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design como ferramenta
educacional para impulsionar

orojetos interdisciplinares no

ensino superior

Luiza Grazziotin Selau
Paulete Fridman Schwetz

1 INTRODUCAO

O cenario educacional estd em constante evolugéo, principal-
mente apds o periodo de pandemia de COVID-19, que deixou
marcas definitivas no processo de ensino e aprendizagem, além
de ter cobrado habilidades que muitos professores e estudan-
tes ndo colocavam em pratica no sistema tradicional de ensino.
O panorama vigente exige capacidade de adaptagao, autono-
mia, eficiéncia e raciocinio l6gico para multitarefas baseadas
em problemas complexos. Sao competéncias que devem ser
desenvolvidas durante os anos de graduacdo para serem pos-
tas em pratica na atuacao profissional.

Um dos aspectos que mais se destaca é a necessidade de
atuacdao interdisciplinar, demanda cada vez mais em voga tanto
no contexto profissional quanto académico. O ensino superior
visa preparar o estudante para sua atuacao posterior, portanto
é normal que simule situagdes para treinar estes aprendizes,

familiarizando-os com os problemas cotidianos que deverédo =
enfrentar e solucionar. Porém a velocidade com que a tecno- s
logia tem dominado as relacdes interpessoais e profissionais 5
demonstra que a capacidade de po6r em pratica seus saberes =
relacionando-os com saberes provenientes de outras areas do ©
conhecimento é relevante e necessario. g
Especialmente no ensino superior de engenharia propor inter- 2
disciplinaridade tem sido um desafio observado pelos pesqui- )
sadores da area, como também uma urgéncia percebida pelo >
mercado de trabalho contemporaneo. Além disso, os estudan- ;”3
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tes e professores demonstram preocupacdo ao notarem um descompasso
entre o ensino tradicional e o perfil de aluno (bem como, perfil do egres-
so definido pelas Diretrizes Curriculares Nacionais em Engenharia). Afinal,
para a formacao de um profissional que possua caracteristicas que condi-
zem com a resolugcédo de problemas complexos e multifacetados, que de-
pendem de conhecimentos diversos, € necessario que durante todo seu
caminho académico sejam propostas atividades e praticas com as mesmas
configuragodes: interdisciplinares, alinhadas entre professores e desafiado-
ras para os alunos.

Diante deste cenario, realiza-se uma revisdo de literatura acerca do ensino
superior em engenharia, do perfil de profissional que o mercado de trabalho
exige, do ensino interdisciplinar na educacao superior e das metodologias
ativas em sala de aula. Por fim, apresenta-se um caminho que indica possi-
bilidades de interferéncia por meio do design neste contexto do ensino su-
perior. A fim de mostrar meios pelos quais o designer pode ajudar o cenario
educacional ndo apenas com a constru¢cao coerente de materiais didaticos
para os estudantes, nem somente com material instrucional visualmente
atrativo e organizado para que o professor possa disponibilizar, mas como
facilitador na realidade de ensino atual. Onde (i) Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, (ii) Tecnologias Digitais de Informacgao e Comunicacéo e (iii)
Metodologias Ativas sao ferramentas amplamente usadas e necessarias no
dia a dia da sala de aula, principalmente em uma realidade p6s pandémica,
onde o mundo virtual e as possibilidades digitais dominam o interesse do
jovem estudante dos cursos superiores.

2 CONTEXTUALIZAGCAO

No ambito da educacao superior pode-se dizer que no século passado a
academia primava pela especializacdo dos profissionais, ou seja, o oposto
da realidade atual, que cada vez mais propicia aberturas para trabalhos
interdisciplinares (PENOF et al., 2020). A disciplinarizacdo na educagao
surgiu em decorréncia da Revolucao Industrial, devido a busca por méao de
obra especifica, mas comecgou a ser questionada nos anos 60, na Franca e
na ltalia.

Tudo iniciou a partir de reivindicagdes por um ensino que contri-
buisse para a formacgao de um individuo capaz de intervir de ma-
neira positiva nos acontecimentos de ordem social, politica e eco-
ndmica da época, e, naquele momento, foi a inovagédo encontrada
para redirecionar o processo de ensino e aprendizagem (PAIVA et
al., 2017, p. 40).



