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Projetos de aprendizagem no ensino de design

lana Uliana Perez!

Resumo

Este artigo apresenta os projetos de aprendizagem como importante recurso pedagogico para
0 ensino de design. Os objetivos do estudo sao identificar os beneficios que apresentam para a
aprendizagem e investigar como planejar e aplicar projetos bem-sucedidos. Com base em
revisao de literatura, o artigo apresenta definicdo e tipologia de projetos educacionais, para
entdo indicar como projetos de aprendizagem, que podem ser considerados um método de
aprendizagem ativa, contribuem para a formacdo ampla de competéncias ao proporcionar
aprendizagem significativa e contextualizada. Apresenta, por fim, requisitos para o
desenvolvimento de projetos de aprendizagem sob a perspectiva do professor e do aluno,
assim como um modelo de planejamento de projeto.

Palavras Chave: Ensino; Design; Aprendizagem Baseada em Projetos.

Introducéo

Por que utilizar projetos como recurso de aprendizagem no ensino de design? Para a autora do
presente artigo, esta € uma questdo particularmente importante. Durante a graduacdo em
Design de Moda pela Universidade Estadual de Londrina, vivenciou por quatro anos o
método de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj) e pode verificar pessoalmente, no

papel de aluna, os beneficios desse recurso pedagdgico.

Uma vez no papel de (estagiaria) docente, tendo como desafio a conducdo de um
projeto de aprendizagem durante disciplina de Design de Moda para a Sustentabilidade,
ministrada para alunos do curso de graduacdo em Design de Produto da Universidade Federal
do Parand, surgiu a vontade e necessidade de pesquisar sobre projetos de aprendizagem no
ensino de design, por meio de revisdo de literatura, tendo como objetivos identificar os

beneficios para a aprendizagem e investigar como planejar e aplicar projetos bem-sucedidos.

1 Mestranda em Design pela Universidade Federal do Parana. Graduada em Design de Moda pela Universidade
Estadual de Londrina, com especializagdo em Gestdo Estratégica de Design e em Moda: Produto e
Comunicacdo pela mesma universidade. Especialista em Gestdo de Negocios pela Faculdade Pitagoras.
iana.uli@gmail.com.
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Projetos de aprendizagem sdo um tipo de projeto educacional, o qual pode ser definido

como:

Empreendimento ou conjunto de atividades com objetivos claramente definidos em
funcdo de problemas, necessidades, oportunidades ou interesses de um sistema
educacional, de um educador, grupos de educadores ou de alunos, com a finalidade
de realizar a¢Bes voltadas para a formagdo humana, construcdo do conhecimento e
melhoria de processos educativos (MOURA; BARBOSA, 2013, p. 21).

Os projetos educacionais diferenciam-se de trabalhos de rotina (funcionais ou

operacionais) em varios pontos, como pode ser observado no Quadro 1. O principal aspecto

de distincdo é o nivel de desempenho: atividades orientadas para a rotina objetivam manter o

nivel de desempenho funcional, enquanto atividades orientadas para projetos promovem

melhorias de processos, de solucdo de problemas e da producéo de conhecimentos (ibidem).

TRABALHOS DE ROTINA PROJETOS

executa e mantém padrdes
produtos previsiveis
atividade repetitiva
aprende antes de executar
elevado nivel de automacéo
planejamento fixo
processos estaveis
conhecimento especifico
tarefas muito detalhadas

altera e cria novos padrdes
incerteza sobre os resultados
atividade inovadora
aprende durante a execucgao
baixo nivel de automacao
planejamento dindamico
criacdo de nOVOS pProcessos
conhecimento multidisciplinar
atividades com poucos detalhes

Quadro 1: Comparacéo entre rotina e projetos (Adaptado de MOURA; BARBOSA, 2013, p. 24)

Como mencionado anteriormente, existem diferentes tipos de projetos educacionais,

sendo os projetos de aprendizagem (ou de trabalho) apenas um desses. No Quadro 2, é

apresentada uma tipologia de projetos educacionais, com breve descricdo de cada tipo.
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TIPOLOGIA DE PROJETOS EDUCACIONAIS

desenvolvido no &mbito de empresas ou organizagdes , com
projeto de intervencéo objetivo de promover uma intervencao para solucdo de
problemas ou atendimento de necessidades identificadas.

