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Aprendizagem ativa na graduacdo em Design:
descri¢ao de experiéncias sobre uma disciplina de
projeto integrado.

Raimundo Diniz

O presente artigo trata da descricdo de experiéncias quanto a aprendizagem ativa durante a
realizacdo da disciplina ‘Projeto Integrado 2', oferecida pelo curso de Design em uma Universidade.
Aplicou-se a mesclagem de metodologias ativas de aprendizagem em dois niveis de colaboracdo e
integracdo de disciplinas. Como resultados, observou-se que o nivel multidisciplinar de integracdo
entre disciplinas apresentou-se em menor nivel de dificuldade em relagdo ao nivel interdisciplinar e,
ainda, que o uso de ferramentas dindmicas e ativas favoreceram o processo de motivacao,
engajamento e bom andamento das atividades da disciplina em questao.

Aprendizagem ativa; Ensino; Design; Projeto Integrado



1 Introducao

No ambito profissional, a experimentacao projetual durante a vida académica, em situagdes tematicas
diversas, ¢ imprescindivel para a formagao do profissional da area do Design. Ou seja, é inegavel que
projetar seja essencial ao Designer. Para Dantas e Campos (2006), o ato de projetar requer a
compreensdo de determinados procedimentos e mecanismos de construgdo, conduzidos em um
processo articulado e racionalizado para, entdo, nortear o desenvolvimento do projeto. Para as autoras,
tal compreensdo ¢ absorvida em sala de aula, na maioria das vezes, com o objetivo de proporcionar
autonomia ao aluno na a¢@o do projetar, podendo ser trabalhada por inlimeras estratégias de ensino.

A atividade de ensino, em disciplinas de projeto, deve trabalhar um planejamento pedagogico
efetivo para a formagdo do aluno nos cursos de design além da sua capacitagdo, vislumbrando a
autonomia profissional e intelectual, isto é, o professor dessas disciplinas tem um papel crucial e deve
ter uma atuacdo que proporcione aos alunos uma visao contextual do conhecimento adquirido ao longo
do curso, destacando sua responsabilidade profissional (OLIVEIRA, 2009; MARTINS, 2014).

Como um método de aprendizagem em disciplinas de projeto, tem-se a aprendizagem ativa
que, segundo Barbosa e Moura (2013), acontece quando o aluno ¢ estimulado a construir o
conhecimento adquirido durante a sua interacdo com a tematica que esta sendo estudada e trabalhada.
Os autores apontam, ainda, que o professor atua como um intermediador (orientador) no intuito de
facilitar a aprendizagem, sem uma postura passiva como se fosse a fonte essencial das informagoes
inerentes a tematica em questao ou ao do conhecimento a respeito.

Desta forma, o presente artigo trata de uma descri¢do quanto a aplicagdo da aprendizagem
ativa durante a realizagdo da disciplina “Projeto Integrado 2”, no curso de Design, oferecido pelo
Departamento de Desenho e Tecnologia (DEDET), da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA).
Utilizaram-se ferramentas dindmicas em dois niveis de integracdo diferentes de disciplinas (multi e
interdisciplinar), objetivando a motivagdo, o engajamento e a participacdo efetiva do alunado, além de
trocas de saberes entre docentes e discentes.

2 Aprendizagem ativa e o processo de ensino

Conforme Barbosa e Moura (2013), para se trabalhar as metodologias ativas de aprendizagem ¢
necessario construir a pratica de ensino no sentido de oferecer ao aluno a possibilidade de “ouvir, ver,
perguntar, discutir, fazer e ensinar”. Assim, segundo os autores, tal oferecimento caracteriza o
conceito de aprendizagem ativa. Martins e Couto (2015) destacam que, ainda, o alunado deve efetuar
tarefas como analise, sintese e avaliacdo, ou seja, o processo de aprendizagem ativa permite que haja a
inducdo do ‘fazer alguma coisa’ e, simultaneamente, a racionalizar sobre o que estd sendo feito.
Portanto, esse processo pode ser caracterizado como de atitude ativa do intelecto durante o
desenvolvimento das tarefas, diferentemente da atitude passiva, a qual comumente caracteriza os
métodos tradicionais de ensino.

Beltrao (2017) enfatiza que a aprendizagem ativa, como metodologia de ensino, se opde a
aprendizagem tradicional mecénica, a qual tem como foco a memorizacdo de conteudo para a
aplicacdo em circunstancias genéricas, e propde a ampliagdo das condi¢cdes de favorecimento da
aprendizagem aos alunos, por meio de espacos de aula mais criativos e ladicos, uso de meios didaticos
inovadores que permitam o acesso a pesquisa. A ideia € que os estudantes entendam a razdo do que
estdo aprendendo, percebendo a importancia do seu engajamento ativo durante o processo. Desta
forma, em geral, as aulas sdo projetadas em conceitos chave, oportunizando a geracdo de estratégias
concentradas no aprendizado significativo da base conceitual de determinadas disciplinas e nas
condi¢des do conhecimento pessoal dos alunos. Ao professor, cabe trabalhar como um tutor,
facilitador, intermediador, direcionando as decisdes quanto ao desenvolvimento do projeto, pontuando
pareceres e avaliagdes interpostas. O processo inicia com a proposicdo de uma problematizacdo de
situagdes reais (“situagdes-problema”), a qual seja passivel de varias formas de solugdo em
procedimentos metodologicos variados, a partir dai, os alunos deverdo realizar atividades desafiadoras
para a sua solucdo, assim, gerando conhecimento extenso a respeito. Em seguida, propdem-se
atividades estimulantes, como jogos, desafios, quizzes, projetos, pesquisas etc., ¢ que mantenham o
interesse dos estudantes, interligando os conhecimentos de determinadas disciplinas ja cursadas e os
conhecimentos relativos a disciplina em curso. Beltrdo refor¢a, também, que as estratégias ativas



devem incluir elementos que propiciem a busca por informacdes e ideias, observacdo ou
experimentagdo e reflexdo.

