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Resumo

Este artigo compreende o Trabalho de Conclusao de Curso em Docéncia do Ensino
Superior da Universidade Luterana do Brasil - ULBRA. O desafio é explanar
conceitos e definir aplicacdes préaticas de estratégias pedagdgicas e da andragogia a
serem aplicadas nos cursos de graduacdo em Design afim de estimular a
criatividade e impulsionar o desenvolvimento de projetos inovadores. Dentre os
objetivos do artigo encontra-se a explanacdo das vantagens e beneficios que os
conceitos abordados trazem para processo de ensino e aprendizagem do design.
Também esta incluida a identificacdo das dificuldades e limita¢cdes na aplicacdo dos
mesmos durante a pratica docente e propor estratégias pedagdgicas, afim de
auxiliar o professor de design em uma atuacdo mais eficiente afim de obter
resultados mais criativos e inovadores. Todavia, tem-se também como como objetivo
auxiliar o professor na sua atuacdo com os alunos, aprimorando suas técnicas de
planejamento e conducdo das aulas. A metodologia utilizada compreende pesquisa
exploratéria, utilizando de observacdes e revisdes bibliograficas. Os resultados
alcancados com o artigo foram a identificacdo e visualizacdo direta de praticas e
estratégias de docéncia direcionados aos cursos de Design Grafico e de Produto,
levando em consideracdo as teorias abordadas. Conclui-se que o contetdo deste
artigo possui uma aplicacdo pratica bastante valida e que podera ser de grande
utilidade a professores que atuam com a aprendizagem do Design.
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Abstract

This article comprises the Working End of Course Teaching in Higher Education ,
Lutheran University of Brazil - ULBRA . The challenge is to explain concepts and
define practical applications of andragogy and instructional strategies to be applied in
undergraduate courses in order to stimulate creativity and encourage the
development of innovative design projects . Among the objectives of this paper is the
explanation of the advantages and benefits that the concepts covered to bring the
teaching and learning of the design process. Also included is the identification of the
difficulties and limitations in their application during teaching practice and propose
teaching strategies in order to help the teacher to design a more efficient action in
order to get more creative and innovative results . However, it also has as as



assistant professor in its working with students , honing their technical planning and
conduct of lessons purpose. The methodology comprises exploratory research
using observations and literature reviews . The results achieved with the article were
to identify and direct view of teaching practices and strategies targeted to courses of
Graphic and Product Design , taking into account the theories discussed . It is
concluded that the content of this article has a very valid and practical application
which could be of great use to teachers who work with learning design.
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1. Introducéo

A profisséo de design, embora ainda nédo regulamentada, € uma éarea
relativamente jovem, se comparado com profissbes mais tradicionais.
Consequentemente, o ensino do design também €& uma atividade recente, onde o
namero de profissionais graduados e com especializacdes, mestrados e doutorados
€ bastante reduzido. Assim, a procura por professores para atuar no ensino superior
em cursos de design é grande, devido a baixa oferta de profissionais. Afim de suprir
essa necessidade, como uma medida paliativa, as faculdades e universidades estéao
optando por contratar professores especialistas que estdo atuando diretamente no
mercado, mesmo sem qualificacdo em educacdo. Logo, surge a necessidade da
elaboracdo deste artigo com a finalidade de auxiliar o professor de design na sua
atuacdo pedagogica, aprimorando sua técnica de planejamento e conducédo das
aulas com o uso de conceitos pedagoégicos e da andragogia. Desta forma, esses
profissionais obterdo resultados cada vez mais significativos por parte dos alunos,
estimulando criatividade e inovagao.

Os autores que servem de apoio para a pesquisa estédo ligados a area
de Design e também a area de educagdo. Assim, tem-se Cardoso (2004), ADG
(2003), Villas-Boas (2003), FSG (2013) e Chinem (2009) na area de Design. Ja
permeando a area de educacéo, tem-se Pearson (2011), Predebon (2013) e Drucker
(2002) abordando Criatividade e Inovacgéo. Sobre Interdisciplinaridade, tem-se Pooli
(2012) e Paviani (2008). Both (2011), Souza (2013) e Vieira (2013) abordam o tema
Aprendizagem Significativa. Tem-se também DeAquino (2007) e Both (2011) nas
explanacgdes sobre Andragogia e Avaliacéo.

O problema proposto neste artigo consiste em: Como aplicar conceitos
de pedagogia e andragogia em cursos de graduacao em Design afim de estimular a
criatividade e impulsionar o desenvolvimento de projetos inovadores? Dentre as
hipoteses inclui a aplicacdo de préaticas docentes adequadas durante o processo de
aprendizagem, a integralizacdo dos estudos nas diferentes areas do design e a
preparacdo do docente a instigar os estudantes afim dos mesmos buscarem
solucdes criativas e inovadoras para as diferentes situacdes inerentes da profissao.