Assim, na década de 70 a fim de atender as demandas dessa nova realida-
de, mais integradora, a interdisciplinaridade apareceu como solugdo. Com
proposta de vincular conhecimentos a pratica, busca dizimar problemati-
cas da especializagdo demasiada dos profissionais (DENCKER, 2002, p. 19
apud FAVARAO E ARAUJO, 2004, p. 105). No Brasil, a implementacao de
projetos com este viés iniciou-se de fato nos anos 70 e até hoje é vista como
pratica inovadora na transformacao do processo de ensino e aprendizagem
(SHAW, 2020; PAIVA et al., 2017). A questao é que muitas vezes as propos-
tas interdisciplinares ndo saem do papel, e a pratica nao acontece, pois 0s
conceitos ndo sdo bem compreendidos, entdo, na realidade, dificuldades
sdo encontradas para sua efetivagcdo (SHAW, 2020).

As tecnologias e a alta conectividade ja instauradas no dia a dia do século
XXl alteraram também o cenario da educacgao superior, fazendo com que as
alternativas nos formatos de entrega de conteudo sejam diversas, visto que
as expectativas dos atores envolvidos no processo de ensino e aprendiza-
gem também foram alteradas e afetadas com esse novo contexto de plata-
formas digitais e midias sociais, 0 que imp6e mudang¢as na maneira de criar,
entregar e consumir conteudos educacionais (MONK, 2015 apud PENOF
et al., 2020). Faz mais de trinta anos que devido a fugacidade de mudanca
causada pela propagacéao da tecnologia em diferentes areas, desencadeia-
-se uma transformag¢ao multidimensional de alteragcéo de estrutura da con-
duta social, que gera impacto também no ensino e na aprendizagem. Tal
ordem esta relacionada a emergéncia do atual paradigma de tecnologia,
que levou ao aparecimento de um padréao social chamado Comunidade em
Rede (CASTELLS, 2007).

Outro reflexo dessa transformacgao esta associado ao surgimento da Indus-
tria 4.0 (42 revolugao industrial). Essa Industria se caracteriza por englobar
inovacdes para a automacéao, controle e tecnologia da informacao, empre-
gadas em processos de manufatura (HERMANN et al., 2016). Neste perfil
de industria, a aplicacéo pratica de conceitos como a internet das coisas,
dispositivos moveis, computacdo em nuvem, interfaces avangcadas homem-
-maquina, realidade aumentada e de impressao 3D, dentre outras, visa tor-
nar seus processos mais eficientes, autbnomos e customizaveis, por meio
do trabalho em equipe (SCHUSTER et al., 2017).

Refletindo esse cenario, 0o mercado de trabalho passou a exigir profissionais
de diferentes perfis. Este profissional deve demonstrar capacidade de ser
proativo, eficiente e flexivel, operar em grupo de trabalho e trocar ideias
e criacdes. Além disso, no sentido de se manter atualizado, é preciso se
conectar a varias comunidades de rede. Também deve-se desenvolver pen-
samento critico e foco no trabalho que esta sendo realizado (PAIVA et al.,
2017; PENOF et al, 2020).
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Assim, as instituicdoes de ensino superior estdo acolhendo em seu meio
alunos que apresentam facil e rapido acesso a informacao e estao ligados a
diversas tecnologias digitais de informacgcao e comunicacao (TDIC) reconhe-
cida pela multitarefa, inquietagéo e imediatismo na obtengao de resultados.
Essa geracao esta conectada praticamente 24 horas por dia, 7 dias por
semana e se comunica por meio de redes relacionais (THOMAS; SRINI-
VASAN, 2016). Este perfil de aluno é denominado de “Estudante 4.0” neste
estudo.

Entretanto, apesar da transformacé&o dos diversos componentes da socieda-
de, percebe-se que ainda é relativamente lenta a mudanga do ambiente de
ensino nas universidades. A estrutura do Ensino Superior, de modo geral,
e do ensino de Engenharia, de modo particular, mantém-se em uma ldgica
de disciplinarizacao. Essa l6gica se caracteriza, desde a escrita da Didatica
Magna, em 1649, pela fragmentagcao do conhecimento (MORIN, 2002) e é,
portanto, um processo que vem ao longo dos ultimos séculos se constituin-
do e se consolidando. No entanto, é importante atentar para um movimento
de resisténcia da pedagogia ocidental que, ao longo desse extenso periodo,
confrontou essa forma de ensino.