Em sintese, de acordo com Hoffmann et al. (2020), as metodologias ativas de aprendizagem
mais utilizadas sdo:

A. baseada em projetos — é um processo de investigacdo que parte de uma situagdo-problema em
um contexto que tenha relacdo com a atuagdo profissional (em um ambito interdisciplinar em
termos de conteudos tedricos e praticos), gerando conhecimento, competéncias ¢ habilidades;

B. baseada em problemas — ¢ um processo de raciocinio dedutivo pautado na solucdo de um
problema, disposto em predigdes, fendmenos, questdes ¢ planejamento racionalizado, sendo
trabalhado em equipe e o processo de comunicacdo, além de outras atribuigcdes genéricas;

C. aprendizagem por equipe — processo trabalhado por coletividade e heterogeneidade,
requerendo o destaque da atuacdo individual de cada aluno;

D. aprendizagem cooperativa/colaborativa — processo trabalhado em equipe com engajamento
colaborativo ou cooperativo, inicialmente desenvolvido individualmente em tarefas
especificas e, sequencialmente, em cooperagdo por meio de tarefas desenvolvidas
conjuntamente;

E. sala de aula invertida — a teoria € repassada aos estudantes que as estudam em casa, logo apds,
sdo trabalhadas com a presenca do professor, o qual atua mais como um norteador, orientador,
de conhecimentos escolhidos para serem disponibilizados em um ambiente virtual de
aprendizagem;

F. baseada em jogos — processo realizado por meio de gamificagdo, com caracteristicas de jogos,
em situagdes individuais ou em grupos;

G. aprendizagem hibrida — aprendizado ocorrendo em sistemas off-line e on-line, com a
integragdo de recursos variados (realidade virtual, smartphones, plataformas digitais, games,
videos etc.);

H. avaliagdo por pares — ha a autoavaliacdo por parte do estudante e a avaliagdo por parte dos
colegas, formando a analise critica e reflexiva, oportunizando as potencialidades e
fragilidades;

I. aprendizagem por pares — processo de discussdo sobre conceitos, que pode no formato
individual ou no coletivo, para se chegar a um consenso quanto ao seu conteudo e, em
seguida, sobre como ser aplicado na pratica profissional.

De maneira geral, como aponta a pesquisa realizada por Hoffmann et al. (2020), muitos
professores das graduagdes em Design, Arquitetura e Engenharia, tem utilizado diversos tipos de
metodologias de aprendizagem ativa, de forma combinada. Os autores relatam, também, que a
utilizagdo de metodologias hibridas tem proporcionado resultados que valorizam as competéncias e
habilidades que extrapolam os conteudos especificos trabalhados em sala de aula, como o trabalho em
grupo, comunicagdo entre colegas e entre o professor, reconhecimento de situagdes sociais, ambientais
e econdmicas relacionadas a realidade do mercado de trabalho, postura profissional etc.

3 Projeto integrativo e a interligacao entre saberes

Ferreira e Couto (2012), descrevem que o ponto de vista do design caracteriza-se como um vinculo
articulado entre a disciplina e os diversos saberes relacionados. Ainda que, a condugdo da referida
articulagdo depende do delineamento elaborado a partir da problematizagdo em questdo, a qual
esclarecera os procedimentos metodologicos adequados e o entorno envolvido pelo objeto de estudo,
assim, tal conducdo e construgdo podem ser caracterizadas como diversificadas, assim como o
conjunto tedrico com o qual o design se conecta. Desta forma, nota-se a necessidade que o design tem
na busca de variados tipos de conhecimentos, pela ruptura de fronteiras com outras disciplinas e,
entdo, composi¢do do seu proprio ponto de vista.

Nesse sentido, o papel do designer na contemporaneidade, em termos de sociedade e industria,
parece estar devidamente esclarecido. Nota-se que a conducdo do processo de design tem acontecido
em equipes de trabalho, em um entorno pluridisciplinar, na tentativa de interligar os mais variados
pontos de vista a respeito de um determinado produto, de acordo com as necessidades da industria e do



consumo, visando a geracdo de um produto satisfatorio, considerando as exigéncias econdmicas e de
mercado (MONTAGNA et al, 2012). Portanto, em se tratando de ‘design configurativo’, nos dias
atuais, o design de produtos tem acontecido cada vez mais em conexdes multi e interdisciplinares,
considerando as diferentes possibilidades tematicas e niveis de complexidades projetuais,
diferentemente do ‘design de autoria’, aquele oferecido por um projeto desenvolvido individualmente
(por apenas um profissional) que resulte em uma peca (artefato) autoral. Em suma, de uma forma ou
de outra, a interdisciplinaridade, assim como a criatividade, é uma caracteristica inerente a atividade
do designer.