2. Design e suas Areas de Atuagao

Design, segundo Cardoso (2004, p.14) é a “atividade que gera projetos,
no sentido objetivo de planos, esbogos ou modelos.” O profissional que trabalha com
design é normalmente denominado designer. A atuagdo deste profissional no
mercado € ampla. De acordo com ADG (2003), a atuacdo pode ser voltada para
comunicacao e producdo de objetos, também para livros e revistas, espacos, como
pracas, ambientes, sempre relacionados com o elemento humano. Para uma melhor
classificacdo e definicdo, a area de design pode ser dividida em basicamente dois
segmentos: O design de produto e o design grafico. O profissional de design de
produto, referenciando o préprio nome, trabalha com projeto, desenvolvimento ou
aprimoramento de produtos dos mais variados, podendo atuar também no campo de
embalagens. Quanto ao design gréfico, Villas-Boas (2003) engloba a atividade
como uma area de conhecimento e pratica profissional voltada ao desenvolvimento
estético-formal de elementos compondo pecas graficas destinadas a um objetivo
expressamente comunicacional. Chinem (2009) apresenta o design grafico como
presenca marcante na vida das pessoas.

“O trabalho do designer consiste basicamente em combinar diferentes
elementos, ordenando-os de tal maneira que crie um conjunto harménico, que possa
e merecga ser apreciado, que tenha um aspecto atraente. O resultado deve ser um
produto que ajude o publico a entender a mensagem que se pretende transmitir e
gue encontre nela algum significado.” (CHINEN, 2009, p. 7)

A ADG (2003) estabelece diferentes atuacbes do profissional no
mercado, segmentando a profissdo de design gréfico. Estdo incluidas nesta
segmentacdo uma categoria de design grafico, onde é responsavel pelas marcas e
logotipos. A seu lado situa-se o design institucional, que engloba questdes de
identidade cooperativa, trabalhando com folders, catdlogos, pastas, cartdes e
demais materiais graficos. J4, o design editorial basicamente trabalha com projeto
de livros, revistas, e jornais. O design de embalagem, trabalhando com sintonia ao
design de produto, trabalha fortemente com o “vestir” o produto, atribuindo-se
guestdbes de marketing, como comportamento de consumidor, pesquisas de
mercado, dentre outros. Como mais uma subdivisdo da profissdo de design,
abordada por ADG (2003), surge o design de material promocional, que envolve de
forma mais forte a questdo do marketing de organiza¢des, como desenvolvimento de
cartazes, brindes, campanhas, etc. Mantendo um relacionamento mais proximo a
area de arquitetura, segue o design ambiental, onde trabalha basicamente com
projetos de sinalizacdo de ambientes.

3. Organizagéo Curricular dos cursos de Design
As disciplinas trabalhadas em cursos de design normalmente

abrangem diversos contextos de formacdo onde o profissional pode atuar em
diversas éareas, conforme abordada no capitulo anterior, utilizando-se das



aprendizagens adquiridas. Abaixo segue a listagem de disciplinas trabalhadas nos
cursos de design grafico e design de produto, segundo FSG (2013).

e Primeiro Semestre:
o Introducgéo ao Design;
o Estética e Historia da Arte;
o Histdria e Cultura do Design;
o Linguagem e Expresséao Visual l;
o Desenho I.
e Segundo Semestre:
o Ecodesign e Sustentabilidade;
o Fotografia Aplicada ao Design;
o Disciplina Eletiva I;
o Linguagem e Expresséao Visual ll;
o Desenho Il.
e Terceiro Semestre:
o Ergonomia I,
o Ciéncias Sociais Aplicadas ao Design;
o Desenho Il
e Quarto Semestre:
o Ergonomiall;
o Eletivall;
o Representacao Virtual I,
e Quinto Semestre:
o Projeto de Concluséo de Curso — TCC 1;
o Percepcao Visual e Semiédtica Aplicada ao Design.
e Sexto Semestre:
o Trabalho de Concluséo de Curso — TCC 2;
o Gestéo e Empreendedorismo em Design;
o Orientacdo de Estagio Supervisionado;
o Legislacdo e Propriedade Intelectual.

O estudante de Design, baseando-se em FSG (2013), ao ingressar no
curso, realiza a escolha da sua linha de formacé&o entre o design grafico ou o design
de produto. Segue abaixo as disciplinas especificas de cada linha:

e Design de Produto

o Projeto de Produto I;
Tecnologia dos Materiais e Processos;
Projeto de Produto II;
Representacéao Virtual Il — Modelagem 3D
Projeto de Produto lll;
Representacéo Tridimensional;

O O O O O



o Sistemas Mecanicos.
e Design Grafico
o Projeto Gréfico |
Materiais e técnicas graficas |
Projeto Grafico |l
Representacéo Virtual Il — Imagem em movimento
Projeto Grafico
Materiais e técnicas gréficas
Tipografia

O O O O O O

Contudo, percebe-se a organizacédo da grade curricular e a atuacao do
profissional de design no mercado é bastante ampla, dindmica e diversificada. Ao
concluir um curso superior de design, o profissional deve estar apto a atuar em
diversos segmentos, necessitando de uma formacdo que estimule a criatividade,
buscando cada vez mais solu¢des inovadoras para 0s problemas cotidianos da
profissao.

