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Neste artigo discutimos os paradigmas emergentes do contexto educacional brasileiro enfatizando sua
natureza construtivista, interacionista, sociocultural e transcendente. Um cenario propicio a postulacéo de
praticas de aprendizagem integradoras de conhecimentos multidimensionais, flexiveis, emancipadoras,
colaborativas, atentas as necessidades do contexto proximo a escola. Procuramos localizar neste contexto
a importancia da elaboragéo da subjetividade levando em conta que a intersecdo entre a constru¢éo do real
e a construcao do sujeito é favorecida pelo processo de desenvolvimento de um objeto projetado.
Procuramos evidenciar que o ato de projetar deve receber atencéo especial no ensino fundamental.
Estudamos, também, o processo de tomada de consciéncia como justificativa para a relevancia da
Aprendizagem Baseada em Design durante o Ensino Fundamental, pois a partir deste conceito fica claro
que n&o é somente um objeto que conduz a crianca a fase de compreenséo. E necessario imaginar
cenarios ou problemas que favoregam a crianga a transformar os esquemas de acao prévios em
apreensdes de nogdes e operagdes. Investigamos, ainda, as aprendizagens ativas, tais como:
Aprendizagem Baseada em Problemas e Aprendizagem Baseada em Projetos como propostas
pedagogicas em sintonia com a formacéo de individuos com uma viséo global da realidade, vinculando a
aprendizagem a situacdes e problemas reais e preparando-os para a aprendizagem ao longo da vida. Apos,
fazemos uma analise das caracteristicas da Aprendizagem Baseada em Design evidenciando-a como
estratégia educativa que favorece: a abordagem multidimensional apropriada a resolugdo problemas do
mundo contemporaneo; o trabalho em equipe; a proposta de solug¢éo desenvolvida em cooperagdo com o
usuario; a utilizacéo de ferramentas de gestao e plano de agdo - ambas importantes para a vida adulta; a
interdisciplinaridade, agu¢ando o senso estético e a imagina¢éo de solu¢des esbocando ideias para a¢des
futuras.

Design, Pedagogy, Design-Based Learning, Design in school

This paper discusses the emerging paradigms of the Brazilian educational context emphasizing its
constructivist, interactional, sociocultural and transcendent nature. It is a scenario favorable to postulation of
integrative learning practices of multidimensional knowledge, flexible, empowerment, collaborative, taking
local needs close to school.

We seek to show that the act of designing should receive special attention in elementary school. We also
studied the awareness process to justify the relevance Design-Based Learning for the elementary school,
because from this concept it is clear that it is not only an object that brings the child to the stage of
understanding. You must imagine scenarios or problems that encourage the child to turn the previous action
schemes in apprehension of notions and operations. We also investigate active learnings in line with the
formation of individuals with a global vision of reality, linking learning to real situations and preparing them
for the lifelong learning. After, we make an analysis of Design-Based Learning features showing it as an
educational strategy that favors: appropriate multidimensional approach to solving problems of the
contemporary world; teamwork; proposed solution developed in cooperation with the user; use of
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management tools and action plans; interdisciplinarity, sharpening the aesthetic sense and imagination
solutions sketching ideas for future actions..

Paradigmas para a Educacgao contemporénea

A Escola e a escolarizacdo de sujeitos em grandes centros urbanos e em meio rural é objeto de
diversas investigacdes e questionamentos que envolvem seu papel social, sua estrutura, seu
funcionamento, sua histéria, seus sujeitos, somente para citar alguns enfoques. Entendemos que
para estudar a pertinéncia da introducédo da educagcédo em Design na Escola, antes é necessario
compreender os pressupostos que fundamentam a existéncia desta instituicdo. Portanto, neste
momento, faz-se importante uma caracterizacao do paradigma educacional contemporéneo, fato
gue nos ajudara a localizar oportunidades de inser¢céo de projetos de Design na Escola.

Moraes (2005) comenta que, em linhas gerais, o cotidiano educacional contemporaneo
apresenta-se como uma construcao derivada da associagao entre correntes de pensamento da
cultura ocidental, destacando-se entre elas a Revolucéo Cientifica (séculos XVI e XVII), o
lluminismo e a Revolucao Industrial. Estas derivagdes trouxeram beneficios como: o
desenvolvimento cientifico-tecnolégico vigente, a democratizagcao do conhecimento, a
constituicdo de um espirito de investigagéo e validacao cientifica. Por outro lado, é preciso levar
em consideracéo o carater reducionista do modelo cientifico classico (racionalismo), que
fragmenta a realidade para buscar seu entendimento, e ao fazé-lo impossibilita a viséo da
totalidade, como apontado por Morin (2007). Moraes enfatiza que a fragmentacéo da realidade é
maior responsavel pelas causas dos problemas educacionais atuais. Estes problemas sdo: uma
grade compartimentada e fixa de conhecimentos onde existe pouca conex&o entre os saberes; a
baixa valorizacdo dos sujeitos no processo de ensino-aprendizagem e a super-valorizacdo do
ensino em detrimento a uma preocupacdo com a aprendizagem do aluno; e uma valorizagéo
excessiva e destorcida do processo de avaliacdo que, em Ultima andlise, pauta-se numa
aprovacao no vestibular.

Figura 1: Tirinha Calvin and Hobbes de Bill Watterson.