A interdisciplinaridade é comum ao mundo do design, pelo fato de, em muitas situagdes,
trabalhar em conjunto com outras areas do conhecimento, com diferentes dominios de especializacao.
Assim, a atividade do ‘projetar’ considera varias variaveis técnicas, além das inumeras possibilidades
quanto aos desejos ou necessidades dos usuarios em potencial, automaticamente, exigindo a pratica
interdisciplinar. Pratica esta que podera requerer um repertorio originario de diversas areas como, por
exemplo, antropologia, ergonomia, psicologia, sociologia, semiotica, ciéncia dos materiais,
representagdo e percepcdo visual, representagdo e linguagem tridimensional, economia, administracao,
marketing, proxemia, processos graficos e computagdo grafica etc., que podem ser aplicados como um
todo, ou em segmentos, de forma simultinea no processo de design em situagdes de projeto
(FONTOURA, 2011). Sob esse entendimento, percebe-se a ardua tarefa com a qual lida o professor
das disciplinas de projeto, em cursos de Design. Por outro lado, de forma resumida, a estratégia
pedagobgica envolve:

“(...) o uso do Design nas praticas educativas consistiria, entdo, na pratica de agdes de
Design a partir do desenvolvimento de objetos, comunicagcdes ou estratégias,
conectando conhecimentos de areas muito dispersas (multirreferencialidade) na
intengdo de propor uma solu¢do para um problema cotidiano identificado pelo
aprendente (problematizagdo, wicked problems, tema significativo, aprendizagem
inventiva) e cuja solu¢do precise atender as demandas de outro sujeito (empatia,
testagem de solucdes)” (MARTINS e COUTO, 2018, pp. 8).

Importante descrever sobre a abordagem multirreferencial e o contexto escolar que, segundo
Nunes (2015), visa a integragdo heterogénea de areas tematicas de uma disciplina e, no formato
transdisciplinar, integrar varias areas relacionadas ao conhecimento do aluno, ou seja, a intengdo ¢
romper com o modelo unidisciplinar. Assim, conforme Martins ¢ Couto (2018), é por meio da
multirreferencialidade, como uma abordagem, que o docente/designer valoriza a heterogeneidade, por
lidar com a pluralidade de conhecimentos e formas diferentes de ordena-los, implementando o Design
nas praticas educativas.

Por outro lado, para Curtis et al. (2013), a interdisciplinaridade no ensino de design ndo deve
se ater apenas a integracdo de conteudos e métodos e, sim, trabalhar o conhecimento no modo
compartilhado, em uma ag@o reciproca quanto ao ensinar e aprender, entre os pares (a interagdo entre
docentes e discentes). No mesmo viés, Moura (2011) pontua que trabalhar com interdisciplinaridade
no ensino de design € envolver as disciplinas em um mesmo periodo no curso, enfocando as tematicas
contemporaneas sob uma analise

Do mesmo modo, pode-se considerar a interdisciplinaridade como um componente importante
na execugdo do Design ou projeto integrativo. Design integrativo pode ser considerado como um
processo que busca solugdes que possam atender a varios requisitos, promovendo a
interdisciplinaridade intra e inter (area de design e outras areas afins ou nao) (da SILVA, 2012).
Inicialmente, deve-se visualizar a situagdo problematica (demanda) em oticas (angulos) ou repertorios
diferentes, possibilitando propostas diversas e passiveis de inovagdo e, também, deve-se utilizar
procedimentos que estimulem a integracdo em circunstancias interdisciplinares (da SILVA, 2012)

Para Felipe e Pinheiro (2018), projeto integrado pode ser considerado como uma estratégia
pedagodgica de carater interdisciplinar, organizada por equipes de alunos, sob a orientagdo de um ou
mais professores, incumbidos de trabalhar um processo de gestdo que congregue conhecimentos de
determinadas disciplinas necessarios a uma situagdo-problema real que evidencie uma pratica
profissional.



Em contrapartida, considerando os conceitos de Piaget (1970), Dias e Gontijo (2008)
enfatizam que ha trés niveis de colaboragdo e integragdo entre disciplinas: 1. multidisciplinaridade
acontece quando ha a busca de saberes em outras disciplinas, sem haver a adequagdes ou adaptagdes
em nenhuma delas; 2. interdisciplinaridade os saberes sdo cooperados entre as disciplinas em um
sistema mutuo de intercAmbios, reciprocidade e enriquecimento e; 3. a Transdisciplinaridade que
ocorre em um sistema holistico, onde ndo ha fronteiras delimitando a atuacdo e cooperagdo entre as
disciplinas. As autoras também discorrem que a multidisciplinaridade ¢ o nivel mais comum,
evidenciadas em quase todas as estruturas que trabalham a inter-relacdo entre o ensino ¢ a
aprendizagem e que, a ocorréncia dos niveis inter e transdisciplinaridade ndo sdo muito comuns, pois
apresentam um grau de complexidade maior, requerendo uma execugido mais elaborada.

Entretanto, ha dificuldades ao tentar lidar com a interdisciplinaridade em termos pedagogicos,
tanto para os alunos, quanto para os professores. Para os discentes, as dificuldades giram em torno das
conexdes entre os conteudos fragmentados em disciplinas. J& para os docentes, pode gerar a falta de
autonomia, de integragdo, inseguranca, resisténcia a mudancas e, até mesmo, preconceito, entre outras
(DIAS e GONTLIO, 2008).