4. Criatividade

Criatividade é um termo muito citado no dia a dia dos cursos de design.
Ja é comum as pessoas pré-definirem o estudante de design como individuos
superdotados de mentes criativas e cheias de inspiracdo. Porém, muitas vezes a
realidade ndo condiz com esse modo de pensar. Segundo Pearson (2011), a
criatividade ndo deve ser classificada apenas como um dom das pessoas, mas
como uma caracteristica que pode ser desenvolvida, desde que devidamente
treinada. Este treinamento deve ser iniciado no curso de graduacdo. A capacidade
criativa de cada um, segundo Predebon (2013, p. 8) “é desenvolvida em fungéo do
meio, de seus estimulos, das limitagcdes que apresenta e dos bloqueios que impde.”
Cabe ao professor do curso de Design provocar situacdes reais em sala de aula afim
de proporcionar um ambiente que exponha o aluno a essas situagoes.

Por outro lado, “é verdade que ha diferengas: assim como nascem
pessoas mais altas e mais baixas, também ha gente com maior ou menor
capacidade criativa” (PREDEBON, 2013, p. 8). “O comportamento criativo € produto
de uma visédo de vida, de um estado permanente de espirito, de uma verdadeira
opcao pessoal de como desempenhar um papel no mundo. Essa base mobiliza no
individuo seu potencial imaginativo e desenvolve suas competéncias além da média,
nos campos dependentes da criatividade. Portanto, denominamos comportamento
criativo uma forma de exercer um potencial imaginativo em um nivel que, por estar
acima da média, se torna evidente” (PREDEBON, 2013, p. 12). Segundo Pearson
(2011, p. 5), a criatividade é a soma de vérios fatores:



e Curiosidade;

e Capacidade de ver as coisas sob um angulo inusitado;

e Perseveranga,;

e Autoconfianca,

e Humildade para perceber os proprios limites e pedir ajuda; e
e Capacidade de perceber que uma ideia nova pode ser Util.

Diante dessas afirmacg0fes, € dificil encontrar pessoas que atendam a
todas essas qualidades de forma natural, afim de gerar solucbes criativas com
facilidade. Porém, segundo Pearson (2011), todas essas caracteristicas podem ser
treinadas e aperfeicoadas, portanto criatividade é algo que pode ser aprendido por
qualquer pessoa disposta a isso. Essas capacidades, precedidas de uma boa
atuacdo docente podem e devem ser trabalhadas nos cursos superiores,
principalmente tratando-se de cursos de Design.

Estudos antigos, segundo Pearson (2011), apontam énfase no
individuo quando se aborda a questdo da criatividade, focando a responsabilidade
no talento pessoal. Porém atualmente teorias substituem esta linha de pensamento
por teorias sistémicas, que atribuem as solu¢bes criativas a uma série de fatores
inter-relacionados. Esses fatores podem ser estruturados em quatro dimensdes
segundo Person (apud Rhodes, 2011, p. 7): Pessoa, processo, produto e ambiente.
Cada uma dessas dimensdes possuem influéncia em um resultado criativo. Person
(2011) sugere habilidades e capacidades que podem ser desenvolvidas para se
tornar uma pessoa criativa, fatores estes que devem ser levados em consideracéo
pelos educadores de Design nos seus trabalhos em sala de aula, Séo elas:

e Andlise: Capacidade de decompor um elemento em fragmentos menores.
Esta ligada a habilidade de isolar problemas.

e Sintese: Capacidade de compilar fragmentos e formar um todo. Essa
caracteristica também esté relacionada a habilidade de extrair os elementos
mais importantes de diferentes ideias, fazendo um resumo dos “principais
pontos”.

e Abertura: Capacidade de se desvincular de esquemas mentais rigidos e
preconcebidos

e Comunicacdo: Capacidade de verbalizar seus pensamentos e emocodes e
explicar aos outros suas ideias.

e Sensibilidade para problemas: Capacidade para perceber pontos que podem
ser melhorados.

¢ Redefinicdo: Capacidade de encontrar novas aplicacdes para um objeto.

¢ Nivel de inventividade: Capacidade de criar elementos novos e, a0 mesmo
tempo, valiosos, uteis.



