simulagGes
foram os mais utilizados.

Lima et al (2019) relata uma pratica defendida em tese - A Educacgdo através do Design — EdaDe — como uma
proposta pedagdgica baseada na pedagogia da a¢do e no construtivismo, ressaltando que as bases do Design no
processo de ensino e aprendizagem permitem o desenvolvimento de habilidades manuais e mentais e propiciam o
pensamento critico e construtivo.

Borges e Alencar (2014, p. 127) argumentam que a proposta construtivista direcionada ao ensino superior permite
educar para a autonomia, argumentando que o educar implica em considerar que o mundo social faz parte do
cotidiano, acrescentando que nenhum conteldo é tdo completo a ponto de ignorar as transformagdes que ocorrem
diariamente na sociedade.

Lima (2016, p. 427) apresenta a espiral, como sendo uma metodologia problematizadora a partir de uma concepgao
construtivista da educagdo e do principio da globalizagdo contendo elementos da dialogia, da aprendizagem
significativa e da metodologia cientifica para compor os fundamentos tedricos permitindo que o estudante tenha o
conhecimento do todo, e a partir dessa percepgao, possa analisar as partes, construindo, portanto, um pensamento
critico e mais fundamentado. O esquema da espiral construtivista pode ser apreciado na Figura 1.
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Figura 1 — Espiral Construtivista. Fonte: Adaptado de Lima (2016)

Dessa maneira, Lima (2016) estrutura sua espiral construtivista denominando i) a identificacdo de problemas como
subordinada aos conhecimentos, percepc¢oes, sentimentos e valores prévios de cada educando; ii) o item formulan-
do explicagdes equivale a elaboragdo de hipdteses, ou seja, a explicitacdo dos pressupostos iniciais de cada educan-
do sobre a ocorréncia dos problemas visa compartilhar os sistemas explicativos que justificam os fendmenos
observados; iii) a elaboracdo de questdes permitem amplitude do entendimento e possibilidades de intervencdo,
representando assim, as necessidades de aprendizagem dos educandos; iv) a busca de novas informacdes esta
relacionada ao complexidade e ao grau de dificuldades no acesso as informagdes devendo ser estimulado e apoiada
pelo facilitador; v) a construgdo de novos significados esta relacionada com o confronto de saberes tipicos do
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processo analitico; e por fim, vi) a avaliagdo de processos e produtos consiste na autoavaliacdo, e na avaliacdo do
processo, dos pares e do facilitador.

O sentido é carregar na acdo educativa os principios de autonomia e de vinculagdo entre os saberes escolares e a
vida, para que ndo se instaure uma aparente, mas irreal, dicotomia. A esséncia instaurada pela problematizacdo é o
ensino baseado na identificacdo do problema e, através da reflexdao entre a teoria e a pratica, propor a resolugdo do
problema e a transformacao social conduzindo o estudante ao lugar do protagonista, ativo no processo de constru-
¢do do conhecimento.

A Metodologia Projetual para desenvolvimento de produtos em Design

O processo de Design e o desenvolvimento de novos produtos, bi ou tridimensionais, fisicos ou digitais, assumem
importancia crescente em um cendrio de alta competitividade a nivel mundial como vem ocorrendo desde o inicio
da década de oitenta, e acentua-se no século XXI. Com a globalizagdo da producao e intensificagdo da comunicacado
instantanea através das redes sociais, produtos obsoletos deixam de ser Uteis e aceitos pelos usudrios os quais
ampliam suas necessidades e expectativas para produtos inovadores e contextualizados. Nesta 6tica cabe ao
Designer vislumbrar o eixo problematizador que norteara o projeto.

Em assenso, Lébach (2001, p.17) conceitua Design como a concretizagdo de uma ideia em forma de produtos ou
modelos, mediante um processo construtivo resultando em um produto passivel de uma produc¢do em série. Neste
parecer, entende-se que o produto necessita de técnicas que permita a reprodutibilidade, ou seja, método de
projeto que alicercem as propriedades formais, as quais constituem a configuracao, e sobretudo, as fun¢des
técnicas, operativas, ergonémicas e comunicativas (ROZENFELD et al., 2006). Sendo assim, a atividade de desenvolvi-
mento de um novo produto, em sua complexidade projetual e interdisciplinar, conforme Mike Baxter:

requer pesquisa, planejamento cuidadoso, controle meticuloso e, mais importante, o uso de métodos
sistematicos. Os métodos sistematicos de projeto exigem uma abordagem interdisciplinar, abrangendo
métodos de marketing, engenharia de métodos e a aplicagdo de conhecimentos sobre estética e estilo.
(BAXTER, 2000, p. 3)

Portanto, no campo do Design ndo se deve projetar sem um método, pensar precipitadamente ou subjetivamente,
torna-se necessario a aplicagdo da Metodologia em Design que prega por um processo de observagdo, pesquisa,
criatividade e andlise do contexto social, politico, econdmico, cultural e tecnoldgico como aspectos facilitadores no
desenvolvimento de solugdes adequadas.