IFICAMENTE, EU GOSTARIA DE POR ALGUM MOTIVO, ELES PRE-
SE O CANIBALISMO DEVERIA FEREM NOS ENSINAR COISAS QUE
SER ATENUANTE EM ASSASSINATOS, QUALQUER IDIOTA PODE PROCU-
JA QUE 0 DESPERDICIO E RAR NUM LIVRO.

MENOR.
—|

SRTA. WORMWOOD, NOS PODERIAMOS
ARRUMAR AS CADEIRAS EM CIRCULO E

TER UMA PEQUENA
DISCUSSA0?

Moraes aponta que uma visdo mais abrangente e emancipadora do processo de
construgdo do conhecimento inaugura-se no final do século XIX quando o paradigma newtoniano
da ciéncia comeca a ser posto em xeque. As inova¢des mais interessantes, conforme Moraes
(2005), foram trazidas pelos pressupostos da mecénica quéntica e da Teoria da Relatividade que
promovem uma renovagao na visdo das leis do universo relacionadas a matéria e ao movimento,
trazendo o Principio da Incerteza e aproximando a ciéncia as experiéncias de vida diarias. Estas
teorias seriam capazes de esclarecer como ocorre a relacdo do sujeito com a construcéo do seu
conhecimento, algo que esta permanentemente em processo. Conforme Moraes, estas teorias
esclarecem a interdependéncia entre ambiente geral e pensamento uma vez que o ambiente flui
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para dentro do sujeito por meio da percepcdo humana evidenciando, assim, a teia de interacfes
e relacdes existentes entre todos os fendmenos, fatos apontados também por Morin.

Conforme a analise de Moraes (2005), os problemas evidentes da pratica educacional
brasileira apresentam, ainda, fatores que envolvem decisdes politicas, metodologias
inadequadas e o apego a um modelo de construcdo do conhecimento obsoleto, pois arraigado a
teorias do conhecimento ultrapassadas. A proposicdo de solugéo proposta por Moraes envolve a
renovacao de perspectivas com base em praticas e teorias do pensamento P6s-Moderno pois
nessa visdo os sujeitos aprendentes sdo apreciados multidimensionalmente de forma que néo
privilegie-se somente a dimenséo racional, mas também seu aspecto emocional, criativo e
intuitivo.

O paradigma educacional emergente proposto por Moraes, em relacdo intima com os
postulados de uma Ciéncia renovada, envolve a concepcao de novas missdes para a Escola:
encarar os sujeitos de forma singular entendendo que possuem desejos e necessidades
particularizados; valorizar as inteligéncias multiplas e diferentes habilidades para resolver
problemas; entender que os estilos de aprendizagem variam e € necessério encontrar o que
motiva cada aluno; compreender que o0 processo de aprendizagem é mais importante que
metodologias de ensino e, ainda, fazer com que o aluno compreenda que o processo de reflexdo
e tomada de consciéncia é algo que lhe assegura emancipagdo e autonomia para mudar o que
for preciso no processo particular de construgdo do conhecimento - aprender a aprender. Outro
aspecto a salientar é a visao de que, mesmo valorizado, 0 sujeito precisa conviver e interagir
com seus pares. Isso evidencia a questdo da interdependéncia e da colaboragédo para a
construcdo do conhecimento e da vida em sociedade. Entendemos que todos estes aspectos
podem ser favorecidos pelo desenvolvimento de projetos de Design, como sera explorado mais
adiante.

Sobre o papel do professor e do ambiente de aprendizagem: no paradigma emergente
de Moraes o professor é entendido como um pesquisador ativo e permanentemente atualizado,
sujeito que possui um entendimento detalhado das necessidades de cada aluno, que atua
buscando propostas curriculares e préaticas educativas flexiveis. Um detalhe importante é a visdo
de que o contexto social da Escola (comunidade, bairro, adjacéncias) passa a ser concebido
como suporte intelectual e fonte de problemas que exigem solucéo. Estas podem ser
implementadas pelo coletivo de alunos, sujeitos ativos, através de enfoque multidisciplinar.

Moraes (2005) arremata sugerindo que o paradigma educacional emergente é de
natureza construtivista, interacionista, sociocultural e transcendente. Construtivista pois abarca o
conhecimento como inacabado, em constante processo de construcéo e dependente da acdo de
sujeitos que o promovem e transformam. Interacionista porque reconhece que o sujeito e 0
objeto sdo organismos vivos, abertos, ativos, em constante intercdmbio com o meio-ambiente.
Sociocultural pois considera que € na relacdo, no dialogismo, que os seres humanos se
constroem produzindo conhecimento na interacdo com o meio fisico e social. Transcendente
pois evidencia a tentativa de ir além, superar-se, entrar em comunh&o com a totalidade
indivisivel, compreender-se como parte integrante do universo, como seres interdependentes
numa caminhada ao mesmo tempo individual e coletiva.

Ou seja, 0 paradigma educacional emergente evidencia um cenario propicio a
postulacéo de praticas de aprendizagem integradoras de conhecimentos multidimensionais,
flexiveis, emancipadoras, colaborativas, atentas as necessidades do contexto proximo a escola.
Este estudo fundamenta-se na ideia de que a integracdo de conhecimentos problematizados
através de projetos de Design podem oportunizar essa demanda.

Figura 2: Paradigma educacional emergente segundo Moraes, 2005.
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Relagdes entre o projetar e a elaboracéo da subjetividade

Para debater que o processo de Design favorece, ainda, um importante aspecto da
aprendizagem, no que se refere a elaboragdo do mundo e do préprio eu, apontamos os estudos
de Portas (2014), sobre praticas pedagdégicas dinamizadas por meio de projetos de Design.
Particularmente, nos interessa neste estudo o ponto onde a autora discute o lugar a
aprendizagem citando os estudos de Mamede-Neves (1996).