Como complemento, Predebom (2013) aponta algumas caracteristicas
favorecedoras para se desenvolver o processo criativo. S&o elas: independéncia,
curiosidade, flexibilidade, leveza, ousadia, sensibilidade, visdo ndo condicionada,
originalidade, autoestima, visdo empreendedora, dentre outros. No processo de
aprendizagem, estas caracteristicas devem ser desenvolvidas afim de instigar a
criatividade dos alunos afim de gerar resultados satisfatorios condizentes com as
necessidades do mercado. Essas caracteristicas podem ser trabalhadas e aplicadas
de forma pratica em praticamente todas as disciplinas da grade curricular de um
curso de design. Cada professor pode gerar situacdes problematizadoras com intuito
de instigar os alunos e desenvolver essas caracteristicas.

Predebom (2013) aponta que para desenvolver uma pessoa criativa é
necessario ampliar trés aberturas pessoais: da emocao, dos sentidos e da mente. A
abertura da emocdo trata, segundo o autor, de uma quebra de paradigmas
referentes a realidade e a forma com que fomos acostumados a vé-la. Fatores que
antes eram considerados errados, feios, ou sem importancia passam a ser incluidos
em um banco de dados cada vez mais cheio, que servird como uma plataforma de
lancamento de novas ideias. Assim acontece um manejo mais facil do
“‘novo/diferente” pela flexibilizacdo da escala pessoal de valores, garantindo
condi¢bes de navegar melhor no terreno das alternativas. A abertura dos sentidos é
considerado um processo de otimizagdo da percepgao, a partir de uma reflexao
sobre as funcdes e o uso dos sentidos. Assim pode-se otimizar a interacdo do
individuo com o ambiente, facilitando automaticamente a agao criativa.

“‘Um dos elementos que torna a criatividade relevante € o conceito de
interferéncia. O processo de criar também se baseia no recebimento de inputs de
toda espécie, no seu processamento e nas respostas com eles compostas. Assim,
ligamos ao contexto, somando, enriquecendo-o, modificando-0, em um processo de
captar, trabalhar e exteriorizar” (PREDEBOM, 2013, p. 61). Essa questdo pode ser
trabalhada pelo docente de Design no dia-a-dia buscando sempre incentivar os
alunos a busca constante de referéncias de trabalhos e projetos realizados por
profissionais das mais diversas areas de atuacdo do design. Essas referéncias, em
muitos casos, podem servir como inspiragao ou fonte geradora de ideias criativas.
Naturalmente, as metodologias de criacdo utilizadas em algumas disciplinas dos
cursos abordam essa questdo, mas isso pode ser reforcado em outras disciplinas,
mesmo quando as metodologias ndo sao diretamente aplicadas.

Esta questédo de pesquisas e buscas de referéncias auxiliam na pratica
a abertura da mente. Podemos definir isto como “uma articulacdo entre o pensar
livremente e o pensar objetivamente, [...] com isso passa-se a buscar sempre as
alternativas, antes de se chegar as dedugdes ou conclusdes” (PREDEBOM, 2013,
p.68). A abertura da mente tem como objetivo ativar 0 nosso pensamento nao légico,
para articula-lo com o lbégico, conhecido como pensamento racional ou,
simplesmente, como raciocinio. Como decorréncia disto, ganhamos uma maior
desenvoltura para criar alternativas de solu¢des e caminhos novos, impossiveis de
serem levantados dentro da logica. (PREDEBOM, 2013, P. 78)



O curso de Design ndo contempla uma disciplina exclusiva para a
questao da criatividade, mas de qualquer forma a mesma deve ser estimulada a
todo o momento pelos professores, tanto nas disciplinas mais praticas como as de
Desenhos, Fotografia, Projetos, etc. quanto nas mais tedricas como, por exemplo,
Ecodesign, Sustentabilidade, Linguagem e expressado visual, Legislacdo e
Propriedade Intelectual, dentre outras. E claro que nas disciplinas praticas torna-se
mais visivel a aplicacdo do exercicio da criatividade, mas cada professor deve
problematizar seus conteudos afim de desafiar e instigar o aluno com o objetivo de
gerar as solugdes criativas e inovadoras. O mercado exige profissionais criativos e
as instituicdes tém como obrigacao suprir essa necessidade.

5. Inovacéao

A criatividade esta diretamente ligada a inovacdo porém de uma forma
mais pratica, voltada ao meio empresarial. Segundo Drucker (2002) a inovacao
inicia-se por uma ideia, estimulando esfor¢os para transforma-la em num produto,
processo, empresa ou tecnologia. Segundo Pearson (2011) a criatividade esta para
o individuo assim como a inovagdo esta para a organizacdo. A empresa que nao
inova, mais cedo ou mais tarde, sentira as consequéncias. A inovacdo é uma
questdo de fazer as coisas de um jeito melhor. E uma quest&o de sobrevivéncia.