4 Relato da experiéncia: procedimentos metodologicos

O relato em questdo, trata-se do oferecimento da disciplina ‘Projeto Integrado 2’°, pelo Curso de
Design, DEDET (UFMA), a qual tem carga horaria de 150h horas semanais. Trata-se da ultima
disciplina de projeto relacionada no curso, oferecida no sétimo (penultimo) periodo. A ementa da
disciplina descreve “fundamentacdo e desenvolvimento de projeto de design abordando as
competéncias especificas de Design Grafico e Produto. Idealizagdo de solugdo para problema/ tema
abrangente de design com énfase na participagdo interdisciplinar sob as temadticas fung¢ao/uso,
estética/forma, semidtica/simbodlica (criatividade, conceito, briefing, configuragdo preliminar,
avaliagdo das ideias/conceito, revisdo, ajustes)”, tendo como objetivo “Uso das metodologias de
desenvolvimento de Projetos, considerando as fundamentagdes tedricas e aplicadas em situagdes
simuladas ou reais”. Como procedimentos de ensino, a ementa propde ‘aulas tedricas e praticas’,
‘pesquisa bibliografica e na web’ e ‘visitas técnicas’ e, ainda, como sistema de avaliagdo: ‘participacdo
nas aulas’, ‘cumprir os exercicios aplicados’ e ‘apresentacdo de seminarios’. Para o presente artigo,
serdo relatadas as atividades que ocorreram em dois periodos diferentes: 2019.1, com 27 alunos
regularmente matriculados, e 2019.2, com 20 alunos.

Um pouco antes do inicio das aulas, aplicou-se um ‘questionario de caracterizacdo’ aos
alunos com o proposito de tracar um perfil individual por afinidades e, ainda, possiveis ligacdes entre
elas, como uma estratégia para a formacao de grupos de trabalho. O questionario também contou com
questoes de nivelamento instigando o conhecimento genérico dos alunos relacionado ao processo de
Design (“Na sua opinido, Design €”; “Na sua opinido, o que ¢ o Processo de Design?”; “Na sua
opinido, ha diferenga entre o Processo de Design Grafico e o Processo de Design de Produtos?,
Explique”). Ainda, houve o levantamento de dados pessoais (‘nome’; ‘periodo’; ‘niimero de
matricula’; ‘ano de ingresso no curso’) e, como uma ultima sessdo, itens de afinidades, nos quais os
respondentes poderiam optar por mais de um item: 1. em termos de desenvolvimento de projetos em
Design (‘Grafico’; ‘Produto’; ‘gerenciar/administrar processos’; ‘coletar dados em campo - fotografar,
entrevistar, levantamento técnico’; ‘desenhar a mao livre’; ‘elaborar modelagem 3D em softwares’;
‘elaborar representacdo tridimensional - prototipagem em gesso, madeira, metal, papelao etc.’;
‘pesquisar informagdes - em campo, na internet, em livros etc.’; ‘trabalhar em grupo’; ‘trabalhar
individualmente’; ‘Elaborar Desenho Técnico’; ‘Elaborar Rendering’; ‘Elaborar relatorios, portfolios,
Memorial Descritivo etc.’; ‘“Trabalhar em projetos técnicos - selecdo de materiais, teste/validagdo de
propostas, elaboragdo de processo de fabricagdo, montagem/desmontagem, ergonomia etc.’;
‘Trabalhar em projetos sociais - estilo de vida de usudrios, questdes culturais, questdes participativas,
colaborativas etc.’; ‘Projetar utilizando Metodologia de Design (grafico e/ou produto)’; ‘Projetar no
modo empirico, sem considerar Metodologia de Design’; ‘Outros’) e; 2. O que vocé mais gosta no
mundo do Design (‘Animacao, ilustragdo’; ‘Desenvolvimento de identidade visual, Marca’; ‘Design
de interacdo’; ‘Design de informacgdo’; ‘Elementos estético-simbolicos’; ‘Design e pesquisa
cientifica’; ‘Design social’; ‘Design, sustentabilidade, ecoeficiéncia’; ‘Elementos funcionais em
produtos, ergonomia’; ‘Design de interiores’; ‘Design na moda’; ‘Acessibilidade, design inclusivo,



tecnologia assertiva’; ‘Design, marketing, publicidade’; ‘Materiais, processos e tecnologia’; ‘Gestao e
Design’; ‘Outros’.

Os resultados dos questionarios foram apresentados e discutidos em sala de aula. As
perguntas genéricas serviram para gerar uma discussao a respeito do processo de design e um eventual
consenso a respeito. As outras questdes serviram de referéncia para os proprios alunos reconhecerem
as suas afinidades (em termos de caracteristicas individuais) para poderem formar os grupos de
trabalho, de forma espontanea e em sistema de didlogo e acordo. A tabulagdo do questionario
envolveu a frequéncia de respostas por palavras-chave, as quais foram transferidas para o software
Wordart, versdo 4.2.0 on-line e gratuita, disponivel no website: https://wordart.com/create, no qual
houve a geragdo de tag clouds (nuvens de palavras), ou seja, representacdes graficas formadas pelas
palavras com destaque as de maior frequéncia.

Os grupos formados geraram start ups ficticias, como uma simulagdo da circunstancia de
mercado. Em seguida, cada um realizou as seguintes tarefas: - criar em equipe, num formato
integrativo e compartilhado, a identidade visual do grupo, destacando uma identificacdo fisica que
ressaltasse a figura do lider (sendo que a cada semana um membro da equipe deveria ser escolhido
pelo grupo e atuaria como o lider); - planejar e destacar a(s) forma(s) de gestdo do processo de design
(lideranga, distribui¢do individual e em grupo de tarefas, discussdo de resultados em grupo,
cronograma de execugdo etc.); - gerar uma pasta, por grupo/equipe, no google drive para o
compartilhamento de informagdes, com relatorio semanal das atividades realizadas (dentro e fora da
sala de aula), incluindo as avaliagdes, com o professor e com os colegas. Ressalta-se que, o nome, a
identifica¢ao do grupo e dos membros do grupo foram elaborados no primeiro dia de sala de aula, logo
ap6s as discussdes sobre os resultados do questionario de caracterizagdo, com o uso de material
reciclado (garrafas pet, restos de tecidos, embalagens de produtos diversos etc.).