Na legislacdo educacional brasileira a educagdo superior funciona com
a oferta de cursos divididos em areas do conhecimento e suas subareas
(CNE/CES n?° 968/98, MEC,1998). Essa divisao existe para fins de oferta,
classificacao, avaliagcao e estruturacédo dos cursos diante dos 6rgaos que os
autorizam e regulamentam seus funcionamentos. Essa segmentacéo de co-
nhecimentos, assuntos e disciplinas funciona na formacdo de um profissio-
nal especifico, mas é insuficiente diante do perfil profissional mais procura-
do no mercado atualmente, que é generalista e solucionador de problemas
complexos. Mesmo nas areas denominadas de ‘Exatas’ que engloba conhe-
cimentos ministrados e exigidos para a formag¢ao em engenharia, o cenario
presente aponta a demanda de conhecimentos mais amplos, provenientes
de areas e profissdes correlatas, além do conteudo especifico de atuacao.

Teorias, reflexdes, praticas e um sem numero de propostas tedricas e meto-
dolégicas foram se constituindo para tentar, de diferentes maneiras, trans-
formar esse processo de ensino e aprendizagem (HERNADEZ HUERTA,;
SANCHEZ, 2009). A crise na educacéo, portanto, ndo é desse tempo. Sem-
pre existiu em maior ou menor grau por distintos motivos. No ultimo quartel
do século XX até nossos dias, ela vem paulatinamente se agravando, afinal
‘cada vez mais, os docentes estao questionando e mudando o que e como
ensinam” (PENOF et al., 2020, p 25). Neste sentido, a critica ndo é exata-
mente ao formato tradicional de divisdo de conteudos em disciplinas, mas
de trabalhar efetivamente com as possibilidades de relagcdes entre elas, por
meio de acdes que visam cooperacdo e reflexdo (FAVARAO E ARAUJO,
2004).



Uma profunda crise paradigmatica se faz presente na educacédo. De um
lado, desponta uma transformacao na realidade tecnolégica sem preceden-
tes e, do outro, um professor que, por diferentes razdes, ndo tem meios
de vencer esse desafio e, de alguma forma, incorporar essas tecnologias
em sala de aula. Segundo Behar (2009), esse perfil de professor, muitas
vezes, posiciona-se como o detentor do conhecimento, repassando-o sob
uma perspectiva tradicional e desarticulada, sem vinculo com a realidade
do aluno. Essa postura docente ndo desperta curiosidade, desestimula a
criatividade e gera desinteresse por parte do estudante. Corroborando com
esta ideia, entende-se que o conhecimento das informacgcdes ou de dados
isolados nao é suficiente, pois os mesmos precisam estar situados em seu
contexto para que adquiram sentido (MORIN, 2002).

Nao é mais possivel buscar a solugao dos problemas atuais sob a dtica
de apenas uma perspectiva ou area do conhecimento, a compreensao dos
mesmos, demanda olhares e saberes diversos dentro das empresas, o que
exige uma atuacdo interdisciplinar na atuacéao profissional. As competéncias
atuais sao definidas pelo mercado de trabalho e por isso as Instituicdes de
Ensino Superior precisam tratar as questbes atuais de forma interdisciplinar
(PENOF et al., 2020). Fica claro, portanto, que a “integracéao de esforcos de
pesquisadores de diferentes origens e areas de especializagao traz vanta-
gens na resolucao de problemas, geracao de inovacgao, formacéao de lideres
e avanco em pesquisa e desenvolvimento (JACOB, 2015 apud PENOF et
al., 2020, p. 27).

Espera-se que o profissional que estara preparado para o mercado de tra-
balho de um futuro proximo “seja capaz de contextualizar o conhecimento
adquirido, utilizando suas competéncias e habilidades para contribui¢cao po-
sitiva ao meio em que vive e em que trabalha” (PAIVA et al., 2017, p. 37), o
que pode ser observado como resultado do processo de ensino e aprendi-
zagem proposto por universidades as quais permitirem que o estudante seja
“ativo, capaz de desenvolver seu préprio conhecimento, por meio de acdes,
atitudes, que passam para além das teorias” (PAIVA et al., 2017, p. 37).