O designer, por possuir uma formagao mais dinamica, com constante
incentivo a criatividade, nas empresas o0 mesmo € visto como em forte agente de
inovacdo. Em comparacdo com as outras formacdes, acredita-se que o design é a
profissdo que mais trabalha com essa questdo, assumindo, atualmente nas
empresas, uma posicdo mais estratégica, possuindo liberdade de uso de
metodologias e processos capazes de gerar inovagao, tanto de processos como de
produtos.

Para assumir esta posicao, é essencial que o profissional possua uma
formacdo que proporcione a ele vivéncias semelhantes as encontradas no mercado.
Essas vivéncias devem ser trabalhadas com os alunos na graduacdo na propria sala
de aula, desenvolvendo capacidades para que 0 mesmo possa desempenhar um
bom papel quando estiver inserido no mercado. O uso constante da
interdisciplinaridade, trabalho por projetos, estudos de caso, simulacdes reais de
problemas de mercado, dentre outros, sao estratégias que podem ser utilizadas para
se trabalhar inovacao. As disciplinas de Projeto Grafico e de Produto sdo as que
possuem maior potencial para exercer de forma pratica a inovagao. Porém, para que
os alunos sejam capazes de gerar resultados inovadores, é necessario também
conciliar os conceitos e aprendizados trabalhados nas outras disciplinas,
trabalhando de forma interdisciplinar somando conhecimentos e gerando resultados
inovadores.



6. Interdisciplinaridade

Segundo Pooli (2012, p. 18), C“interdisciplinaridade pode ser
caracterizada como uma tentativa de estabelecer relagbes de trabalho associadas
entre um conjunto de disciplinas, buscando uma aproximacao entre conceitos, para
analisar problemas especificos e concretos.” Em uma linha de pensamento
semelhante, Paviani (2008) define interdisciplinaridade como uma estratégia de
flexibilizacao e integracdo das disciplinas, nos dominios do ensino e da producéo de
conhecimentos novos, da pesquisa. O autor também coloca que a mesma pode
tornar-se um mal entendido, especialmente quando € assumida como uma meta ou
solugdo absoluta e autbnoma, anulando totalmente a existéncia das disciplinas. O
autor afirma que a verdadeira interdisciplinaridade é uma defesa das disciplinas e
nao sua eliminacéo. Ela pode oferecer a compreensao, o limite e a funcédo exata e
adequada das disciplinas, realizando a articulacdo dos saberes com foco no fazer e
agir, formulando assim teorias concretas.

Segundo Pooli (apud Santomé, 2012) a teoria se forma a partir de um
sistema de conceitos interligados, estes gerados através das disciplinas. O
professor, para atuar de forma interdisciplinar “deve disponibilizar-se a ouvir o outro,
a compartilhar saberes e praticas, a considerar que a disciplina na qual atua faz
parte a uma sequéncia continua de um curriculo que demanda unidade com relagéo
a aprendizagem do aluno” (POOLI, 2012, p. 86).

Interdisciplinaridade é essencial para uma boa formagdo em design.
Cada projeto, cada produto ou cada atividade realizada pelo designer traz consigo
metodologias, formas, conceitos, elementos provindo das mais diversas areas de
estudo. O maior desafio é fazer com que o professor construa com os alunos
resultados capazes de articular e compreender os conhecimentos provindos das
diferentes disciplinas gerando resultados completos, funcionais e com design de
qualidade. “Interdisciplinaridade € um desafio que pode e deve ser buscado pelas
escolas; cabe a cada uma procurar o seu proprio caminho” (POOLI, 2012, p. 28).

7. Aprendizagem Significativa

“A aprendizagem ocorre tanto mais significativamente quanto maior for
a interacéo entre o ato de ensinar e o de avaliar.” Both (2011, p. 126) N&o faz
sentido ensinar design sem possuir uma aplicagdo pratica ou um significado maior. A
aprendizagem significativa deve ser foco de toda e qualquer atividade realizada em
sala de aula. “O modelo de aprendizagem que embasa as necessidades de nosso
tempo ndo é mais o modelo tradicional que acredita que o aluno deve receber
informacdes prontas e ter, como uma Unica tarefa, repeti-las na integra” (Souza,
2013, p. 2).

A aprendizagem significativa é dinamica, posicionando sempre o aluno
como primeiro plano no processo de aprendizagem. Segundo Souza (2013) a



aprendizagem se da quando o aluno (re)constr6i conhecimento formulando
conceitos sélidos sobre o mundo auxiliando em suas tomadas de decisfes.