Usou-se, também, o aplicativo Whatsapp para a geracdo de um grupo especifico da turma
(com a participagdo de todos os estudantes), como uma ferramenta a mais para possibilitar a troca
mais rapida de informagdes, tirar eventuais dividas e otimizar o acompanhamento e realiza¢do das
atividades. Em paralelo, utilizou-se o sistema on-line utilizado pela UFMA (Sistema Integrado de
Gestdo de Atividades — SIGAA), o qual permite o compartilhamento de materiais relacionados as
aulas com os discentes, como: artigos, apostilas, aulas expositivas etc., assim como os topicos, dias e
horarios das aulas e atividades, além das notas e frequéncia dos estudantes.

A proposta de projeto deveria apresentar o desenvolvimento de um produto e da sua
identidade visual. Porém, por restri¢des infra estruturais quanto a oficina de prototipagem da UFMA,
optou-se por flexibilizar e facultar a execucdo da representacdo e linguagem tridimensional, sendo
que, como requisito para a nota regular da disciplina, cada equipe teria de apresentar ao final no
minimo um mock up da proposta de projeto. Por outro lado, as equipes que quisessem apresentar
modelo ou prototipo, evoluindo além do mock up, eram informadas de que essa possibilidade nao
elevaria a sua nota pois, o que importava de fato para o sistema de avaliagdo, naquele momento, era a
estratégia executada para a validagao da proposta de projeto.

Para o processo de avaliacdo, cada nota regular teria relagdo com as etapas de projeto (figura
01): nota 1. problematizagdo e analise da demanda; conceito da proposta (representagdo e percepgao
visual, rendering); nota 2. configuracao técnica da proposta; nota 3. validacdo da proposta.
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Figura 01 — Estrutura sintese (genérica) sobre o processo de desenvolvimento de projetos de produtos.

As avaliagcdes também consideraram o Memorial Descritivo das propostas de projeto, em
pranchas A3 no formato digital (em .pdf), os quais foram apresentados em sala de aula e apreciados
pelo professor (coordenador da disciplina) e outros convidados (como outros docentes, especialistas
e/ou técnicos). Os alunos fizeram o upload do Memorial Descritivo no google drive um dia antes da
apresentacdo. A nota final (nota 3) requereu a impressao do Memorial Descritivo, também em
pranchas A3, o qual foi fixado em painéis ou murais na area de vivéncia no Centro de Ciéncias Exatas
e Tecnologia (CCET), local onde funcionam as instala¢gdes do Curso de Design, para apreciacdo dos
proprios alunos (as equipes avaliavam os trabalhos dos colegas de forma reciproca) e, também, de
alunos de outras turmas (e outros periodos do curso) — os quais atribuiram notas a cada grupo
responsavel pelos trabalhos, gerando um ranking que, ao final, definia um ponto, na média, da nota
final ao primeiro e meio ponto, na média, ao segundo melhor ranqueado (figura 02). Portanto,
seguindo Hoffmann et al. (2020), as metodologias ativas de aprendizagem utilizadas foram: baseada
em projetos, aprendizagem por equipe, aprendizagem cooperativa/colaborativa, aprendizagem hibrida,
avaliagdo por pares e aprendizagem por pares. E importante salientar que as pranchas impressas e os
mock ups (ou modelos ou prototipos) foram apresentados no ‘ExpoDesign’, evento realizado pelo
Curso de Design no final do semestre com a exposi¢@o dos trabalhos de todas as disciplinas ao longo
do periodo vigente.

Figura 2 — Processo de avaliacdo da terceira nota da disciplina

Para 2019.1, por consenso em sala de aula, houve a escolha da exploracdo de situagdes reais
na propria UFMA, como tematicas a serem conduzidas na disciplina. Para esse periodo, optou-se pelo



nivel Multidisciplinar de colaboracdo e integracdo entre disciplinas (PIAGET, 1970 apud DIAS e
GONTIIO, 2008), convidando professores de outras disciplinas que teriam relagdo com a proposta da
disciplina e a tematica escolhida pelos alunos, como por exemplo, os professores das disciplinas de
Representacdo e Percepgdo visual, Projeto grafico, Desenho técnico, Gestdo em design, Materiais e
processos etc. Os professores participaram diretamente, ministrando carga horaria reduzida em
assuntos especificos relacionados ao andamento das propostas de projeto dos estudantes, dentro da
disciplina Projeto Integrado 2 ou os alunos eram convidados a assistirem as aulas em suas respectivas
disciplinas. Além disso, os professores disponibilizavam horarios agendados com as equipes, para
sanar davidas e orientar o andamento dos trabalhos.