O conhecimento e os saberes constituintes da formacao nos cursos de En-
genharia sao pragmaticos e realmente ndao dao espaco para que mais de
uma resposta sirva como solucao de suas perguntas. Os resultados preci-
sam ser certeiros e exatos. Porém, cada vez mais, existe a necessidade de
articular conhecimentos de diversos profissionais nos desafios do mercado
de trabalho, fazendo com que os projetos do mundo real sejam desenvol-
vidos por grupos multidisciplinares, envolvendo profissionais de variadas
formacgdes. Por isso, atualmente os cursos de engenharia ja sdo vistos como
“exemplos de cursos que evoluiram para, de forma interdisciplinar, influen-
ciar a vida e o bem-estar da sociedade em varios campos” (PENOF et al.,
2020, p. 32).
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E evidente que o novo ou o diferente do que ja se esta habituado gere re-
sisténcia e preocupacdes dos envolvidos, afinal a cultura de um grupo pode
ser alterada (FAVARAO E ARAUJO, 2004). Mas é preciso que no contexto
do ensino superior seja realizado um movimento para a construcdo do co-
nhecimento sob uma nova percepc¢éao, deixando de lado a ideia que se tem
sobre inovacdo, mas objetivando-se a transformacdo (FAVARAO E ARAU-
JO, 2004) definitiva para um cenario de atualizacdes e melhorias constan-
tes. Tais mudancgas vao além dos agentes envolvidos (estudante e profes-
sor), perpassam por readequacao de curriculos, capacitacao de docentes
e integracao pratica de projetos de pesquisa e extensdo, para formar um
profissional que “experimenta o saber-fazer” durante sua graduacéo (PAIVA
et al., 2017, p. 36).

Desse modo, cabe as Instituicdes de Ensino Superior (IESs) reverem suas
acoes pedagogicas, de maneira a potencializar e melhor desenvolver este
Aluno 4.0 e, como consequéncia, formar profissionais que atendam ade-
quadamente as exigéncias de um contexto social que se interpbe como
mercado. Para tanto, deve atuar, simultaneamente, na disponibilizacdo de
um ambiente de aprendizagem diferenciado e no incentivo a constante ca-
pacitacao de seus professores. Partindo dessa premissa, esses ambientes
educacionais precisam possuir infraestrutura e tecnologias atualizadas; e
os docentes devem realizar, periodicamente, reciclagens pedagdgicas, téc-
nicas e tecnoldgicas.

Do aspecto pratico, o foco é formar profissionais interdisciplinares, e para
isso a proposta construtivista mostra-se adequada, visto que apresenta
a logica de que o conhecimento esta sempre em constru¢do, nunca esta
pronto e finalizado, podendo constantemente evoluir (FAVARAO E ARAUJO,
2004) Da mesma forma que a educacao e o processo de ensino ndo podem
“ser estanque, monétono, fragmentado, mas deve complementar o processo
de construgao do saber, permitindo ao aluno interpretar e situar-se como
sujeito no meio em que vive” (FAVARAO E ARAUJO, 2004, p.111).

Desta forma, faz-se necessaria a atuagcao conjunta de profissionais que
possam complementar seus saberes em prol dos projetos contemporaneos,
saber agregar conhecimento e unir esforcos é demanda atual e futura para
os profissionais e para a sociedade em si. Por isso, a educacéo interdisci-
plinar € a que atende a estes requisitos, preparando e qualificando durante
os anos de graduacéao o futuro profissional, permitindo que o mesmo expe-
riencie e vivencie simulacdes da realidade que encontrara de varias formas.
(PENOF et al., 2020, p. 28).

Cada Instituicao possui um perfil de ensino, bem como cada curso define
seus proprios direcionamentos frente as Diretrizes Curriculares Nacionais
especificas. Além disso, deve-se lembrar que cada docente tem o poder de
atuar de forma estratégica dentro do espectro predelineado pelo curso para
a formacéo solida e completa de um profissional bem-preparado para o



mercado de trabalho. Mas espera-se do ensino superior mais do que isso. A
realidade faz com que o resultado que se busca da educacéo superior seja
capacitar para além do exercicio da profissdo em questao.

Por outro lado, o professor, além de conhecedor do conteudo, precisa atuar
como facilitador, mediador e gestor no processo de ensino (PARREIRA et
al., 2018). Nesta perspectiva, o papel do aluno também necessita sofrer
transformacdes (LAPA, 2008; PAIVA et al., 2017), passando a ser um sujeito
responsavel, autbnomo, comprometido, planejador e proativo no processo
de aprendizagem (FAVARAO E ARAUJO, 2004). Sendo assim, é necessaria
uma mudancga por parte de todos os atores envolvidos (PAIVA et al., 2017).