Conforme Winnicott (1975, apud PORTAS, 2014), uma experiéncia criativa comeca a se
desenvolver nos primeiros anos de nossas vidas na “area da experimentagdo”, um espago que
nao pertence a realidade interna nem a realidade externa, se configurando como um espaco
simbdlico potencial construido entre o bebé e a m&e. Conforme o autor, ocorre uma evolucéo
transicional entre a primeira possesséo nao-eu para o brincar, do brincar para o brincar
compartilhado e dai para experiéncias culturais. E no brincar, e talvez apenas no brincar, que a
crianga ou adulto fruem sua liberdade de criacdo (Winnicott, 1974, 79; apud PORTAS, 2014, 35).
Conforme Portas (op.cit), a imagem de um territério livre para experimentacdo € a mesma que a
do desenvolvimento de projetos em Design, posto que o objeto em configuragéo é resultado
dessa experiéncia que articula as duas realidades (interna e externa). Essa articulagédo é fruto de
um processo de pensamento que ndo somente se constitui na sintonia das diferentes dimensdes
do sujeito, como encontra estruturas de operacgéo para fazer frente as situagfes dilematicas. O
ato de projetar, configurar objetos ou sistemas de comunicagdo, com ag¢fes diretas em nossa
realidade externa, como fazemos no campo do Design, é resultante de um processo de criacdo
interno, correspondendo a uma elaboragcdo mental de antever, projetar uma ideia ou processo, e
€ a partir dele que fazemos a transposicao dessas ideias ou fantasias para o mundo fisico,
transpondo o que acreditamos ser possivel ou exequivel.

Esta experiéncia criadora é algo inerente aos serem humano e neste ponto recordamo-
nos da citagdo de Marx referente a comparagédo entre a abelha e o arquiteto:

A abelha envergonha muitos arquitetos ao construir seus favos, mas o que distingue o pior
arquiteto da melhor abelha é que o arquiteto ergue sua estrutura na imaginacéo antes de
erigi-la na realidade, No final de todo o processo de trabalho, obtemos um resultado que, em
principio, ja existia na imaginacéo do trabalhador. (MARX, 1985, p. 149)

Conforme Mamede-Neves (1996; apud PORTAS, 2014) através do seu
desenvolvimento, o sujeito amplia o seu circulo de relagbes interpessoais, desenvolve e
aprimora as trocas sociais, as estruturas afetivas e cognitivas, processando e introjetando suas
experiéncias. Os impulsos interiores e as exigéncias do contexto sédo poderosos construtores da
nossa identidade. Mamede-Neves (op.cit) aponta o conceito de sujeito cognoscente como
resultado da interacdo entre as dimensdes racional, desiderativa e relacional. Por isso, conforme
a autora, nao se pode pensar no trabalho pedagogico sem considerar como essas relacdes
atuam e interagem permitindo que o sujeito do conhecimento emerja nessa integracao.
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Figura 3: Sintese visual demonstrando a relagéo entre as dimensdes racional, desiderativa e relacional - Mamede-Neves
1996; apud Portas, 2014.

RACIONAL DESIDERATIVA

SER
COGNOSCNTE

RELACIONAL

Ao K
CONTEXTUAL
INTERPESSOAL

Segundo Mamede-Neves (2012; apud PORTAS, 2014), o processo de reconhecimento e
autodescoberta percorrido pelo aluno torna-se possivel por meio da construgédo de seu objeto de
projeto, elemento que articula as realidades interna e externa. A autora prop6e, entdo, que o
lugar da aprendizagem € a &rea de intersec¢do entre a constru¢éo do real e a construgdo do
sujeito, as quais operam ao mesmo tempo. Esta intersecao atua como um centro processador
entre essas duas construcdes e define os comportamentos que as pessoas vao ter no mundo.

Figura 4: Lugar da aprendizagem por Mamede-Neves (2012).
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Se o lugar da aprendizagem proposto por Mamede-Neves (op.cit) € capaz de
potencializar a construgdo do real e a construgcdo do sujeito, e 0 que favorece esse processo € o
desenvolvimento do objeto projetado, fica evidente que o ato de projetar, ou seja, prototipar
ativando elaboracdes mentais para antever solu¢des para problemas especificos, deve receber
atencao especial no ensino fundamental.

Infelizmente, como aponta Baynes (2010), se o desenvolvimento cognitivo das crian¢as
tem sido muito estudado, o mesmo nao ocorre com igual propor¢cdo com o seu desenvolvimento
criativo. A imaginacéo e a simulacdo sdo fundamentais para o desenvolvimento da criatividade
humana. No entanto, ndo recebem o espaco merecido na Escola.
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O Design como processo que favorece a Tomada de Consciéncia