Para 2019.2, também por consenso, houve a escolha das tematicas que envolveram situagdes-
problemas explorados em museus da cidade de Sdo Luis (MA), sob a escolha livre dos proprios
alunos: museu da Casa do Maranhdo, do Reggae, de Gastronomia e Centro de Pesquisa de Historia
Natural e Arqueologia do Maranhdo. Para tal, houve a escolha dos niveis multi e Interdisciplinar de
colaboracdo e integracdo entre as disciplinas ‘Projeto Integrado’, ‘Cor e imagem digital’ e
‘Criatividade’ (PIAGET, 1970 apud DIAS e GONTLJO, 2008).

E importante frisar que, mesmo sendo uma disciplina da graduago, com trabalhos realizados
para a obtencdo de notas regulares em sala de aula, houve certa preocupagéo ética. No caso, houve a
emissao de solicitacdo da autorizagdo quanto a coleta de dados em campo e o acesso as instalagoes da
UFMA e, principalmente, dos museus. Também, houve a aplicagdo de um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido aos participantes (alunos da UFMA, chefes de setores e frequentadores dos
museus) durante a coleta de dados por parte dos estudantes, nos casos que envolviam a aplicagdo de
técnicas (como entrevistas, questionarios, observagdes etc.) aos mesmos.

5 Resultados da aprendizagem ativa e os niveis de integracao de disciplinas

5.1 Questionario de Caracterizagao

Para os alunos do periodo 2019.1 as principais palavras que podem constituir um conceito de design
foram: problemas, resolugdo, criativa/criar, produtos, projetar, area, aspectos sociais,
desenvolvimento, entre outras. Sobre o processo de design, as palavras mais evidentes foram:
processo, projeto, metodologia, etapas, necessidade, acdes, nortear, solu¢do, melhor resultado,
problema. Quanto as diferengas entre os processos de design grafico e design de produto, foram: ndo
(ha diferengas), mesmos principios, analisar demandas, testes, propor solucdo, etapas, objetivos,
alternativas, problema, entre outras mais (figura 03).
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Figura 3 — Resultado quanto a percepcio dos alunos (2019.1) a respeito do conceito de Design (A),
Processo de Design (B) e diferencas entre o processo de Design Grafico e Produto (C).
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Ja para os alunos de 2019.2, sobre conceito de design: projetar, estéticos, funcionais, produtos,
graficos, fisicos, criar, processos, conceber, solucionar, usuarios etc. Para o processo de design, as
palavras em destaque foram: projeto, resultado final, metodologia, etapas, métodos, produtos,
necessidades, pesquisa, projetar, criacdo, desenvolvimento, elaborar, ferramenta etc. Por fim, em
relacdo aos processos de design grafico e produto: metodologias, processos, diferencas, sim (ha
diferengas), etapas, similares, semelhangas, resultados, individualidades, projeto, técnicas, dentre
outras (figura 4).
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Figura 4 — Resultado quanto a percepcio dos alunos (2019.2) a respeito do conceito de Design (A),
Processo de Design (B) e diferencas entre o processo de Design Grafico e Produto (C).

Nota-se que, o panorama das palavras pontuadas por ambas as turmas pode ser reconhecido
como representativo em relagcdo a proposicdo de um conceito quanto a profissdo e ao processo do
Design, demonstrando que ha um discernimento a respeito, podendo ser um resultado da absor¢ao
desse conhecimento ao logo das disciplinas do curso. Por outro lado, pode-se perceber que houve
algumas discrepancias em relacdo as diferencas quanto ao processo do design grafico e de produto,
isto €, enquanto uma turma reconheceu que ha diferencgas a outra entendeu que néo ha.

Ja quanto aos itens de afinidade, observa-se na figura 5 que os resultados das duas turmas
foram muito diversificados, mas pode-se perceber a afinidade elevada quanto ao item ‘Design
Grafico’.
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Figura 5 — Resultado a respeito da percepc¢io dos alunos (2019.2, A; 2019.2 B) quanto aos itens de
afinidade

As afinidades por subdreas também foram bem variadas, porém a afinidade quanto ao item
‘Design grafico’ ficou predominante quanto aos itens ‘identidade visual/marca’, ‘animagao/ilustracdo’
e ‘estético-simbolico’ (Figura 6).
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Figura 6 — Resultado quanto a percepcio dos alunos (2019.1 — A; 2019.2 - B) a respeito das afinidades por
subareas

A partir da informacdo das afinidades por itens e por subareas, foi possivel formar os grupos
(equipes de trabalho), pela distribuicao dos alunos (componentes) em uma modelo hibrido, como o
apresentado na figura 7.

Nome Periodo |Ano Graf. Prod. Geren Coletar |Desen. Tridim. isar|grupo individ. |D.Técn. |Render |Relaté P.Téc. |P.Séc. Metod. |Empir.
Elioena C. 10 2013 X X X X X X X
Nayana G 8 2015 X X X X X X X X X X
Lais E. 8 2015 x X x x x x X x x x x
Camila F. 9 2015 X X X X X X X X X X
Adrissy H. 10 2014 X X X x X x

Figura 7 — Exemplos da formacao dos grupos de trabalho por afinidades.

5.2 Resultados das propostas de projeto

As tematicas escolhidas pelas turmas foram as mais diversas. As equipes tracaram estratégias para
realizarem pesquisa de campo no entorno da universidade e, apos consenso e verificagdo das
informagdes e justificativas contidos nos relatdrios diarios de atividades realizadas, para a turma de
2019.1 foram escolhidos os seguintes temas: 1. proposta de sistema de transporte compartilhado para
universidades; 2. Desenvolvimento de um recipiente para ser utilizado em sistema de entrega de
almogo na Universidade; 3. sistema de sinalizagdo para usudrios e visitantes do Centro de Ciéncias
Exatas e Tecnologia (CCET) da Universidade; 4. Sistema que viabilize o transporte dos equipamentos
¢ materiais necessarios para as salas de aula; 5. Sistema para possibilitar o descanso de estudantes na
universidade, durante os intervalos das atividades.