Cabe conciliar a investigagdo tedrica e a capacidade criativa; unir critérios estéticos, ergonémicos, funcionais e
tecnoldgicos com intuito de prover tal resolugdo projetual. Assim, alguns métodos podem ser destacados com
etapas que divergem apenas em nomenclaturas e técnicas especificas empregadas para a obtenc¢do do resultado
esperado, conforme pode ser percebido na Figura 2.
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Figura 2: Quadro comparativo do pensamento criativo de Wallas e Metodologias Projetuais em Design. Fonte: Marifio, 2015.
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Em comparac¢do ao pensamento criativo, as diversas propostas metodoldgicas de desenvolvimento de produtos em
Design partem da identificacdo de um problema e caminham em busca de uma solugdo projetual. O principio das
bases metodoldgicas do Design e da modelagem do seu percurso criativo estd na delimitacdo do escopo de um
problema através de observacdes assistematicas e sistematicas (MORAES e MONT’ALVAOQ, p.7, 2003), sob um cunho
empatico de compreender o problema e os atores envolvidos.

Corréa e Castro (2013) afirmam que os estudantes, em sua maioria, por causa da precipitagdo ou imaturidade,
tendenciam a antecipar solugdes, sem que haja total experimentagdo ou conhecimento do problema investigado.
Todavia, a definicdo do problema é uma fase crucial e decisiva para o desenvolvimento da metodologia, através dela
se definem os limites nos quais o Designer podera atuar.

A segunda fase consiste na coleta de dados e analise de similares. A andlise dos dados recolhidos (bibliograficos,
mercadoldgicos, dados de opinido dentre outros) fornecera sugestdes do que deve e ndo deve ser feito e permitird a
visualizagdo das tendéncias sociais, técnicas e mercadoldgicas. Onde se da o levantamento de materiais e tecnolo-
gias disponiveis para a execuc¢do do projeto, ou a experimenta¢do de novos materiais e tecnologias.

Os estudos formais, através da realizagdo de esbocos, modelos preliminares e matrizes de seleg¢do, permitirdo a
geracdo e selegdo de alternativas. Apds selecionada a melhor alternativa, isto €, aquela que ira atender plenamente
as necessidades, sdo descritas suas especifica¢des, se da o estudo viabilidade econémica de produgdo. A construgao,
avaliacdo e validagdo do protdtipo sdo as fases subsequentes que objetivam afirmar que o produto desenvolvido
atende as expectativas do projeto e resolve o problema inicialmente identificado.

Recomendagdes sobre o Ensino de Metodologia Projetual em Design

Na busca em desenvolver, no estudante, habilidades e competéncias inerentes a pratica projetual, as disciplinas de
Metodologia Projetual devem primar pela condugdo problematizadora a partir de uma visao sistémica do contexto,
desenvolvendo no estudante a percepgao sobre o problema estd inserido, ndo obstante, o docente deve mediar a
visdo critica e despertar a inquietude para a investigagao, primando pela descentralizagdo do olhar instrumentalista,
equivocadamente associada a formagdo do Designer.

E notdrio enfatizar que o docente de Metodologia Projetual é um facilitador na condugdo do pensamento criativo,
conduzindo a integragao da equipe de projeto a aprendizagem, incentivando o protagonismo estudantil e argumen-
tacdo técnica. Prima-se pela constituicdo de equipes compostas por 3 a 5 componentes favorecendo a discussao,
pontos de vistas dissonantes e consonantes para o projeto, além da aplicagdo das técnicas por etapa projetual.

Tida como componente curricular integrador, Metodologia Projetual, deve congregar e permitir que haja a percep-
cdo pelo estudante dessa integragao curricular, considerando nessa pratica interdisciplinar o repertdrio filosoéfico,
tacito e cientifico, além de outros conhecimentos técnicos que podem ser necessarios ao longo do pensar projetual.