Vejamos agora como o desenvolvimento de estratégias ou projetos de Design pode favorecer a
outro conceito importante do processo de aprendizagem. A Tomada de Consciéncia, conceito
desenvolvido por Piaget, relaciona-se a compreensao das causas que levam ao sucesso das
acOes durante o processo de desenvolvimento dos sujeitos. Como exemplo pode-se citar o caso
de um aluno que executa varias atividades, as quais podem ou nao ser realizadas com sucesso.
O fato de o aluno ter sido bem-sucedido néo significa, necessariamente, que compreendeu o que
fez. Piaget observou que ha uma diferenca entre o fazer com sucesso e o compreender o que foi
feito. A compreensao conceitualizada, conforme Piaget (1977; 1978), é o processo pelo qual
criancas e adolescentes desenvolvem a compreensao a respeito dos conceitos envolvidos em
uma série de tarefas executadas. Segundo Piaget, criancas e adolescentes podem usar acdes
bastante complexas para atingir um objetivo (ou, como diz o autor, sucesso prematuro) e com
isso demonstram um saber fazer (savoir faire). Contudo, mesmo tendo alcancado o objetivo
proposto, é possivel que o sujeito ndo compreenda como a tarefa foi realizada e nem tampouco
esteja atento aos conceitos envolvidos na mesma.

Nestes estudos, Piaget também observou que a passagem dessa forma prética de
conhecimento para o compreender é realizado por intermédio da tomada de consciéncia. O autor
enfatiza que a tomada de consciéncia ndo constitui um tipo de iluminacéo (o dar o estalo,
insight), mas sim um nivel de conceitualizacéo. Piaget demonstra essas fases colocando em
pratica varias tarefas com crian¢as de diferentes idades. Constituem alguns exemplos de tarefas:
construir objetos com cartas de baralho, derrubar dominés colocados em sequéncia, brincar com
balancas etc. A tomada de consciéncia € alcancada gracas a um processo de transformacéo de
esquemas de agdo em nogdes e operacgdes. Desse modo, por uma série de coordenagdes de
conceitos mais complexos, a crianga pode passar do nivel de sucesso prematuro para um nivel
de compreenséo conceitualizada. Piaget demonstrou que a passagem do sucesso prematuro
para a conceitualizacéo é realizada em trés fases: a primeira constitui-se na acdo material sem
conceituacao: a crianca pode atingir um objetivo, contudo a mesma negligencia todos os
elementos envolvidos na tarefa; na segunda fase - da conceituag¢éo propriamente dita - ha a
tomada de consciéncia através da compreenséo dos elementos da acao e a eles sao
acrescentados novos conceitos em relacdo ao esquema prévio: a crianga coordena 0s
elementos e sabe explicar os motivos do sucesso ou do fracasso; e na terceira fase - conhecida
como abstracao refletida (reflexdo do pensamento sobre si mesmo - 11/12 anos,
aproximadamente): onde a crianga coordena todos os elementos envolvidos na tarefa e é capaz
de aplica-los a novos contextos fazendo planos para atingir o sucesso e explicando os provaveis
motivos do fracasso. Neste ponto vemos que desenvolver projetos de Design em suas diversas
etapas onde ha planejamento, tentativa e erro dentre outros, oportunizam a tomada de
consciéncia.

O papel da interacdo na tomada de consciéncia

Conforme Piaget (1977/78), a passagem da acdo material para o pensamento como a
interiorizacdo dos atos, ou seja, a tomada de consciéncia, ocorre da periferia para o centro. A
periferia de uma acao se refere ao que é externo ao sujeito e ao objeto, caracterizando-se como
a interface onde ocorre a interacdo. O centro da acéo seria a consciéncia do sujeito e as
propriedades intrinsecas do objeto. Conforme Piaget a tomada de consciéncia ocorre da
observacédo dos objetivos e resultados (periferia) até alcancar o reconhecimento dos meios
empregados e os motivos de sua escolha (centro). Em outras palavras a tomada de consciéncia
orienta-se para 0s mecanismos centrais da acéo do sujeito, e o0 conhecimento do objeto orienta-
se para o reconhecimento pelo sujeito de suas propriedades intrinsecas. Neste ponto vale
ressaltar que determinar um objetivo frente a um objeto j& é assimilar este objeto a um esquema
pratico.

Figura 5: O processo de Tomada de Consciéncia, conforme Piaget, 1977.
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Ao comentar sobre a interagdo entre sujeito e objeto durante a tomada de consciéncia,
Piaget destaca o processo de interiorizacdo que leva a construgéo das estruturas logicas
interpretativas das acdes, ou seja, teorizar sobre as a¢des; e 0 processo de exteriorizacdo que
leva & elaboragédo das explicagbes materiais/fisicas, ou seja, as causas/explicacdes dedutivas
das acfes sobre os objetos. Para completar Piaget (1978) argumenta que existe uma relacdo de
solidariedade entre o sujeito e 0 objeto: o sujeito aprende a se conhecer mediante a acdo sobre
0S objetos e 0s objetos se tornam cognosciveis em fungéo do progresso das a¢bes do sujeito
sobre eles.

Os aportes da tomada de consciéncia desenvolvida por Piaget sao importantes para o
estudo da relevancia da aprendizagem do Design na Escola pois a partir daqui fica evidente que
n&o é somente o objeto, ou qualquer objeto, que conduz a crianca a fase de compreenséo. E
necessario imaginar cendrios ou problemas que favoregam a crianga a transformar os esquemas
de acgédo prévios em apreensdes de nogles e operagdes. Piaget notou que a compreensao,
conceitualizacao, é fruto da qualidade da interacdo entre a crianca e o objeto/situacéo. Se ela
tem a oportunidade de brincar com os objetos, refletir sobre os resultados obtidos e ser
desafiada com situacdes novas e multidimensionalmente planejadas, maior € a chance de ela
estar desperta para os conceitos envolvidos e, assim, alcancgar o nivel de compreenséo
conceitualizada.