Ja sao utilizadas em sala de aula inumeras metodologias de ensino-apren-
dizagem, e ainda se discute bastante sobre as formas mais tradicionais de
ensino, a qual apresenta o professor como figura central e Unico conhece-
dor total dos temas, e o estudante fica apenas como ouvinte na sala de aula.
Além de nao se apresentar de forma condizente com o que o mercado de
trabalho busca dos egressos das IES, afinal ndo permite que o aluno parti-
cipe de sua propria aprendizagem, também nao chama ateng¢ao dos alunos.
Pode-se dizer que isso ocorre pelo mesmo motivo: ele ndo se percebe parte
do que esta acontecendo em sala de aula e, portanto nao sente-se atraido.
Sendo assim, melhor do que deter o conhecimento, é atuar como um media-
dor do mesmo, apresentando para a turma uma forma diferente de ensinar
e de aprender (PARREIRA et al., 2018), justamente como ocorre com 0 uso
das metodologias ativas.

As metodologias ativas permitem que um espac¢o inovador, que permite o
aprendizado seja percebido pelos alunos, o que o torna consequentemente
eficaz. Além de estarem em amplo uso, sao também parte das exigéncias
das Instituicdes de Ensino, sendo apontadas, principalmente nos ultimos
anos, como recursos que devem ser utilizados em sala de aula, visto que o
modelo tradicional de ensino ndo atende mais as demandas e nao corres-
ponde as expectativas, nem do estudante — que sé fixa atencao quando per-
cebe as possiveis aplicacées do que esta aprendendo; e nem do mercado
atual (FAVARAO E ARAUJO, 2004).

Baseando-se nos niveis de base da Pirdmide de Aprendizagem, conforme
a Figura 1, as quais encorajam os estudantes a serem ativos em seu pro-
cesso de aprendizagem, percebe-se que justamente as metodologias ati-
vas enquadram-se nos 3 niveis de base: (i) discusséo; (ii) pratica do fazer;
(iii) ensinar os outros, as quais representam 50% ou mais de aprendizado
(BEN-JACOB; GLAZERMAN, 2021). Enquanto os niveis superiores referem-
se aos formatos mais tradicionais de aprendizagem: 5% por meio de pales-
tras, 10% com leitura, 20% em exposicdes audiovisuais e 30% por meio de
demonstracdes. Desta forma, nos trés niveis bases da piramide, que refe-
rem-se ao métodos ativos de aprendizagem, o aluno torna-se protagonista
na construgcdo de seu proprio conhecimento, afinal as metodologias ativas
promovem a participacéo ativa do estudante em todo o processo.
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Figura 1 — Piramide de aprendizagem

Fonte: Bem-Jacob, Glazerman (2021).

Uma metodologia ativa promove a participacdo dos alunos na construcéo
do conhecimento sobre o objeto de estudo, tendo os alunos como prota-
gonistas ao lado dos educadores. A motivacdo para ensinar também é
diferenciada e € uma forma continua e instigante de ‘aprender a aprender,
pois & motivador para que o aluno se veja como parte da constru¢cdo da sua
bagagem de conhecimento (BIGOLIN et al., 2020). Como exemplos, podem
ser citadas as seguintes metodologias ativas:

* Estudos de caso;

* Aprendizagem baseada em problemas;

* Aprendizagem baseada em times;

e Aprendizagem baseada em jogos;

e Gamificacao;

e Aprendizagem baseada em projetos;

* Experimentos

e Simulagbes etc (SILVEIRA, et al., 2013).



O discente precisa se tornar protagonista na construcdo do seu conheci-
mento, relacionando-o com a sua realidade, atribuindo significado a ele.
Entretanto, a inquietude e a capacidade de executar mais de uma tarefa
simultaneamente, estimulado pelas TDICs, torna o Aluno 4.0 desalinhado
com os modelos pedagdgicos tradicionais. Além disso, em virtude de ser
um periodo de transicdo, coexistem propostas pedagdgicas distintas den-
tro de um mesmo curso. Como consequéncia, ao mesmo tempo em que o
aluno é incentivado a buscar solucgdes criativas e eficazes para a resolucéo
de problemas reais em algumas disciplinas, em outras, tem que conviver
com uma abordagem que mensura a aprendizagem por meios tradicionais.
Esta coexisténcia pode despertar sentimentos dicotémicos nos estudantes,
impedindo-os de organizarem adequadamente seus estudos, dentro de um
ambiente com propostas diametralmente diferentes.

De outro ponto de vista, observa-se que, ao mesmo tempo em que as TDICs
estimulam o desenvolvimento de novas propostas pedagdgicas, que deem
conta das necessidades desse tempo, os alunos, de uma forma geral, ainda
nao estao devidamente preparados para assumir o papel de autbnomos no
desenvolvimento de suas competéncias, por meio de uma aprendizagem
ativa. Desta forma, muitas vezes, deixam de utilizar todo o potencial que
essas propostas podem oportunizar (SCHWETZ, 2017). E possivel observar
no Quadro 1 exemplos de TDICs, como os Ambientes Virtuais de Aprendiza-
gem (AVA); que sao bastante usados no ensino superior.

