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Resumo: Disciplinas de projeto, estruturais na organizacdo dos
componentes curriculares, abarcam e exploram o0s conhecimentos
das demais disciplinas, definindo assim o perfil dos cursos e,
consequentemente, de seus egressos. A abordagem trabalhada
nessas disciplinas é o tema de discussdo deste artigo, que apresenta
as relagbes entre as trés etapas do processo cientifico experimental e
0 ensino de disciplinas de projeto em cursos de Design.
Palavras-chave: Design; processo cientifico experimental; ensino de
projeto.

Abstract: Design subjects are structural curricular components, since
they embrace and exploit the knowledge of the other subjects, thus
defining the profile of the programs and, consequently, of their graduates.
The approach worked in these subjects is the topic of discussion of
this article that presents the relationships between the three stages of
the experimental scientific process and the teaching in Design courses.
Keywords: Design; experimental scientific process; project teaching.

Disciplinas de projeto sao comumente tomadas como aquelas que estruturam a organizagao
dos componentes curriculares dos cursos de Design. Isso € compreensivel, uma vez que se trata
de disciplinas que abarcam e exploram os conhecimentos das demais, definindo assim o perfil dos
cursos e, consequentemente, de seus egressos. Observa-se que tanto nos cursos de formagdao
generalista como nos de formacdo especifica (habilitacdo em produto, gréfico, interiores, moda)
as disciplinas de projeto assumem o protagonismo perante as demais, ainda que as Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCNs) de 2004 permitam flexibilizacdo para novas praticas pedagdgicas
(BERTONI; SILVEIRA; MEYER, 2015). Ao romper com esse sistema conceitual — fundado em ideias
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de centro, hierarquia e linearidade —, considerado insuficiente para dar sentido a crescente
complexidade da realidade do mundo contemporaneo, um ndmero significativo de educadores
e pesquisadores elege um modelo ancorado em ideias de multiplicidade, nds, elos e redes
que despertam e potencializam um novo sentido do Design e suas formas de apreensdo da
realidade (DIAS, 2004, p. 2). O verdadeiro educador ndo pode ser um cumplice, um reprodutor
dos ditames e cumpridor das normas que cerceiam a abertura do espirito e negam ao educando
o cultivo de um senso mais agucado da realidade humana (FONTOURA, 2011).

O desenvolvimento de projetos e as atividades de Design também podem ser
caracterizados como processos geradores de conhecimento, pois frequentemente fazem uso
da pesquisa como instrumento de acdo. Além de revelar a intima relacdo entre o ensino e
a pesquisa, a interdisciplinaridade pode esclarecer as diferencas entre a pesquisa pura € a
pesquisa aplicada, entre a teoria e a pratica. Ela acaba transformando a sala de aula — espaco
para a acdao — em lugar onde se constroem criticamente novos conhecimentos por meio do
dominio e da confrontacdo com os ja existentes (DIAS, 2004, p. 2).

Conforme estudo apresentado por Bertoni, Silveira e Meyer (2015), mesmo os autores
renomados possuem algumas divergéncias, especialmente sobre o perfil de formacdo, se este
deve ser direcionado ao mercado ou a uma formacdo mais tedrico-reflexiva. Entretanto diversos
autores defendem a proposicdo de projetos com base em problemas reais, reunindo questdes
relacionadas a sociedade, a tecnologia, ao meio ambiente e a economia, com vistas a gerar
colaboracdes inter e transdisciplinares que busquem estimular a aprendizagem com habilidades
mais versateis, para que os designers em formacdo possam fertilizar e transitar entre outras
disciplinas e conhecimentos. Conhecer praticas adotadas, analisando-as com base na literatura,
propondo discussdes e reflexdes, trard ao contexto do ensino, sobretudo aos docentes,
condi¢Bes para aprofundamentos nesse tema e, consequentemente, em suas escolhas ao
desenvolver planos de ensino para disciplinas de projeto.

METODOS

Lakatos e Marconi (2003) descrevem o método cientifico como a teoria da investigacao,
de modo que, em linhas gerais, se deve descobrir o problema, coloca-lo precisamente, buscar
conhecimentos e instrumentos relevantes para ele, produzir-lhe soluces com base nos meios
encontrados, criar ideias, hipdteses, teorias ou técnicas, encontrar a solu¢do, investigar as
consequéncias, comprovar a solucdo, efetuar corregdes e ajustes do processo quando a solugdo
obtida for inadequada.