O alinhamento entre os docentes deve ocorrer em reunides periddicas, e, de modo colaborativo, propondo, revisan-
do e refletindo o eixo problematizador que atenda o grau de maturidade da classe em consonancia com a matriz
curricular vigente, tal conducdo permitird, ao estudante, a compreensdo de integralizagdo do conhecimento acadé-
mico, autoconhecimento e, posteriormente, e aplicacdo da pratica do Design na sociedade.

Com a apresentagdo do eixo problematizador, o estudante sera conduzido a identificar o problema projetual, bem
como os sujeitos envolvidos no ciclo de vida e utilizagdo do produto. Dentre as técnicas utilizadas para este momen-
to estdo: i) discussdes em grupo; ii) relato de experiéncias; iii) brainstorming; e, iv) técnicas que conduzem a uma
imersao as vivéncias que circundam o problema.

E importante salientar que, neste momento os estudantes conduzem a delimitacdo do problema para as suas
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préprias vivéncias sendo benéfico na compreensdo do Design em suas vidas.

A fase de delimitagdo do problema é considerada a mais critica e que demanda maior esforgo do docente na
condugado do estudante como protagonista das decisdes projetuais. Também se revela um momento importante
para desmistificar a inércia em aguardar a demanda de projeto por parte de um cliente, fazendo o estudante
compreender que o Designer pode e deve demandar projetos para a sociedade, empresas e indUstria.

Com o avango das etapas projetuais, os docentes solicitam dos grupos a producdo de evidéncias (referéncias, dados
qualitativos e quantitativos, fotografias, desenhos, mockups, protétipos, entre outros) que devem ser analisados sob
orientacdo. Como tais, podem ser coletivas ou individuais possibilitando a construgao de repertério.

Considera-se nas orientagdes a aproximacdo das decisdes projetuais com as tendéncias sociais e mercadoldgicas,
primando pelo desenvolvimento de uma solugdo real, factivel de ser produzida e/ou aplicada, sendo o estudante,
conduzido as técnicas de criatividade para geracdo de alternativas, selecdo da alternativa e detalhamento técnico.

Ao término do projeto a equipe deve apresentar para uma banca avaliadora, em formato e seminario, o memorial
descritivo ou artigo contendo a sua solugdo projetual e o método percorrido. Recomenda-se que tal banca avaliado-
ra seja composta por possiveis clientes, usudrios ou consumidores (individuos ou empresa) para observagao, andlise
e intervengdes sobre o resultado apresentado, gerando uma aproximagado do estudante com a realidade profissional
do Designer.

Reflex0Oes

Entende-se, portanto, que o docente é um facilitador do processo de ensino e aprendizagem, conduzindo o estudan-
te ao protagonismo no ato e na agdo do projetar, estimulando com isso, um modelo de pensamento légico e criativo
do Design. Apesar da complexidade processual, considera-se indissocidvel das praticas pedagogicas pautadas na
problematizagdo.

Assim, tal docente é orientador na conducdo do pensamento criativo como pratica metodoldgica e o processo ou o
resultado projetual ndo se resume na utilizagdo de softwares computacionais, estando o projetar vinculado as
entranhas de identificagdo e compreensdo do problema em um contexto social, até a condugdo da solugdo efetiva.

Sob os diversos olhares reflexivos - reflexdo técnica, pratica e critica, este relato apresenta uma proposta de técnica
pedagodgica, aberta a criticas e intervengdes e como possibilidade de adaptagdo a outras dreas do conhecimento.
Uma reflexao pratica que apresenta o uso de recomendacdes; e reflexao critica que nos faz compreender o processo
de ensino da disciplina de Metodologia de Projeto como um processo continuo de estruturagdo, considerando o
papel transformador do Designer que deve acompanhar movimentos sociais.

O modelo de pensamento e de ensino pautado na problematizacao, inerente a formagdo do Designer, faz-se
emergente no contexto das diversas categorias sociais. O modelo antropocéntrico do Design, focado nas necessida-
des humanas, sejam elas fisicas, cognitivas ou emocionais, permite narrativas facilmente aplicadas nas diversas areas
do conhecimento. Habilidade e competéncias sdo afloradas e construidas quando o aluno se vé envolvido com
situagGes problematizadoras reais, em um contexto interdisciplinar e inovador, praxis do Design.
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