Quadro 1 — Exemplos de TDICs — AVAs

Nural
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Fonte: Elaborado pelas autoras.
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O objetivo do uso destes ambientes é permitir a interagao entre estudantes
e professores durante o processo de constru¢cdo de conhecimento, por isso
sdo considerados educativos e colaborativos. Todos estes Ambientes Virtu-
ais de Aprendizagem servem de apoio ao professor no processo de ensino
e sao utilizados como alternativas mais interessantes na aprendizagem dos
estudantes, visto que envolvem tecnologia, propéem dindmicas diferentes
para trabalhar com os conteudos e instigam a curiosidade do estudante ao
desafia-lo com uma ferramenta nova. Toda alternativa que seja oposta ao
ensino expositivo-dialogado torna-se interessante ao Aluno 4.0, haja visto
qgue seu contexto educacional sofreu de forma brusca com a ruptura forgada
gue a pandemia imp6s ao modelo de aulas por um periodo de pelo menos
dois anos.

Assim sendo, o desafio do professor que interage com o Aluno 4.0, passa
a ser o de identificar, simultaneamente, formas ativas de construcédo do co-
nhecimento que dinamizem o ambiente de aprendizagem, por meio de pra-
ticas pedagodgicas diferenciadas; bem como o de estimular a participagéo
dos discentes por meio de propostas dindmicas. Esta proposta interdiscipli-
nar guiara o estudante ao aprendizado mais significativo, pois “promove a
internalizacdo do conhecimento aprendido justamente pelo tipo de explora-
¢ao do saber que visa ndo a memorizacao, mas a exploracdo do assunto”
(IVANITSKAYA et al., 2002 apud HAW, 2020, p. 201).

3 CONTRIBUICOES
i) Construcao coerente ou melhoria de material di-
datico a ser entregue para os estudantes;

ii) Desenvolvimento de material instrucional atrativo
e organizado para que o professor utilize e disponi-
bilize aos estudantes;

iii) Preparacdo de material expositivo para aulas
presenciais ou disponibilizadas para formatos digi-
tais (apresentacdes ou videos);

iv) Uso do Design Thinking como ferramenta sem
limitantes ou contextos especificos.

Estes quatro exemplos mostram como o design ja vem sendo utilizado no
cenario do ensino, tanto basico como superior, independente da area do
conhecimento, mas considera-se que o designer por sua natureza multifa-
cetada e interdisciplinar pode atuar de uma maneira que contribua ainda
mais com os demais personagens da relagcdo entre ensino e aprendizagem.
Diante do uso sem precedentes da tecnologia voltada a educacao, que é



um resultado da pandemia de COVID-19, nunca antes valeu-se tanto de
estratégias educacionais focadas em permitir que o estudante construa seu
proprio conhecimento por meio de ferramentas digitais e com materiais di-
daticos tao variados.

Quando se fala em desempenho de papel como facilitador, ndo se pretende
aqui propor que o designer se torne mais importante do que o professor
conteudista, que tem conhecimento acerca do assunto, que tem proprieda-
de para criar o conteudo e ministrar sua aula da maneira tradicional sem
interferéncias. Porém, percebe-se que o designer como facilitador pode au-
xiliar as estratégias de ensino que tem como foco o uso da triade que se
encontra em voga no panorama educacional contemporaneo: (i) Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, (ii) Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comu-
nicagao e (iii) Metodologias Ativas.

Mas e por que o designer seria capaz de atuar como facilitador nesta situa-
¢ao? Pois bem, o designer enquanto estudante e, portanto, em sua atuacéao
profissional é constantemente posto diante de situagdes que se equiparam
ao uso de metodologias ativas. Quase em sua totalidade de metodologia
ativa é utilizada na trajetdéria académica dos designers, visto que 0s cursos
sao propostos ao redor de praticas projetuais e que demandam o uso de
conhecimentos provenientes de outras disciplinas para o desenvolvimento
do projeto, tornando cada disciplina de projeto um trabalho interdisciplinar
baseado em problemas (em sua maioria baseados em cases reais e com-
plexos da atualidade). Assim, ja acostumado a buscar em outros saberes
complementos de informacdes necessarias para a construgcdo de solugdes
criativas.