O presente texto ndo pretende oferecer solucdes definitivas ou esgotar o tema, mas sim
abordé-lo para descobrir caminhos que levem a aprofundamentos e ampliem os debates. Dessa
forma, o enquadramento metodolégico do trabalho definiu-se por ser de natureza aplicada e
de abordagem explicativa e descritiva. Quanto aos procedimentos, a pesquisa é bibliografica,
tendo como fontes livros, artigos etc. Foram apresentados: temas relacionados ao processo
cientifico experimental; relacdes entre teoria e pratica no ensino de Design; e o empirismo e a
motivacdo pela atividade projetual do Design (SILVA; MENEZES, 2005).

REVISAO BIBLIOGRAFICA

A realizacdo da pesquisa bibliografica deu-se principalmente por dois eixos tematicos.
O primeiro refere-se as teorias do processo cientifico experimental, com énfase nas etapas de
intuicdo, deducdo e inducdo. O segundo eixo trata das relacdes entre teoria e pratica no ensino
de Design, de forma a reunir abordagens e visdes convergentes sobre a tematica.
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Teorias do processo cientifico experimental

Aevolucdo do conhecimento na histéria da humanidade teve em seu percurso contribuicdes
e conexdes que permeiam 0s campos da ciéncia, da técnica, da filosofia, da metafisica, enquanto
experiéncias providas ou ndo de métodos estruturados. A propria estruturacdo dos métodos
evoluiu e tem evoluido com o conhecimento, de forma que se estabelece uma relacdo de
interdependéncia. Lakatos e Marconi (2003) apontam a existéncia de dois tipos de conhecimento.
O primeiro é o vulgar (ou popular, informal), que se baseia na reproducdo de experiéncias
pessoais empiricas assistematicas. O segundo estrutura-se com base em procedimentos
formais, racionalmente sistematizados, de forma a evidenciar e correlacionar os fatos, sendo
este o conhecimento cientifico. Em ambos os casos, observa-se que a experimentacdo é uma
necessidade primaria, por meio da qual sdo produzidos relatos que contribuem para a construcdo
de conhecimento. Cabe ressaltar como principais diferencas entre essas duas formas de
conhecimento o tempo necessario para que o conhecimento se estabeleca como verdade, as
formas de registro e a minimizacdo de acasos alcangada com a utilizacdo de métodos. O método
por exceléncia da ciéncia é o experimental: ele caminha apoiado nos fatos reais e concretos,
afirmando somente aquilo que é autorizado pela experimentacao.

Tem-se a ciéncia como uma atividade de resolucdo de problemas. Avaliar os méritos das
teorias cientificas requer perguntar se constituem solugdes adequadas a problemas relevantes,
mais do que perguntar se sdo “verdadeiras”, estdo “corroboradas”, “bem confirmadas” (SILVEIRA;
OSTERMANN, 2002). Como considerado por Patrus (2011, p. 203), as inUmeras classificacdes dos
métodos derivam do conhecimento filoséfico; baseando-se “ora na intuicdo, ora na deducdo, ora
na inducao, a filosofia contribuiu com a reflexdo sobre o modo racional de se buscar a verdade,
inclusive orientando a pesquisa da verdade na ciéncia”, na busca da verdade do conhecimento.
O autor acrescenta que a intuicdo pode ser considerada um modo de conhecimento primario
e fundamental, ao permitir a presenca direta do objeto do conhecimento, ocupando, por isso,
o primeiro lugar na perfeicdo do conhecer. No método dedutivo, o cientista apoia-se em leis
e teorias para propor elementos que poderdo servir para explicar ou prever determinados
fendmenos (DRESCH: LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). Gil (2008) salienta que esse
método utiliza principios reconhecidos como verdadeiros e indiscutiveis e possibilita chegar
a conclusGes de maneira puramente formal, isto €, em virtude de sua logica. De acordo com o
entendimento geral, € um método que parte “do geral ao particular”. J& o argumento indutivo,
para Lakatos e Marconi (2003), da mesma forma que o dedutivo, se fundamenta em premissas.
Mas, se nos dedutivos as premissas verdadeiras levam inevitavelmente a conclusdo verdadeira,
nos indutivos conduzem apenas a conclus@es provaveis. Trata-se de uma fundamentacdo com
base em premissas e inferéncia por observacao e constatacdes, sendo considerada chave para
o conhecimento cientifico, inclusive universal, generalizado (DRESCH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015).