finalidade de obter conhecimento sobre determinado problema,

projeto de pesquisa quest&o ou assunto

projeto elaborado por docentes dentro de uma (ou mais)
projeto de ensino disciplina(s) ou contetdo(s) curricular(es), dirigidos a melhoria
do processo ensino-aprendizagem

projeto desenvolvido por alunos em uma (ou mais)
projeto de aprendizagem (ou disciplina(s), sob orientacdo de professor, e tem por objetivo a
de trabalho) aprendizagem de conceitos e desenvolvimento de competéncias
e habilidades especificas

projeto de desenvolvimento  finalidade de produgdo de novos servigos, atividades ou
(ou de produto) produtos

Quadro 2: Tipologia de projetos educacionais (Adaptado de MOURA; BARBOSA, 2013, p. 25-26)

Pode-se observar que os projetos de aprendizagem diferenciam-se de projetos de ensino
por serem realizados pelos proprios alunos, e ndo por docentes. O que os distingue dos
projetos de pesquisa € que sdo conduzidos dentro de disciplinas ou de uma estrutura
curricular. No caso do ensino de design, os projetos de aprendizagem confundem-se com 0s
projetos de desenvolvimento (ou de produto). Nesse contexto, o projeto de aprendizagem é
utilizado para promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades voltadas para a
realizacdo de projetos de produto. Essa é a principal diferenca entre ambos, a despeito da

interdependéncia entre si.

A formacgdo ampla de competéncias é justamente um dos objetivos basicos da aplicacéo
de projetos de aprendizagem. Moura e Barbosa (2013) apontam algumas das competéncias
que podem ser desenvolvidas: gerenciais; trabalho cooperativo; empreendedorismo;
capacidade para identificar, equacionar e resolver problemas relevantes; criatividade;

comunicagéo efetiva. Todas elas relevantes para a formacao de designers.

Importancia de atividades baseadas em projetos para a aprendizagem

Os projetos sdo um recurso pedagdgico para aprendizagem significativa e contextualizada,
podendo ser considerados um método de aprendizagem ativa (BARBOSA; MOURA, 2013).

A aprendizagem contextualizada ocorre por ser a elaboracdo de um projeto - especialmente no
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ambito do ensino de design - normalmente relacionada a uma situacdo profissional, a uma
situacdo proxima do real em que o grupo de alunos pode identificar uma situagédo
problematica, descrevé-la, levantar perguntas, fazer o diagnéstico do problema, levantar
aspectos tedricos que merecem estudos e aprofundamentos, selecionar estratégias ou
procedimentos, buscar solu¢ées (PAZMINO, 2014).

A aprendizagem significativa € adquirida por meio de atos. Métodos de aprendizagem
significativa permitem maior envolvimento do aluno com seu processo de aprendizagem.
Nesse contexto, o aprendiz tem maior independéncia. Isso possibilita a identificagédo do
material a estudar com 0s seus préprios objetivos, promove a criatividade e desenvolve
autoconfianca, autocritica e autoapreciacdo, tendo a avaliacdo feita por outros importancia
secundaria. Nesse contexto, a aprendizagem € mais duravel e penetrante (GADOTTI, 1994;
AGUIAR,1995 apud MOURA; BARBOSA, 2013).

Relacionada a aprendizagem significativa, esta a aprendizagem ativa. Ambas envolvem
o aprender fazendo e consideram que os alunos devem fazer algo mais do que simplesmente
ouvir, para ter uma aprendizagem efetiva. Métodos de aprendizagem ativa ddo ao aluno a
oportunidade de realizar tarefas mentais de alto nivel, como anélise, sintese e avaliag&o.
Envolvem, portanto, estratégias que ocupam o aluno em fazer alguma coisa e, a0 mesmo
tempo, pensar sobre as coisas que esta fazendo (BARBOSA; MOURA, 2013).

Por meio desse método de aprendizagem, ocorre maior interacdo do discente com o
assunto em estudo. Ele ou ela constréi o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma
passiva. Nesse contexto, o professor atua como orientador, supervisor, facilitador do processo

de aprendizagem, e ndo como fonte Unica de informagdo e conhecimento (ibidem).