Em relacdo as TDICs e aos AVAs os designers, obviamente, tém em seu
cerne a construgdo coerente, organizada, atrativa e criativa de projetos vi-
suais, independente da subarea do design, estas caracteristicas constituem
0 ensino basico e comum de design, com principios universais e amplamen-
te divulgados nos cursos. Ainda, faz parte da atuacao e da pratica do pro-
fissional realizar projetos com foco no publico-alvo, ou seja, todas as suas
acOes sdo postas em testes, seguem requisitos e sédo frutos de pesquisas,
além de comumente valerem-se de tecnologia para seu desenvolvimento.

E intrinseco ao designer a necessidade de informar socialmente, atingir os
stakeholders, atender as solicitagdes do projeto a ser desenvolvido, melho-
rar o uso do objeto-problema ou facilitar a vida do usuario final, entregar
criatividade, inovacgéo e funcionalidade além de ser ambientalmente e etica-
mente responsavel. Sendo assim, possui iniUmeras qualidades e caracteris-
ticas para o papel de facilitador do processo de ensino e aprendizagem por
meio de AVAs, TDICs e MA em Projetos Interdisciplinares.

Indica-se, por tanto, durante a graduacao de engenharia, case selecionado
para este estudo, que durante um projeto interdisciplinar um designer possa
atuar como facilitador de todo o processo de ensino e aprendizagem. Para
tanto, apresenta-se uma situagcao que ja acontece em uma disciplina de De-
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senho Técnico 2, dos cursos de Engenharia Civil e Engenharia de Producéao
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

A disciplina de Desenho Técnico 2 propde a realizagcdo de uma atividade
interdisciplinar como projeto final da disciplina, onde os estudantes colo-
cam em pratica todo o conhecimento construido ao longo do semestre, bem
como faz-se necessario a consulta a conteidos de outras disciplinas para
que o projeto seja executavel. Como caminho possivel resultante deste es-
tudo, e replicavel, apresenta-se os momentos em que o designer pode atuar
como facilitador nesta situacdo modelo. Neste caso, o projeto de atividade
interdisciplinar pode ser analisado em duas etapas: planejamento do projeto
e estratégia pedagdgica, conforme Quadro 2:

Quadro 2 — Planejamento do projeto e estratégia pedagdgica

PLANEJAMENTO DO PROJETO E ESTRATEGIA PEDAGOGICA

PLANEJAMENTO DO Estruturar o trabalho

PROJETO ) L
Alinhar os objetivos
Combinar o formato de avaliagao
Direcionar a carga horéaria
Delimitar o envolvimento de cada professor
Peso de cada disciplina no projeto
ESTRATEG"A Planejar o do material didatico
PEDAGOGICA

Definir por quais meios esse material sera disponibilizado

Organizar os formatos dos materiais (construgao visual, material coerente,
informativo e atrativo)

Verificar as plataformas AVAs (planejar a interacao, escolha do uso
da tecnologia, criatividade nos formatos escolhidos para trocas —
apresentacoes)

Escolher as ferramentas de entrega de conteudo e recebimento de
entregaveis (inovacao na educacao)

Indicar as metodologias ativas que sédo adequadas aos objetivos e atrativas
ao publico-alvo

Avaliar as capacidades, habilidades, conhecimentos e interesses do publico-
alvo

Mostrar as possibilidades de TDICs que podem ser utilizadas a fim de
facilitar o processo de aprendizagem dos estudantes

Mensurar a efetividade das intervencdes (por meio de feedbacks - inicio e
término)

Fonte: Elaborado pelas autoras.



Toda inovacdo no sistema educacional merece e carece de envolvimen-
to, dedicacao e adaptacao dos atores. No planejamento do projeto é ne-
cessario: estruturar o trabalho, alinhar os objetivos, combinar o formato de
avaliacao e direcionar a carga horaria bem como o envolvimento de cada
professor e disciplina no projeto, e tudo isso deve ser feito pelos professores
conteudistas, que tem propriedade em relacdo ao assunto a ser abordado.

A partir deste ponto sao tracadas as estratégias pedagdgicas, entédo é pre-
ciso realizar o planejamento do material didatico que sera utilizado, espe-
cialmente para o projeto, com embasamento atualizado e por quais meios
esse material sera disponibilizado, o que ja pode contar com o auxilio do
designer, a fim de organizar os formatos dos materiais (constru¢ao visual,
material coerente, informativo e atrativo), as plataformas que serao utili-
zadas para apoio ao processo de ensino e aprendizagem (planejar a inte-
racao, escolha do uso da tecnologia, criatividade nos formatos escolhidos
para trocas — apresentacdes), as ferramentas de entrega de conteudo e
recebimento de entregaveis (inovagao na educagao, reconhecimento de in-
teresse do publico alvo, capacidades e habilidades dos envolvidos para as
escolhas feitas).