Para Gil (2008), ndo hd como deixar de reconhecer e destacar a importancia do método
indutivo na constituicdo das ciéncias sociais. Surgiu e serviu para que os estudiosos da
sociedade abandonassem a postura especulativa e se inclinassem a utilizar a observacdo
como procedimento indispensavel para atingir o conhecimento especifico. Para Prodanov e
Freitas (2013), tanto o método indutivo quanto o dedutivo concordam quanto ao fato de que
o fim da investigacdo é a formulacao de leis para descrever, explicar e prever a realidade; as
discordancias estdo na origem do processo e na forma de proceder. Segundo esses autores,
enquanto os adeptos do método indutivo (empiristas) partem da observacao para depois formular
as hipoteses, os praticantes do método dedutivo tém como inicial o problema (ou a lacuna) e
as hipdteses que serdo testadas pela observacdo e pela experiéncia. Utilizando a deducdo e
conhecendo leis e teorias universais, o cientista pode, com base nesse conhecimento, construir
outros, com o intuito de explicar e prever o comportamento segundo as abordagens de inducao
e deducdo (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).
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Relagées entre teoria e pratica no ensino de Design

O termo “Design” oferece uma extensa gama de significados, definicGes e escopo de
atuacgdo, sendo comumente aceita a associacao ao projeto (HESKETT, 2008; BERTONI; SILVEIRA,
MEYER, 2015; MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011; PMI, 2013, p. 5). Niemeyer (2007, p. 23) entende
o projeto em Design como “meio em que o profissional equacionando de forma sistémica dados
de natureza ergondmica, tecnoldgica, econémica, social, cultural e estética responde concreta e
racionalmente as necessidades humanas”. A autora acrescenta que as diferentes conceituacdes
atribuidas ao Design possuem alguma vinculagdo ideoldgica sobre valores e visdo de mundo, o
gue é evidenciado ao tratar da educacao em Design.

O ensino de disciplinas de projeto em cursos de Design mostra-se como uma atividade
desafiadora para os docentes por diversas razdes, entre elas o carater interdisciplinar da area, ou
ainda a relagao ndo linear entre a teoria e a pratica. Dias (2004) defende a ideia de que a teoria,
em projetos de Design, ndo precede a pratica, estando impregnada em todo o processo, em
variadas esferas — institucional, psicoldgica, socioldgica, cultural, epistemoldgica —, formando um
quadro complexo, de dificil equacdo. A dificuldade do estudante em transferir o conhecimento
adquirido nas disciplinas aos seus projetos torna necessaria a combinacdo de habilidades
praticas, criativas, reflexivas, sistematicas e também cientificas, configurando a criacdo de
campos com conhecimentos hibridos e amplificados, superando os limites tradicionais de cada
disciplina (DIAS, 2004; SILVEIRA, 2016).

A aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2003) aborda as influéncias das disciplinas
na estrutura cognitiva dos estudantes (aprendizes), dado o carater inclusivo e integrador.
Nesse sentido, Bertoni, Silveira e Meyer (2015) defendem a valorizacdo da préatica profissional
contemporanea com um olhar para o futuro, desprendendo-se dos conceitos ja ultrapassados
da era industrial. Segundo os autores, a abordagem didatica com a solugdo de problemas
reais promove aproximacdes e integracdes entre a academia, as disciplinas e seus docentes,
as industrias e seus clientes, a sociedade civil e suas iniciativas por meio do estudo préatico e
tedrico de tematicas e problematicas sociais, tecnolégicas, ambientais, econdmicas (BERTONI;
SILVEIRA; MEYER, 2015).

Bonsiepe (2013) vai além, ao destacar a organizacdo de programas de ensino por areas
de problemas em vez de areas de conhecimentos, de modo que o ensino dos conhecimentos
das areas cientificas estaria contemplado no préprio projeto e ndo isoladamente. Assim, tem-se
0 projeto como eixo principal dominante da formacdo profissional do designer.

Morris (2010 apud MERINO, 2014) afirma que o desafio para o designer de hoje € a
absoluta complexidade do nosso mundo, em virtude do ritmo das mudancas que atingem nossas
experiéncias em sociedade e da profundidade e alcance das informac8es, que muitas vezes o
designer ndo consegue acompanhar. O designer contemporaneo deve aceitar as mudangas no
papel do Design ao longo dos anos e ter a consciéncia do seu potencial para colaborar de forma
criativa e sensivel na proposicdo de projetos que atendam aos desafios incertos e complexos da
sociedade (BERTONI; SILVEIRA; MEYER, 2015).