Com os grupos (equipes) e tematicas definidos, considerando a estratégia Multidisciplinar de
colaboracdo e integragdo entre disciplinas, estratégia multirreferencial como mencionado por Martins
e Couto (2018), tragou-se um cronograma para a participacdo de docentes das disciplinas de interesse,
teoricamente aquelas que teriam o potencial de colaborar e dar suporte aos alunos de acordo com as
tematicas escolhidas (como Projeto Grafico, Materiais e Processos, Ergonomia etc.), seguindo as
sugestoes dos alunos. O primeiro assunto abordado em sala de aula, por exemplo, foi “Negdcios,
Empreendedorismo e Inovagdo”. Logo apos, em sala de aula, delinearam-se objetivos dispostos em um
cronograma planejado para o reconhecimento da demanda e o levantamento das informagdes que
comporiam a problematizacdo, além da distribuicdo de tarefas por componentes da equipe sempre
assessorados pelo entdo lider. Ao longo do tempo, os alunos foram construindo a sua proposta de
projeto, sempre carregando as informagdes no drive, por meio de relatdrios diarios de atividades,



sendo assessorados e orientados pelos professores envolvidos. Em varios momentos, aconteceram
discussodes no aplicativo Whatsapp a respeito do andamento das atividades e, também, corre¢des e
adequagdes no drive com o feedback do professor. Em aulas presenciais, executamos atividades de
revisdo e de fixagdo de conteudo, como workshops de desenho a mao livre, de aplicacdo de
ferramentas de avaliacdo de similares, de dimensionamento de produtos, de representacdo visual e
apresentacdo de informagdes no formato de Memorial Descritivo, selecdo de materiais, planejamento
grafico etc. A figura 8 apresenta os resultados de uma das equipes denominada “#VRAH” (formada
pelas alunas: Adrissy Shimpo, Elioena Carreiro, Camila Karilly, Lais Everton, Nayana Silva), a qual
trabalhou um sistema de aluguel de patinetes compartilhadas por meio de um aplicativo, para ser
utilizada no campus da universidade.
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Figura 8 — Exemplo de um dos resultados das propostas de projeto.

Observou-se o empenho, a motivagdo e a empolgacdo dos alunos ao lidar com tematicas
(demandas) tdo dentro da realidade, em termos sociais, pelo fato de haver a possibilidade de
implementacdo de uma proposta que colaborasse com a solugdo de uma situagao-problema e, ainda,
com a experiéncia quanto a gestdo do projeto em termos profissionais. Tal circunstincia foi resultante
da dindmica aplicada em termos de envolvimento com a metodologia ativa de aprendizagem, com o
uso de ferramentas on-line, com orientagdo em tempo real e fora do horario de sala de aula, em
paralelo a estratégia multidisciplinar com a interagdo de professores de outras disciplinas.

Em relag@o aos resultados para a turma 2019.2, aplicou-se uma estratégia diferente. Foram
convidados professores de outras duas disciplinas, ‘Cor e imagem digital’ e ‘Criatividade’, com a
proposta de integragdo multi e interdisciplinar. Apos a escolha dos temas ¢ as situagdes-problema de
cada equipe, elaborou-se um cronograma de participacdo conjunta entre os trés docentes
(coordenadores das disciplinas integradas), todos os alunos regularmente matriculados, professores de
outras disciplinas de interesse (por saberes especificos) e de representantes dos museus. A ideia foi
promover uma socializac¢do entre todos os alunos, propondo uma espécie de ‘apadrinhamento’ entre os
alunos da disciplina ‘Projeto integrado 2’, a qual continha alunos mais experientes e finalizando o
curso, ¢ os alunos das outras duas disciplinas, que continham alunos em inicio de curso (do segundo e
do terceiro periodos). Além da socializagdo, a reunido proporcionou a defini¢do dos (grupos) por
disciplinas e as tematicas especificas (por museus).

Infelizmente, a proposta de engajamento interdisciplinar passou por inumeras dificuldades no
inicio do processo. Essencialmente, a questdo principal foi a diferenga entre as cagas horarias das
disciplinas (‘Cor e imagem digital’ e ‘Criatividade’ deveriam ser trabalhadas em um tempo menor,
ambas com 60 horas) e, também, a dificuldade de haver um dia comum disponivel na semana para
encontros periddicos entre os docentes e discentes de todas as disciplinas. A tentativa do
“apadrinhamento” também ndo teve o retorno esperado, houve dificuldades quanto ao gerenciamento
do processo em relacdo a lideranca (da gestdo) e a distribui¢@o e execugdo de tarefas, travando assim a
troca de saberes entre os alunos mais experientes, que estavam em periodos mais avancados, € 0s
alunos iniciantes. A partir dai, optou-se por encerrar a proposta de integrag¢do interdisciplinar. Por
outro lado, houve o consenso da manutencéo das tematicas a serem exploradas em alguns museus da



cidade, porém conduzidas especificamente por cada professor em sua disciplina, sem qualquer
interligacdo entre as outras.