Estas Ultimas observacdes sdo fundamentais para entender as frutiferas relagdes que
devem acontecer entre alunos e 0s objetos, e para caracterizar as situacdes que precisam fazer
parte do seu ambiente de aprendizagem. Essas novas rela¢cdes determinam novos papéis que
deverdo ser assumidos pelos diferentes profissionais que atuam na escola, incluindo Designers.
Essa mudanca deve valer ndo so para as pessoas, mas também para a qualidade das
interacBes que os alunos precisam ter com 0s objetos e atividades realizadas. A sutileza desta
abordagem aponta que ndo é apenas o fazer algo para chegar a uma resposta. Mais relevante
do que isso é a interacdo com o que esté sendo feito, de modo a permitir as transformacées dos
esquemas mentais, como observado por Piaget. Por outro lado, podemos destacar que os
objetos e atividades precisam ser estimulantes para que o aluno possa estar envolvido com o
gue faz. Estes devem ser ricos em oportunidades para permitir ao aluno explora-las e possibilitar
aberturas para o professor desafiar o aluno e, com isso, incrementar a qualidade da interacao
com o que esta sendo feito.

As aprendizagens ativas: aprender fazendo
Na intencéo de esmiucar o campo das atividades educativas estimulantes, envolventes e que

promovem interagdes propositivas e a constru¢éo de novos entendimentos, chegamos ao
territotio das aprendizagens ativas. Neste aspecto interessa a esse estudo tracar um paralelo
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estabelecendo proximidades e diferencas entre as distintas modalidades de aprendizagem ativa,
tais como: aprendizagem baseada problemas (ABProb) e a aprendizagem baseada projetos
(ABProj), tentando esclarecer suas afinidades com a Aprendizagem Baseada em Design.

Sobre o conceito de aprendizagem ativa

Conforme Barbosa e Moura (2013) a expressao aprendizagem ativa, que pode ser entendida
também como aprendizagem significativa, € comumente usada de forma vaga e imprecisa.
Segundo os autores, intuitivamente, professores imaginam que toda aprendizagem é
inerentemente ativa. No entanto, os pesquisas da ciéncia cognitiva sugerem que os alunos
devem fazer algo mais do que simplesmente ouvir para ter uma aprendizagem efetiva (MEYERS;
JONES, 1993, apud Barbosa e Moura, 2013). Para se envolver ativamente no processo de
aprendizagem, o aluno deve ler, escrever, perguntar, discutir ou estar ocupado em resolver
problemas e desenvolver projetos. Além disso, o0 aluno precisa realizar tarefas mentais de alto
nivel, como analise, sintese e avaliacdo. Nesse sentido, as estratégias que promovem a
aprendizagem ativa sdo aquelas que induzem o aluno a fazer alguma coisa a0 mesmo tempo
levando-o a pensar sobre as coisas que esta fazendo. Neste sentido encontramos uma conex&o
com as ideias de Piaget ja apresentadas, uma vez que o conceito de aprendizagem ativa ocorre
guando o aluno interage com o assunto em estudo — ouvindo, falando, perguntando, discutindo,
fazendo e ensinando — sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo do
professor de forma passiva.

O papel do professor em um ambiente de aprendizagem ativa é o de atuar como orientador
do processo de aprendizagem, e ndo apenas como fonte Unica de informacg&o e conhecimento.
Independentemente do método ou da estratégia usada para promover a aprendizagem, a
diferenca fundamental que caracteriza um ambiente de aprendizagem ativa € a atitude ativa da
inteligéncia, em contraposicdo a atitude passiva geralmente associada aos métodos tradicionais
de ensino.

Ainda segundo Barbosa e Moura (2013), para o aluno, tdo importante quanto pensar no que
esta fazendo, é sentir o que esta fazendo. Conforme os autores, a participagdo dos sentimentos
deve ser vista como um fator relevante na constru¢cdo do conhecimento. Logo, o bom humor, a
boa disposicéo e a alegria sdo os lubrificantes das engrenagens do entendimento e da
aprendizagem (BARBOSA e MOURA, 2013).

Aprendizagem Baseada em Problemas - ABProb

Aprender a partir de problemas propostos de forma didatica € uma estratégia bem antiga. Diz-se
gue o filésofo Confacio (500 a.C.), s6 ajudava a seus seguidores na resposta a algum problema
ou questao depois que eles tivessem feito algum esforgo proprio na busca da solugéo. Conforme
Araujo (2011), a sistematizagdo da metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas —
como é conhecida hoje, surgiu na década de 1960 no Canada, onde foi aplicada inicialmente em
escolas de Medicina. Apesar da aplicacéo inicial na area médica, esta estratégia tem sido
utilizada em vérias outras areas do conhecimento, como: administracdo, arquitetura, ciéncias da
computacao, ciéncias sociais, economia, engenharias e matematica. No Brasil, ha interesse
crescente por essa metodologia e algumas escolas a aplicam regularmente em seus cursos,
como é o caso da Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades da Universidade de Sdo Paulo —
EACH/USP. (ARAUJO, 2011).