Souza (2013) elenca sete passos para que o0 aluno possa exercer a reconstrucéo do
conhecimento;

O sentir — toda aprendizagem parte de um significado contextual e emocional,
onde o aluno atribui um sentido real e concreto com relacdo ao conteudo
tratado.
O perceber — ap0s contextualizar o educando precisa ser levado a perceber
as caracteristicas especificas do que esta sendo estudado. O objeto de
estudo passa a fazer sentido para o aluno.
O compreender — é quando se d& a construcdo do conceito, o que garante a
possibilidade de utilizacdo do conhecimento em diversos contextos. Acontece
neste ponto uma integracéo entre o sentir e o perceber fazendo com que o
aluno seja capaz de conceituar por si sO 0s temas apresentados pelo
professor.
O definir — significa esclarecer um conceito. O aluno deve definir com suas
palavras, de forma que o conceito Ihe seja claro.
O argumentar — apdés definir, o aluno precisa relacionar logicamente varios
conceitos e isso ocorre através do texto falado, escrito, verbal e ndo verbal.
O discutir — nesse passo, 0 aluno deve formular uma cadeia de raciocinio
através da argumentacdo. Nesta etapa o aluno possui a capacidade de saber
discutir os assuntos trabalhados defendendo de forma forte e coerente o seu
ponto de vista.
O transformar — 0 sétimo e Ultimo passo da (re)construcédo do conhecimento é
a transformacao. O fim dltimo da aprendizagem significativa € a intervencao
na realidade. Sem esse propdésito, qualquer aprendizagem € indcua. Inclui,
como exemplos, a apresentacdo de projetos, o desenvolvimento de novas
idéias, a resolucdo de problemas e a aplicacdo dos conceitos em sua vida
pratica.

Quando o professor conseguir mobilizar todas essas fases, certamente

a aprendizagem significativa se concretizou, atribuindo-se um sentido real e concreto
sobre os conteudos tratados. Para exercer aprendizagem significativa, o professor
necessita quebrar muitos paradigmas e crengas citadas por Souza (2013). Sé&o elas:

“Preciso arrumar o conteudo para que o aluno aprenda”. Essa crenca impede
com que o professor acredite na capacidade do aluno de organizar a sua
prépria aprendizagem, fazendo com que o professor assuma o primeiro plano
na aula. Deve-se assumir um papel diferenciado, onde o professor ndo da
aulas, e sim provoca aprendizagens. Esta forma de pensar faz com que o
foco do planejamento das aulas seja outro, o de colocar o aluno sempre em
evidéncia no processo.

“‘Construir conhecimento da muito trabalho”. Esse pensamento leva o
professor a acreditar que ndo dara conta da nova realidade, mantendo-se no



mundo da impossibilidade. Certamente impor aprendizagem da muito mais
trabalho do que facilitar a mesma.

e ‘“Isso tudo é muito bonito, mas na pratica, a teoria € outra”. Esse pensamento
assume a negacao do desafio de mudar a realidade da educacéo. A realidade
deve ser mudada. Estamos em uma realidade muito diferente, dinamica e
mutével, que nos exige criar, simplificar, analisar, transformar, questionar,
onde propde-se a se desenvolver aulas diferenciadas que de fato realizem
uma mudanca real e positiva no aluno.

e “E a bagunga, quem controla?” Se a bagunga existe € porque a interagéo
entre os alunos esta acontecendo. O professor deve utilizar isto a seu lado,
provocando situagdes onde a “bagunga” gere resultados.

e “E como fica o curriculo?” Esse questionamento € muito comum entre os
professores, porem o autor questiona: “Temos um curriculo a servigo da
aprendizagem ou a aprendizagem deve estar a servi¢o do curriculo?”

A aprendizagem significativa, juntamente com a interdisciplinaridade
esta diretamente ligada a aprendizagem por projetos. Segundo Vieira (2013) “A
docéncia da educacdo superior por meio do desenvolvimento de projetos é uma
forma de conceber educacdo que envolve o aluno, o professor, 0S recursos
disponiveis, inclusive as novas tecnologias, e todas as interagcbes que se
estabelecem nesse espaco, denominado espaco de aprendizagem.” O autor
também afirma que este contexto € organizado para promover a interacdo entre
todos os sujeitos envolvidos, propiciando o desenvolvimento da autonomia do aluno
e a construcao de conhecimentos de distintas areas do saber, por meio da busca de
conhecimentos significativos para a compreensédo, representacdo e resolucao de
uma situagao-problema, ou da concluséo de um determinado projeto.

Trabalhar aprendizagem através de projetos faz com que os objetivos
sejam claros e mais significativos, porém, segundo Vieira (2013) o aluno deve ser
desafiado ao ponto da questdo a ser pesquisada parta da curiosidade, das duvidas,
das indagacfGes dos alunos sem imposicdo do professor. A aprendizagem por
projetos tem por finalidade vincular a teoria com a pratica, produzindo assim
aprendizagem significativa. “O desenvolvimento de aprendizagens por projetos na
educacao superior é indicado para um processo de ensino-aprendizagem que tem
como finalidade criar as condi¢Ges objetivas para que os alunos se transformem em
sujeitos criticos e auténomos, capazes de escolher e definir um projeto de vida e
transforma-lo em realidade” (VIEIRA, 2013, p. 10).