Entdo, diante das novas decisoes, pelas dificuldades, seguiu-se com o nivel multidisciplinar na
disciplina de ‘Projeto Integrado’. Adotou-se a mesma estratégia da turma de 2019.1, em termos de
ferramentas e aprendizagem ativa. Notou-se, entdo, o bom andamento da performance dos alunos e a
boa conducdo das atividades para o desenvolvimento da proposta de projeto. Os estudantes passaram a
perceber a forma de como deveria ocorrer o seu engajamento no processo € como direcionar as tarefas,
considerando métodos e técnicas do processo de design, por exemplo. A compreensdo do processo fez
com que o planejamento cronoldgico fosse executado adequadamente, diante disto percebeu-se o
surgimento dos mesmos elementos motivacionais que condicionaram as praticas para a execucgio e
finalizagdo das propostas de projeto. As tematicas das equipes da turma 2019.2 também foram bem
diversificadas: 1. ‘livro-brinquedo’ direcionado ao publico infantil para promover a Casa do Maranhio
e valorizar a cultura maranhense; 2. paper toys que representassem os dinossauros presentes na ala de
Paleontologia para promover o Centro de Pesquisa de Historia Natural e Arqueologia do Maranhdo
(CPHNAM); 3. galheteiro promocional do museu de gastronomia; 4. totem de autoatendimento aos
visitantes do CPHNAM. Para exemplificar, apresentam-se os resultados de propostas de projetos
quanto as tematicas 1, 2 e 3, das equipes denominadas “VINAGREIRA” (alunos: Fabricio Medeiros,
Fernanda Pereira, Luis Fernando, Heralidny Dutra, Michelle Dutra), “404 NOT FOUND” (alunos:
Edlan Carvalho, Iane Melo, Juliana Valéria, Thainara Duarte e Victor Hugo) ¢ “HAUS” (Ana Paula
Costa, Hiago Ferreira, Jodo Camara, Leandro Batalha, Mychaelly Santos e Nilton Almeida) (figuras 9
e 10).
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Figura 10 — Exemplos de resultados da turma de 2019.2.



Por fim, considera-se relevante relatar a respeito do processo de avaliacdo por pares, a qual
posicionou os alunos em termos de nivelamento em um comparativo subjetivo com seus colegas.
Pode-se reconhecer que houve uma autorreflexdo quanto a atuagdo individual e os resultados gerados,
pela leitura do desempenho do outro em auto comparagdo. Tal reflexdo, trouxe a tona pontos
especificos que deveriam ser melhorados em termos de conhecimento técnico, assiduidade,
participagdo, cooperagdo, trabalho em equipe etc.

6 Consideracoes finais

Considera-se imprescindivel promover autonomia aos estudantes em disciplinas de projeto, nos cursos
de Design, pois tal autonomia € crucial ao seu desenvolvimento profissional e intelectual. O alcance
desse objetivo ¢ de responsabilidade dos professores e tem relacdo direta com a elaboragdo do
planejamento pedagogico para a realiza¢do da disciplina (DANTAS ¢ CAMPOS, 2006; OLIVEIRA,
2009; MARTINS, 2014). Nesse sentido, como afirmam Hoffmann et al. (2020), a aplicacdo das
metodologias de aprendizagem ativa nos planejamentos pedagdgicos, além da preocupagdo com os
niveis de integracdo de conhecimentos, pode possibilitar a valorizacdo de competéncias e habilidades
dos discentes, proporcionando elementos motivacionais, envolvimento, maiores niveis de participagao,
trabalho em equipe e, consequentemente, a tdo mencionada autonomia.

Tais consideragdes foram trabalhadas em duas turmas de uma disciplina de projeto integrado
em um curso de graduagdo em Design. Em suma, os resultados demonstraram que a aprendizagem
ativa, com o uso hibrido de ferramentas, foi relevante ao desempenho dos alunos. Foi possivel
construir debates em atividades de revisdo e nivelamento, promovidas em workshops, que levaram ao
consenso de conceitos importantes quanto ao conteido abordado na disciplina. Ainda, houve uma
interagdo muito maior na relacdo docente-discentes e discentes-discentes, estimulando o bom
gerenciamento do processo de elaboragdo de propostas de projeto. Captaram-se varias vantagens,
como: trabalho em grupo, distribuicdo e aceitagdo de tarefas, o cumprimento de cronogramas
planejados, a autocritica, a reflexdo quanto ao conhecimento adquirido ¢ ao que seria necessario
adquirir e, principalmente, resultou em propostas de projeto fundamentadas, coerentes € com muitas
chances de serem implementadas.

Contudo, deve-se evidenciar as dificuldades encontradas relativas a estratégia interdisciplinar
de colaboracdo e integracdo entre disciplinas, resultantes de incompatibilidades de carga horaria e
horarios comuns entre as disciplinas envolvidas, além dos periodos (semestres) diferentes cursados
pelos estudantes. As dificuldades relacionadas, consequentemente, geraram adversidades quanto as
interagdes dos atores envolvidos no processo e, também, de conexdo dos saberes (conteudos)
especificos das disciplinas.

Active learning methods in Design teaching: description of experiences related
to Integrated Design discipline.

This manuscript presents a description of experiences related to active learning performed
in a discipline ‘Integrated Project 2’ offered by undergraduate course in Design. It was performed a
hybrid strategy of active learning methodologies at two levels of integration between disciplines. In
general, results present that the multidisciplinary level of integration was more efficient than
interdisciplinary level. Also, when using dynamic and active tools of learning, students were motivated
to the best performance, engagement and cooperation during the process development of project
proposes.

Active learning; teaching; Design; integrated design discipline.
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