Dias (2004) complementa ainda que os impactos gerados pelos meios atuais de
comunicacao tém alterado a realidade, os costumes e habitos sociais, desafiando os
pesquisadores da area de Design a redefinicdes e desenvolvimento de métodos e a novas
formas de pensar, agir e projetar. Nesse sentido, ressalta-se a importancia do método indutivo,
fundamentado “em premissas e na inferéncia de uma ideia a partir de dados previamente
constatados” para a construcdo do conhecimento cientifico (DRESCH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015, p. 19). Para Whiteley (1998), determinadas habilidades somente ser&o
desenvolvidas em oficinas praticas, e ha outras oriundas dos ensinamentos tedricos. Para
Freitas (1999), as situacOes reais de projeto aproximam o estudante de uma atuacdo préatica
ainda na universidade, o que por sua vez o aproxima do mercado.

Pereira e Lehmkuhl (2015) comentam sobre a importancia da capacidade de os designers
dialogarem com os demais profissionais de forma a transitar entre a teoria e a pratica. Segundo
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esses autores, isso € alcancado por meio de atividades projetuais, reflexdes construtivas e a
capacidade de analise e adequacao aos diferentes contextos de projeto. Nesse sentido, Whiteley
(1998) salienta a necessidade de os designers serem sofisticados, bem informados, produzirem
reflexdo critica e serem criativos.

Buchanan (apud BERTONI; SILVEIRA; MEYER, 2015) contribui para a reflexdo acerca da
pratica atual do campo, ao indicar que o conceito que se tinha sobre produto foi amplificado.
Para o autor, os produtos de hoje, resultados do processo de Design, podem ser informacdes,
artefatos, atividades, servicos, politicas, sistemas, ambientes, experiéncias.

Tammela (2016) define a profissdo como “imaginativa e produtiva”, trabalhando “entre
o mundo das ideias e a producdo do concreto”. O autor destaca a importancia de se manter
conectado com as pessoas, ja que, independentemente do tempo em que se viva, o designer
deve trazer valor e qualidade de vida para elas. No entanto, ao abordar as mudancas vividas na
atualidade, o autor afirma que ndo é “a maneira de fazer design que nos trouxe até aqui que ird
nos levar ao futuro”.

Em geral, os cursos de Design adotam um ciclo tedrico basico acompanhado de disciplinas
praticas com a finalidade de fomentar as competéncias fundamentais que regem a profissao,
seguindo o modelo proposto pela Bauhaus, mas na visdo de Bertoni, Silveira e Meyer (2015)
esse modelo deve ser adaptado ao contexto atual com novos conhecimentos.

Niemeyer (2007) salienta que a disciplina de desenvolvimento de projeto tinha a atribuicdo
de promover um desenvolvimento pratico aos contelddos trabalhados nas demais disciplinas
da estrutura do curso da Escola Superior de Desenho Industrial, e sua carga horaria era muito
superior a das demais disciplinas. O principio pedagdgico da Bauhaus introduzido por Johannes
ltten (1887-1967) baseava-se especialmente em “dois conceitos opostos: o da ‘intuicdo e método’
ou ‘experiéncia subjetiva e recognicao objetiva’” (DROSTE, 1992 apud NIEMEYER, 2007, p. 41).
Por outro lado, Megido (2016) alerta para os prejuizos em priorizar o carater profissional dos
estudantes em detrimento de uma formacdo cultural mais ampla que os encoraje a autonomia e
personalidade.

O contato com as demais disciplinas e areas do conhecimento é desejado para que
0s estudantes estejam aptos a exercer sua profissdo de forma integradora e consciente dos
desafios da atualidade. O individuo, para tornar-se um profissional reflexivo, precisa de vivéncias
mais integradoras, de alargamento dos horizontes conceituais, de diversidade de métodos e
objetos de estudo, o que a formacdo tradicional ndo consegue abranger, em funcdo de sua
compartimentacdo, caracteristica do modelo disciplinar positivista, que generalizava uma
proposta metodoldgica (DIAS, 2004, p. 2).

Porém, segundo Cruz, Souza e Horn (2012), ainda que o método de Design seja préprio,
ele se baseia em métodos cientificos para que seus resultados sejam aceitos como verdadeiros.
Utilizando a dedugdo e conhecendo leis e teorias universais, o cientista pode, com base nesse
conhecimento, construir outros, com o intuito de explicar e prever o comportamento segundo as
abordagens de induc&o e deducdo (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

Conforme Best (2009), a prética projetual utiliza-se de métodos para orientar e direcionar
seus procedimentos, principalmente para a equipe de Design. Dessa maneira, a metodologia
empregada para o desenvolvimento de projetos, principalmente em sala de aula, devera
fornecer a seguranca e a orientacdo necessarias para que o estudante saiba como tirar proveito
das informacdes advindas de outras disciplinas e transformar seu processo intuitivo somado as
teorias aprendidas e as suas habilidades criativas em conhecimento, auxiliando-o na execucdo
das etapas praticas.