Esse método de ensino fundamenta-se no uso contextualizado de uma situagao-problema
para o aprendizado autodirigido. Enquanto que nos métodos convencionais o objetivo é a
transmissao do conhecimento centrada no professor em contetdos disciplinares, na
Aprendizagem Baseada em Problemas, o aprendizado passa a ser centrado no aluno, que deixa
de ser um receptor passivo da informacao para ser agente ativo em seu aprendizado. Nesse
contexto, o professor atua como orientador nos grupos de trabalho ou estudo, nos quais a
interacdo entre professor-aluno é muito mais intensa do que em aulas puramente expositivas.
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Esta modalidade de aprendizagem admite sequencias de trabalho que podem variar conforme o
nivel e tipo de ensino, com a area do conhecimento e com os objetivos de aprendizagem que se
quer alcancar. Em linhas gerais, ABProb inclui as etapas mostradas na Figura abaixo - Barbosa

e Moura (2013).

Figura 6: Etapas da aplicagdo da ABProb — Araujo, 2011.

1 2 3 4
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forma abrangente

SINTESE E
AVALIACAO
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APRENDIZAGEM

APRESENTACAO

Mostra do trabalho de-

0 que se espera apren- Estudo indivisual e dis- Sintese/avaliacio do . i
= . senvolvido para o grupo:
der com os resultados do | |cussdo em grupo, com reg- trabalho desenvolvido e resultados. Drocessos
trabalho? istro do processo seguido resultados obtidos ' P !

analise

Vale destacar que em cada etapa de aplicacdo da Aprendizagem Baseada em
Problemas o aluno desempenha tarefas que favorecem a assimilagéo e construcdo do

conhecimento, partindo do entendimento inicial do problema proposto, passando pelas fases de
analise e busca de uma solucdo até a apresentacao do trabalho e andlises dos resultados. Esta
estratégia utiliza um problema como base de motivagéo para o aprendizado autodirigido, dando

énfase a construcao do conhecimento em ambiente de colaboracdo muatua. A resolugéo do

problema € menos importante do que o processo seguido pelo grupo na busca de uma solucéo,
e este fator valoriza a aprendizagem autdnoma e cooperativa, ou seja, valoriza-se a interacédo

com o que esta sendo feito, conceito alinhado as ideias de Piaget.

Uma vez que a Aprendizagem Baseada em Problemas difere muito dos métodos
convencionais de aprendizagem, € de se esperar que tanto os professores como 0s alunos
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assumam funcdes diferentes das que estdo acostumados no ensino convencional. O Quadro

abaixo ilustra algumas dessas diferencas - Barbosa e Moura (2013).

Quadro 1: Requisitos para professor e aluno no ensino convencional e na ABProb - Barbosa e Moura (2013).
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Funcdo de especialista ou autoridade formal Orientador, coaprendiz ou consultor

5 | Trabalho isolado Trabalho em equipe

A

& [ Transmissor de informacdo aos alunos Ensina o aluno a gerenciar sua aprendizagem

o

A | Contetido organizado em aula expositiva Curso organizado a partir de problemas reais
Trabalho individual por disciplina Estimulo ao trabalho interdisciplinar
Receptor passivo da informacao Valorizacao do conhecimento prévio
Trabalho individual isolado Interacdo com colegas e professores
Transcrevem, memorizam, repetem Func&o de buscar/construir o conhecimento
Aprendizagem individualista e competitiva Aprendizagem em ambiente colaborativo

()

s . . .

2 | Buscaaresposta certa para se sair bem na prova | Busca questionar e equacionar problemas

<
Avaliacao dentro de contetudos limitados Analise e solucdo ampla de problemas
Avaliacdo somativa e sé o professor avalia 0 aluno e o grupo avaliam contribuicdes

Trabalho em grupo para buscar solugbes;
Aula baseada em transmissdo da informacao Conhecimento aplicado em varios contextos;
Busca da informacdo com orientacdo docente

Papel do professor e da escola na Aprendizagem Baseada em Problemas

Uma vez que este estudo dedica-se a investigar a formacé&o de professores numa abordagem
gue integra estratégias de Design ao processo de aprendizagem, vale a pena tomar
conhecimento dos papéis do professor e da escola numa aprendizagem ativa. Nesta perspectiva,
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exige-se novas posturas para o professor: mediar discussdes; atuar para manter grupos de
alunos focados em um problema/questao especifica; motivar alunos a se envolverem com as
tarefas requeridas no processo de busca de solugdo; estimular o uso da funcéo de pensar,
observar, raciocinar e entender. Isso significa que o professor precisa ativar a propria inteligéncia
para atuar de forma propositiva, integradora, motivadora e mediadora de tal maneira que seu
exemplo sirva de inspiragéo para o aluno.

Contudo, proporcionar uma abordagem centrada no aluno e néo no professor, demanda
adequacdes de espaco e tempos escolares diferenciados em relacdo as praticas tradicionais de
ensino. Salienta-se a necessidade de investimento na formacao e capacitacdo dos professores,
como também do préprio corpo técnico e administrativo e, em muitos casos, na infraestrutura da
escola. Ainda, implementar uma Aprendizagem Baseada em Problemas pode requerer
adequacao de mobiliario e equipamentos proprios que favorecam trabalhos e discussfes em
grupos informais e a mobilizacéo de espacos fora da sala de aula. O aluno deve se sentir
motivado a buscar material de apoio, seja no interior da instituicao (laboratérios, bibliotecas,
etc.), seja no ambiente externo a mesma. Até mesmo a disposi¢do do mobiliario nas salas de
aula pode influenciar no desempenho do aluno na aplicacdo das metodologias ativas (RIBEIRO,
2005; BARBOSA e MOURA, 2013).