Atuar como docente no ensino superior significa encarar desafios dos
mais diversos. A pratica docente é complexa e exige bastante experiéncia, bom
senso, planejamento, dinamismo, dentre outras qualidades do professor. Porém
outra questdo a ser discutida as caracteristicas do publico que o professor ir4
trabalhar. Assim, além dos conceitos ja trabalhados, como a interdisciplinaridade,
aprendizagem significativa, criatividade e inovagcdo, dentre outros, a andragogia
passa a ser importante para que o trabalho realizado pelo professor consiga atingir e

envolver o publico pretendido.



8. Andragogia: Aprendizagem de Adultos

Andragogia, segundo DeAquino (2007, p.11) “refere-se a educacéo
centrada no aprendiz para pessoas de todas as idades. [...] A responsabilidade pela
aprendizagem € compartilhada entre professor e aluno, o que cria um alinhamento
entre essa abordagem e a maioria dos adultos, que busca independéncia e
responsabilidade por aquilo que julga ser importante aprender.” E um modelo onde o
aluno assume a responsabilidade pela aprendizagem. Enquanto a pedagogia
centraliza a aprendizagem no professor, a andragogia centraliza no aluno. DeAquino
(2007, p. 12) sugere algumas caracteristicas fortes da educacdo de alunos adultos,
onde 0s mesmos sao independentes e autodirecionados no processo de
aprendizagem. S&o elas:

e Enquanto a educacdo de criangcas motiva a educacdo através de
recompensas e competicdes, os adultos sdo motivados pelo proprio
aprendizado.

e O adulto aprende experimentando, estudando em um ambiente mais informal,
caracterizado pela equidade, respeito mutuo e cooperacao.

e A avaliacdo de pessoas adultas sado centradas no desempenho dos processos
de aprendizagem.

Durante a atuagdao do docente “Cabe ao professor “ler” a turma, ou
seja, a primeira coisa que deve ser feita ao se iniciar uma atividade de
aprendizagem é procurar conhecer quem sdo as pessoas do outro lado, os
aprendizes” (DEAQUINO, 2007, p. 19). O professor deve acreditar e valorizar o que
o aluno j& possui como bagagem de conhecimento, assim como na capacidade dos
alunos de aprender.”

Os estudantes dos cursos de design possuem caracteristicas muito
variadas. Tem-se desde alunos que nunca tiveram contato direto com a profissao,
assim como outros que ja trabalham na area e buscam aperfeicoar seus
conhecimentos. Utilizando-se desta caracteristica, o professor possui recursos de
utilizar e valorizar conhecimentos e experiéncias dos alunos que dominam bem
determinados assuntos e realizar interagcdo com os alunos de menor experiéncia,
agregando isso ao conteudo a ser trabalhado. Assim é possivel envolver a turma
diretamente no processo de construgdo do conhecimento, tornando a aula auto
direcionada, com foco maior no processo. Desta forma a educacdo se foca no
desenvolver do pensamento critico, crescimento dos alunos como pessoa e como
cidadaos.

Embora parte dos alunos do Design possuem uma bagagem de
experiéncias de mercado, ou até mesmo de cursos paralelos de qualificacéo,
considera-se como maioria alunos de uma faixa etaria jovem que ingressa na
universidade logo apds a conclusao do ensino médio, caracterizado por métodos de
ensino diferentes da andragogia. Os alunos vém desacostumados a possuirem uma
postura critica e acabam muitas vezes ndo se adaptando a nova realidade.



DeAquino (2007) afirma, que em um primeiro momento quando os alunos passam
de um ambiente pedagdgico para um andragoégico, eles reagem querendo voltar a
condicdo anterior, mesmo que estejam muito insatisfeitos com a situacdo atual.
Cabe aos professores perceberem essa condicdo e preparem uma transicao
adequada de um ambiente para outro. Assim € possivel diminuir indices de evasao
no curso e motivar os alunos a se envolverem no processo de aprendizagem. E
importante que os mesmos entendam quais as vantagens de fazer parte desse
sistema de aprendizagem diferenciado e se conscientizar da importancia de
desenvolver uma postura critica e diferenciada perante as abordagens trabalhadas
em aula.

Um ambiente pedagodgico de qualidade também € essencial para motivar o
envolvimento dos alunos com o curso e com as disciplinas. “O ambiente educacional
pode determinar a maneira como € conduzido o processo de aprendizagem e a
qualidade de seus resultados” (DEAQUINO, 2007, P. 18).

O sucesso de uma aula contextualizada na andragogia exige também
uma boa formacéo, qualificacdo e experiéncia dos professores, sendo um aspecto
importante para o alcance dos objetivos. Deaquino (2007) afirma que as pessoas na
sua fase adulta precisam desenvolver habilidades para ter atitudes compativeis com
as expectativas de mercado para a profissdo para a qual estdo estudando. Essa
meta, no entanto, fica dificultada se os educadores forem tedricos, sem prética
profissional relevante.