Alunos que vivenciam esse método adquirem mais confianga em suas decisdes e na
aplicacdo do conhecimento em situagdes praticas; melhoram o relacionamento com 0s
colegas; aprendem a se expressar melhor oralmente e por escrito; adquirem gosto para
resolver problemas e vivenciam situagGes que requerem tomar decisbes por conta propria,
reforcando a autonomia no pensar e no atuar (RIBEIRO (2005) apud BARBOSA; MOURA,
2013).

Adotar projetos de aprendizagem como recurso pedagdgico ndo significa, todavia,
abolir aulas expositivas e substitui-las totalmente por métodos de aprendizagem ativa. Nem

todo conteudo pode ser ensinado (ndo completamente) apenas por meio de projetos. Historia,
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por exemplo. Na maioria das areas de conhecimento, deve haver um minimo de conceituacao
inicial como base para criar, pensar, fazer, aprender. Isto é, sempre sera necessario um
minimo de aulas expositivas, seja para apresentar conceitos basicos, seja para uma visao geral
de um conhecimento que depois sera aprendido em detalnes — e com 0 necessario
aprofundamento — por meio de projetos (BARBOSA; MOURA, 2013).

O ensino de design e os projetos de aprendizagem

No ensino de design, a abordagem de Aprendizagem Baseada em Projetos é especialmente
adequada para a disciplina de metodologia de projeto, ja que a atividade da profissdo do
designer é basicamente uma atividade projetual (PAZMINO, 2010). Isso nédo significa que o

método esteja restrito as disciplinas que lidam diretamente com projeto.

Um projeto de aprendizagem pode envolver todas as disciplinas da grade curricular,
como ocorre no curso Design de Moda da Universidade Estadual de Londrina, que promove
ao longo de todos os anos de curso projetos integradores, como relatado por Sanches (2010).
Esse recurso pedagogico também pode ser utilizado em disciplinas especificas. Por exemplo,

modelagem, ergonomia ou design para a sustentabilidade.

Fato ¢ que “cada vez mais [...] os professores das aulas de design basico e intermediario
estdo pedindo trabalhos menos previsiveis e mais personalizados, com a finalidade de desafiar
0 aluno e instigé-lo a se adaptar a problemas do mundo real” (HELLER; TALARICO, 2016,
p. 12).

No ensino de design, projetos bem-sucedidos sdo desafios intensos que obrigam 0s
alunos a irem além das solugdes rasas, proporcionando conhecimento, compreensdo,
sabedoria e até mudanga nos rumos de um estilo ou uma técnica. Bons projetos permitem a
fundacdo de um comportamento profissional sélido e ensinam licGes que poderdo ser

aplicadas em praticas futuras (ibidem).

Frequentemente, os estudantes dizem que bons trabalhos lhes ddo a confianca para
pensar em solucBes para problemas aparentemente insollveis ou para abandonar
suas zonas de conforto e praticar o design em situacfes em que a auséncia de
controle absoluto é um requisito. (ibidem, p. 20).
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Requisitos para projetos de aprendizagem para o ensino de design
Heller e Tallarico (2016) apresentam o que chamam de “anatomia de um trabalho bem
sucedido” para o ensino de design, a qual é dividida segundo a perspectiva do professor e a do
aluno. No primeiro caso, sob a perspectiva do professor, projetos de aprendizagem devem
apresentar trés resultados desejados:
1) desafiar o aluno - oferecer varidveis e incertezas o suficiente para que possam
testar suas habilidades e talentos;

2) educar o aluno - oferecer perguntas a serem respondidas para que aprendam
algo novo ao fazerem algo original;

3) elevar o aluno — lancar os alunos em duas dire¢Ges opostas, sucesso ou fracasso,
e proporcionar aprendizado nos dois casos.

Sob a perspectiva do aluno, os atributos desejados sao:

1) promover pensamento critico - valorizam projetos que estimulem como
solucionar problemas de design e que lidem com questdes sociais;

2) receber criticas do corpo docente - consideram a critica uma parte essencial do
processo, pois permite que se mantenham no rumo certo e pode ajudar a refinar
e aperfeicoar uma ideia;

3) gerar conhecimento pessoal - desafios criativos ajudam os estudantes a
determinarem quem séo eles como designers.

Planejamento de projeto de aprendizagem

O modelo de planejamento aqui apresentado (modelo skopos) é o proposto por Moura e
Barbosa (2013) para a concepcdo e conducdo de projetos educacionais. Trata-se de um
modelo orientado pelo escopo cujo planejamento baseia-se na elaboracdo de um Plano de

Projeto contendo: escopo, plano de acdo, plano de monitoramento e avaliacao.