A Aprendizagem Baseada em Projetos - ABProj

No senso comum é possivel dizer que projetos sdo empreendimentos finitos com objetivos bem
definidos que nascem a partir de um problema, uma necessidade, uma oportunidade ou
interesses de uma pessoa, um grupo de pessoas ou uma organiza¢do. Segundo Barbosa e
Moura (2013), quanto a tipologia, os projetos podem ser do tipo intervencao, desenvolvimento,
pesquisa, ensino e aprendizagem. A ideia de trabalhar com projetos como recurso pedagégico
na construgdo de conhecimentos remonta ao final do século XIX, a partir de ideias enunciadas
por John Dewey, em 1897. No entanto, uma importante referéncia para o trabalho com a
Metodologia de Projetos remonta ao final do século XVII na Itélia, sob uma perspectiva de ensino
na &rea da arquitetura e mais tarde engenharia mecénica. Contudo, John Dewey e William H.
Kilpatrick, ambos do inicio do século XX, sdo considerados os precursores da Aprendizagem
Baseada em Projetos. Na visao de Kilpatrick, o projeto com fins educacionais teria quatro fases
essenciais: intencéo, planejamento, execucao e julgamento. Diferentemente de Kilpatrick, na
visdo de Dewey, 0s projetos realizados por alunos demandam necessariamente a ajuda de um
professor que possa assegurar 0 processo continuo de aprendizagem e crescimento.

Um detalhe importante que ajuda a distinguir a pedagogia por projetos é sua vocagéo de
abordar situagdes reais relativas ao contexto e a vida, no sentido mais amplo. E desejavel
também que essas situacdes-problema reais sejam escolhidas/identificadas pelo autor do projeto
em desenvolvimento.

Desse modo, a aprendizagem baseada em projetos reais é uma aprendizagem
significativa pois esta

verifica-se quando o estudante percebe que o material a estudar se relaciona com os seus
préprios objetivos. [...] E por meio de atos que se adquire aprendizagem mais significativa. A
aprendizagem é facilitada quando o aluno participa responsavelmente do seu processo. A
aprendizagem auto-iniciada que envolve toda a pessoa do aprendiz — seus sentimentos tanto
guanto sua inteligéncia — € a mais duravel e penetrante (GADOTTI, 1994, p.19).

Segundo Hernandéz e Ventura (1998), a pedagogia por projetos propde a formacao de
individuos com uma visao global da realidade, vinculando a aprendizagem a situagdes e
problemas reais, preparando para a aprendizagem ao longo da vida. ainda conforme esses
autores a expressao aprendizagem por projetos se refere a formulacéo de questdes pelo autor
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do projeto, pelo sujeito que vai construir conhecimento. E a partir do conhecimento prévio que o
aprendiz vai se movimentar e interagir com o desconhecido, ou com novas situacdes, para se
apropriar do conhecimento. Um projeto de aprendizagem deve ser gerado pelos conflitos, pelas
perturbacBes no sistema de significacdes, que constituem o conhecimento particular do aprendiz.
A escolha das variaveis que vao ser testadas na busca de solugao de qualquer problema precisa
ser sustentada por um levantamento de questdes feitas pelo aluno. As dividas e o interesse em
buscar as respostas, principios geradores do projeto de aprendizagem, deve ser tarefa do aluno,
enguanto esta em atividade num determinado contexto, em seu ambiente de vida, ou numa
situac&o enriquecida por desafios (HERNANDEZ, 2000; VENTURA, 1998).

Para Hernandez (2000), um projeto pode ser considerado:

1. O percurso por um tema-problema que favoreca a andlise, a interpretacdo e a critica
(como contraste de pontos de vista).

2. Onde predomine a atitude de cooperacao e onde o professor seja um aprendiz e
ndo um especialista (pois ajuda aprender sobre temas que devera estudar com 0s
alunos).

3. Um percurso que procure estabelecer conexdes e que questione a ideia de uma
versdo Unica da realidade.

4. Uma trajetdria é singular, trabalha-se com diferentes tipos de informagéo.
O professor ensina a escutar: 0 que 0s outros dizem também se pode aprender.

Ha diferentes formas de aprender o que queremos ensinar-lhes (e ndo sabemos se
aprenderdo isso ou outras coisas).

Uma aproximagéao atualizada aos problemas das disciplinas e dos saberes.

8. Uma forma de aprendizagem em que se leve em conta que todos os alunos podem
aprender se encontrarem espago para isso.

9. N&ao esquecamos que a aprendizagem vinculada ao fazer, a atividade manual e a
intuicdo também é uma forma de aprendizagem.

Vale a pena destacar que, em relacdo a vocacgéo para abordar situacdes concretas, a
aprendizagem baseada em projetos faz uma intencional oposi¢do a dimenséo excessivamente
virtual (simulacdo; ndo concreta) nos ambientes educacionais. Conforme Godoy (2009), é
possivel dizer que a pedagogia por projetos pode ser uma forma valiosa de compensar
problemas decorrentes do uso exagerado de recursos virtuais - como a utilizagéo de softwares
educativos para simulacdo de situacfes da vida real - em detrimento de situagdes reais e
contextuais. J& verificamos através dos estudos de Mamede-Neves e Piaget a que a formacéo
do ser humano, em carater integral, demanda o desenvolvimento de um equilibrio fundamental
entre fatores relativos a abstracao racional e fatores relativos ao desenvolvimento sensivel e
sensorio-motor. Por isso, a proposta de aprendizagem baseada em projetos reais representa
uma forma importante de considerar todos os elementos referentes a formacéo integral do ser
humano (BARBOSA e MOURA, 2013).