9. Avaliacéo

O processo de avaliacdo € extremamente importante para o
desenvolvimento do processo de aprendizagem. Segundo Both (2011, p. 27) “é
importante ter clareza com relagdo a instrumentos de avaliagdo no processo de
ensino-aprendizagem.” E importante, principalmente tratando-se dos cursos de
Design, ndo tratar a avaliagdo como um resultado final, mas como parte do processo
de aprendizagem. Outra questdo importante sdo os valores quantitativos, ou seja, a
nota. Ela jamais deve ser o foco principal dos alunos. “O que nao se recomenda em
educacgdo é que os valores quantitativos prevalegcam sobre os qualitativos, ou seja,
que o numero “fale” mais alto que a cognigédo” (BOTH, 2011, p. 76). E claro que isto
nao significa que 0s numeros ou conceitos utilizados para representar os resultados
dos alunos tenham que ser ignorados. Acredita-se apenas que nao devem ser a
prioridade absoluta. Impreterivelmente, conforme Both (2011, p. 105) “conceitos e
notas se fazem necessarios para atendimento a exigéncias burocratico-
administrativas”.

A interdisciplinaridade também pode ser inserida no processo de
avaliacdo. “O processo de avaliagdo do ensino, da aprendizagem e da produgéo é
desenvolvido de forma interdisciplinar, procurando interagir com as demais
disciplinas do curso como contribuicdo especial dos alunos” (BOTH, 2011, p. 111).



Desta forma € possivel avaliar os alunos em situa¢des de projetos mais abrangentes
e condizentes com a realidade do mercado.

A avaliacdo ndo possui como foco principal identificar quais sdo os
alunos aprovados ou reprovados. A avaliacdo ndo deve ser exclusiva, pelo contrério,
deve possuir acdo inclusiva com a capacidade de identificar as dificuldades e
deficiéncias dos alunos em tempo real afim de proporcionar atividades diversas onde
0S mesmos possam recuperar as suas dificuldades. Em outras palavras, Both (2011,
p. 115) afirma que “o foco principal da avaliacdo ndo € aprovar ou reprovar alunos,
mas, sim, fazer como que, a partir dela, consigam perceber o quanto e em que
condigcbes dominam, relacionam e aplicam os conteudos e os conhecimentos
inerentes as teméaticas e aos diversos conteudos que compdem as disciplinas dos
respectivos cursos.”

Avaliar ndo é fim, &€ meio. “A avaliagao se constitui em agao construtiva,
de acompanhamento do educando como ser em constante evolucao, tanto em nivel
de aquisi¢cdo de conhecimentos, como em termos de formagao pessoal” (BOTH,
2011, p. 43). Both (2011) também apresenta alguns principios que norteiam uma
boa atuagdo como professor, ao tratar do tema Avaliacédo. Sao eles:

e O bom professor certamente ndo € aquele que muito reprova ou aprova a
todos; o educador do futuro € aquele que toma todas as medidas para que a
aprendizagem aconteca para todos;

e O educador do futuro é aquele que sabe avaliar ensinando e ensinar
avaliando;

e O bom professor € aquele que sabe que a educacdo é a chave para a
transformacao da sociedade;

e O bom professor é aquele que sabe identificar e contornar 0s principais

fatores que dificultam a aprendizagem.

A avaliacdo, além de ser uma forma de mensurar e acompanhar o
desenvolvimento do aluno, possui também o poder de identificar problemas e
melhorias no ensino oferecido. E um parametro importante para que o professor
possa tomar decisdes e reformular seus planejamentos. Segundo Both (2011) pode-
se configurar um diagndéstico da realidade quanto ao aluno e quanto a aprendizagem
auxiliando no processo de tomadas de deciséo.

10. Considerac0Oes Finais

Conclui-se a partir da explanagédo sobre a profissdo de Design, da
estrutura dos cursos e a associacdo dos mesmos com as teorias sobre Criatividade
e Inovacdo, Interdisciplinaridade, Aprendizagem Significativa, Andragogia e
Avaliacdo elaborou-se um material de suma importancia para profissionais que
desejam atuar como docentes no ensino superior e que pretendem realizar um bom
trabalho em sua arte de desenvolver conhecimento. Assim, o presente trabalho



podera contribuir significativamente com a formacdo de professores do Design
fazendo com que os mesmos sejam capazes de elaborar estratégias que sejam
eficientes na fungéao de estimular a criatividade e impulsionar o desenvolvimento de
projetos inovadores por parte dos alunos. Este artigo podera servir como base para
realizacdo de pesquisas e trabalhos académicos, bem como ser utilizado como
ferramenta de discussdo em reunifes pedagdgicas ou em momentos de reflexdo
sobre a atuacao docente no ensino superior dentro das diferentes areas do Design.
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