Como é possivel perceber, mais do que design visual ou instrucional, a pro-
posta é que o designer seja um facilitador do processo de ensino e apren-
dizagem. Para além das caracteristicas ja mencionadas o designer utiliza
meétodos para os processos de projeto, e é exatamente esta a proposta, que
0 processo de ensino e aprendizagem possa ser analisado de forma holis-
tica para que tudo seja de fato planejado e possa ser continuamente me-
Ihorado por meio das estratégias projetuais de design. Tal qual um projeto,
buscando sempre melhores solugées que atendam a demanda percebida,
os requisitos verificados e o publico-alvo definido. Para tanto, as tarefas no
case em questao contaram com os saberes dos envolvidos conforme apre-
sentado na Figura 2.

Figura 2 — Estrutura do case apresentado

Plataformas AVAs e TDICs

Designer Analise (pré) e avaliagédo (pds) de publico alvo

Materiais didaticos e expositivos
Estratégias de entrega e recebimento de materiais (TDICs)
Metodologias ativas a serem utilizadas

Professores + Designer

Objetivos

Professores conteudistas - Conteudos
- Avaliagoes

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Cabe ressaltar, que neste estudo nao esta sendo considerado o conteudo, o
resultado da atividade solicitada na disciplina, mas a intervengao proposta
(e que esta sendo realizada) na construgcdo de uma estratégia pedagdgica
que inclua um designer como facilitador no processo de ensino e aprendiza-
gem de forma dindmica e inovadora. A indicacao de realizar esta pesquisa
em uma disciplina do curso de engenharia se da justamente por tratar de
um projeto interdisciplinar. O designer, como profissional j& atua em projetos
interdisciplinares constantemente, sendo assim, reconhece seus limitantes
e ja tem por habito incluir conhecimentos de outras areas em suas buscas
por resultados inovadores, criativos e diferentes.

4 CONSIDERAGCOES FINAIS

Os conhecimentos interdisciplinares ndo devem ser utilizados apenas na
resolucdo de problemas complexos identificados por empresas, mas os li-
mites previamente estabelecidos no sistema de ensino também podem ser
repensados. A interdisciplinaridade dentro do contexto educacional pode
apresentar ganhos para todas as areas. A partir do momento que os mate-
riais didaticos sdo mais atrativos, independente da area do conhecimento, o
estudante pode tornar-se mais engajado. No instante que a turma se sentir
mais desafiada a buscar uma solugcdo e menos cobrada em dar a resposta
correta, certamente a participagcédo sera maior nas atividades propostas. Fa-
zer o0 estudante ser parte ativa, protagonista e relevante na construcao do
seu proprio conhecimento é o diferencial da educacéo atualmente.

As zonas de conforto ndo estimulam, ndo apresentam inovacdo e nao per-
mitem criatividade, apenas engessam e seguem tradicbes que em nada
contribuem com a evolugcédo das mentes pensantes e fortemente convidadas
a interagir com tanta tecnologia disponivel. Valer-se dos meios digitais, dos
conhecimentos alheios, do espagco que permite erro e acerto sem prejuizos
em busca de conhecimento e permitir autonomia neste processo sdo carac-
teristicas que fazem a diferenca para o Aluno 4.0 e sua formacéo.

Nos cursos de engenharia que fazem parte do case apresentado, o pro-
cesso de implementacao do designer como facilitador estda em andamento,
algumas etapas ja foram executadas e mostraram resultados satisfatorios
nos projetos. O engajamento, compreensao da necessidade de aplicacao de
conhecimentos de outras disciplinas (ou busca pelos mesmos), o protago-
nismo e a autonomia durante o projeto, sdo aspectos que se destacaram ao
longo dos ultimos dois semestres. A cada semestre tem-se implementado
alguns detalhes e aos poucos as observacdes e evolugcdes dos resultados
dos trabalhos véo aparecendo.

E importante frisar que ndo se pretende invalidar a necessidade de conhe-
cimento pedagégico, especifico e inovador no projeto de atividades inter-



disciplinares, tampouco induzir o designer como um profissional que tudo
pode em todas as areas. Mas indicar uma possibilidade de atuagao que visa
melhorar processos de ensino e aprendizagem, facilitar sistemas e visuali-
zar cenarios por meio de visdo holistica e projetual.
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