Esbocamos a seguir um quadro comparativo entre a Aprendizagem Baseada em
Problemas e a Aprendizagem Baseada em Projetos (BARBOSA e MOURA, 2013).
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Quadro 2: Comparacé&o entre os métodos ABPlob e ABProj - Barbosa e Moura (2013).

Situagdo-geradora (problemas, necessidades, oportuni-

Tem oriegem em problemas .
g p dades, interesse);

Problema: mais contextual que tedrico Situacdo geradora: contextual ou tedrica

Problemas definidos pelo professor (garante cober- | Situagio geradora definida pelos alunos mediados pelo
tura de contetidos de interesse do curso/professor); | professor (maior potencial de motivac¢io dos alunos);

Curta duragio (2 a 4 semanas) Média duracdo (4 a 12 semanas)

percurso com etapas bem definidas Percurso com etapas abertas e flexiveis
Proposta de analise/solu¢io de um problema Proposta de desenvolvimento de algo novo
Produto final ndo obrigatério Requer um produto final

Formacao efetiva para o mundo do trabalho

Favorece a aprendizagem contextualizadae significativa

Requer disposicao e habilidades especificas do professor e do aluno

Método de ensino centrado no aluno

Favorece a interdisciplinaridade

Favorece o desenvolvimento da criatividade e inovacdo

Consideragdes finais: o propésito de desenvolver a Aprendizagem Baseada em Design na
Escola

Ap6s investigar os contornos e propriedades das aprendizagens ativas, temos base para
salientar que a natureza das atividades desenvolvidas durante um processo de Design também
podem enquadrar-se como um tipo especial de aprendizagem ativa. A Aprendizagem Baseada
em Projetos de Design como estratégia educativa favorece a abordagem multidimensional
apropriada a resolucao problemas do mundo contemporaneo, realiza-se através de trabalho em
equipe, desenvolve a solugdo em cooperagdo com o usuario, oportuniza a utilizacao de
ferramentas de gestdo e plano de acdo - ambas importantes para a vida adulta, é interdisciplinar,
aguca o senso estético e direciona-se a imaginar solucdes esbog¢ando ideias abstratas para
acOes futuras, ou seja, ativa a imaginacdo com um propésito especifico. Vejamos, conforme o
estudo de Baynes (2010), mais alguns pontos favorecidos pela Aprendizagem Baseada em
Design.

1. Os objetivos da Aprendizagem Baseada em Design:

a. Proporcionar desafios aos alunos e professores como uma estratégia divertida e
gratificante de trabalhar e estar junto;

b. Oferecer a cada crianca a oportunidade de aprender sobre Design e desenvolver
projetos dentro de seu proprio nivel de aprendizagem;
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c. Oferecer aos alunos com especial aptidao para o Design a oportunidade de
desenvolver a sua capacidade como base para uma possivel carreira
relacionada ao Design, engenharia, arte ou tecnologia;

d. Garantir a cada crianca a aprendizagem de habilidades em Design e
conhecimentos relevantes para a vida adulta, particularmente atividades como:
organizacdo do meio ambiente, da casa, auto-expressao e participacdo social;

e. Destacar a importancia da aprendizagem de questfes relacionadas ao meio-
ambiente e ao meio construido, conectando o ensino do Design com a educacgéo
para o consumo consciente.

Valorizar a aprendizagem pratica;
Incentivar a imaginacéo;
Desenvolver a consciéncia estética;

Aprender fazendo: desenvolver o pensamento projetual e a habilidade construtiva,

S

Compreender como as atividades de projetar e prototipar afetam a vida diaria e
guestdes ambientais e tecnoldgicas que a sociedade enfrenta.

Por fim, o estudo de Baynes contribui significativamente para o entendimento dos
propositos e da validade da Educacao em Design no ensino fundamental. Conforme o autor, o
raciocinio em Design potencializa um curriculo orientado aos desafios do futuro contribuindo
para o desenvolvimento da capacidade de lidar criativamente com os problemas econémicos,
ambientais e sociais. Como Bruce Archer acreditava, a incorporacéo da Educagédo em Design no
ensino basico contribui para "a sobrevivéncia préspera" da humanidade.

Por isso a natureza do Design, seus principios, metodologias, intera¢des e praticas
estudados ao longo desta investigagdo nos déao ideia da pertinéncia de sua apropria¢do no
contexto escolar brasileiro como estratégia projetual integradora de conhecimentos
multidimensionais, como meio de inter-relacionar professores e alunos e orienta-los no processo
emancipatorio de buscar solu¢des para problemas auténticos de seu contexto (comunidade,
regido, etc.). Nos parece bastante evidente, agora, que desenvolver aprendizagens ativas onde
haja a interacéo, a prototipagem e/ou desenvolvimento de objetos ou sistemas de comunicacao
amplia, também, o desenvolvimento da constru¢do mental de subjetividades e a tomada de
consciéncia. Como desdobramento para novas pesquisas na intencdo de amadurecer o conceito
e a pratica da Aprendizagem Baseada em Projetos de Design seria oportuno, portanto, avaliar
cases ja existentes sobre uso do Design na escola, seja como estratégia de integracéo de
conhecimentos através do desenvolvimento de projetos de Design ou sua inser¢do como
disciplina na grade curricular do ensino fundamental.
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