A figura 1 ilustra a relacdo desse plano com o ciclo de vida de um projeto, composto
por cinco fases, sendo as duas primeiras (inicializacdo e planejamento) dedicadas a elaboracéo
do Plano de Projeto, o qual é posto em pratica nas duas etapas seguintes, podendo ser

modificado durante a etapa de controle.
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- ciclo de vida do projeto

| |

inicializagao planejamento

l

plano de projeto

|| |I PLANO DE
Plfgf?o[’f CONTROLEE
AVALIAGAO

Figura 1: Relacdes entre o Plano de Projeto e o ciclo de vida (Adaptado de MOURA; BARBOSA, 2013, p. 52)

O Plano de Projeto é um documento que apresenta a concepcao, fundamentacéo,
planejamento e meios de avaliagdo e acompanhamento do projeto. Esse documento serve
como referéncia para a sua execucdo e controle. O primeiro componente do Plano, o Escopo,
expressa a esséncia do projeto. Nele sdo definidos e indicados: justificativa; objetivos;

resultados; abrangéncia e problema.

Com base no Escopo, é elaborado o segundo componente, o Plano de Agdo, composto
estimativa de custos e recursos; cronograma e rede de tarefas. Esta ultima pode ser entendida
como o “mapa do projeto”, no qual objetivos sao desdobrados em agdes, que sao desdobradas
em atividades e em tarefas, sucessivamente, até a defini¢do de trabalhos especificos a serem

executados, de baixo grau de dificuldade.

O terceiro componente € o Plano de Monitoramento e Avaliacdo, o qual apresenta os
procedimentos necessarios para 0 acompanhamento sistematico do projeto e controle dos
resultados alcancados. Esse plano contem: indicadores de desempenho (de entrada, processo,
saida, resultados e impactos), procedimentos de monitoramento e procedimentos de avaliagéo.
A figura 3 apresenta graficamente, de maneira resumida, os componentes do Plano de Projeto.
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' PLANO DE PROJETO '

resultados

Plano de monitoramento e avallagao |

Plano de acao

indicadores de desempenho

‘ procedimentos de monitoramento ‘

I
| procedimentos de avaliagio |

Figura 2: Componentes do Plano de Projeto (Adaptado de MOURA; BARBOSA, 2013, p. 50)

Consideracoes finais

A revisdo de literatura mostrou que 0 ensino por meio de projetos permite aprendizagem
contextual, ativa e significativa. Isso é confirmado pela experiéncia da presente autora,
enquanto aluna de graduacdo, quando vivenciou a aplicagdo desse recurso pedagdgico
especialmente pertinente para o ensino de design, que € uma atividade projetual.

Com relacdo ao planejamento de projetos de aprendizagem, o estudo bibliografico reforcou a
importancia de considerar ndo somente a perspectiva do professor, mas também a do aluno,

para a concepcao de projetos bem sucedidos.

O cuidado no planejamento, ou seja, na elaboragdo do Plano de Projeto, é fundamental para
que a execucdo, o controle e a avaliacdo ocorram de forma estruturada, embora flexivel. Por
isso, é importante estruturar o projeto de aprendizagem conforme um modelo metodologico,

como o apresentado neste artigo, 0 modelo skopos.

Esse modelo é apenas uma sugestdo para o planejamento de projetos de aprendizagem,
selecionado por ser voltado especificamente para projetos educacionais. Outros modelos
podem ser utilizados como referéncia e combinados a este, inclusive modelos de
planejamento de projetos de produto ou de gestdo. Contudo, € importante considerar a
particularidade de projetos educacionais ao adaptar modelos para esse contexto.
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Learning projects in design education
Abstract

This article presents the learning projects as an important educational resource for design
education. The objectives of the study are to identify the benefits they have for learning and
investigate how to plan and implement successful projects. Based on literature review, the
article presents definition and typology of educational projects, and then indicates how
learning projects, which can be considered a method of active learning, contribute to broad
competences formation to provide meaningful and contextualized learning. Finally, it
presents requirements for the development of learning projects from the perspective of
teacher and student, as well as a project planning model.

Keywords: Education; Design; Project-Based Learning.
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