Friedman (1997 apud BERTONI; SILVEIRA; MEYER, 2015) afirma que, para enfrentar os
desafios da contemporaneidade, a educacdo em Design ndo deveria permanecer baseada
apenas em exercicios que treinam os alunos a melhorar ou reproduzir objetos. Em vez disso,
sugere uma ampla gama de habilidades e conhecimentos fundamentados em ferramentas
intelectuais como pensamento analitico, I6gico e retdrico, habilidades de resolucdo de problemas
e métodos da ciéncia.
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Cipiniuk e Portinari (2006 apud ISHIHARA, 2014) criticam o esforco excessivo em
sistematizar as atividades do Design e caracteriza-lo cientificamente, o que provocou, por
exemplo, a substituicdo da intuicdo criativa por métodos. Assim, os autores opdem-se a “crenca
de que todos os processos poderiam ser operacionalizados, analisados, quantificados e
avaliados matematicamente” como forma de aproximacdo ao racionalismo e uma normatizacdo
dos métodos (CIPINIUK; PORTINARI, 2006 apud ISHIHARA, 2014, p. 43).

O contexto da disciplina, o tema proposto e experiéncias anteriores configuram um cenario
de oportunidades para melhores resultados. A introducdo de atividades e programas de ensino
com base em métodos de projeto para resolugao de problemas com o objetivo de substituir a
instrucdo verbal por experiéncias ndo verbais tem sido amplamente adotada nas Ultimas décadas
(AUSUBEL, 2003).

Do ponto de vista do ensino de projeto, a aprendizagem significativa tem muito a contribuir,
além de ter muitos pontos em comum. Entre estes, ressaltam-se: 1) o fato de ser um ensino
baseado em projeto com associacdo direta as disciplinas cursadas anteriormente pela turma,
sendo, portanto, representacional; 2) o exercicio/experiéncia ocorre por meio da pratica projetual,
sendo conceitual; 3) a utilizacdo de temas com casos reais permite a intersecao de conhecimentos,
conceitos e experiéncias, sendo, portanto, proposicional.

Nesse sentido, apontam-se especialmente a facilidade de acesso a informacdo, a integracao
dedisciplinas, a consolidacdo dos conhecimentos adquiridos, o uso/experimentacdo de ferramentas
e técnicas diversas, a proximidade com os usudrios diretos e stakeholders. Dias (2004, p. 148)
associa a possibilidade de trabalhar teméaticas além do saber didatico, restrito aos livros, por meio
do “conhecimento em rede”, dada a sua peculiaridade de abordagem para o cotidiano.

Segundo Bertoni, Silveira e Meyer (2015), outra competéncia central a ser desenvolvida nos
estudantes de Design é o empreendedorismo, tendo em vista que o atual contexto de crises e
complexidade é um cendario propicio ao empreendimento de solucdes inovadoras e alternativas.

RESULTADOS
Para debater o processo cientifico experimental e compreender seu papel no ensino
de Design, os autores buscaram representar o processo por meio de um gréafico de valores.

O diagrama da figura 1 relaciona a teoria (pertencente ao campo abstrato) e a experiéncia
(pertencente ao campo concreto).

Figura 1 — Diagrama de relagles sobre o processo cientifico experimental
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Fonte: Primaria
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O método intuitivo vincula-se ao estimulo dos sentimentos por meio da experiéncia,
visto que se apresenta, conforme os autores Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015), como
o primeiro contato com o conhecimento especifico, com predominancia de repertério pessoal.
Nessa mesma linha de pensamento, Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) afirmam que o
conhecimento surge do que as pessoas pensam a respeito de determinado objeto. Dessa
forma, quando tal conhecimento caminha apenas no campo da experiéncia, sem ser pautado
por métodos ou teorias, pode-se afirmar que se trata de um método intuitivo. Ainda que nao
seja possivel apresenta-lo como verdade, esse método possui relevancia para o campo do
Design, enquanto predecessor da deducdo ou da inducdo, gerando insights e a busca pelo
conhecimento posteriormente associado a hipdteses ou teorias.

O método dedutivo aparece no grafico da figura 1 como pertencente ao campo da
explicacdo por meio da teoria. E importante ressaltar que, conforme as setas ao lado do gréfico
indicam (por meio das cores), a dedugdo origina-se de uma hipdtese proveniente da teoria para,
em seguida, gerar um processo de experiéncia, como resultado da observacdo. O pesquisador
parte, entdo, de conhecimentos tedricos prévios e, de maneira légica, propde certas relacdes
entre as varidveis, assim como ocorre na aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2003).
Posteriormente busca dados concretos para confrontar seu modelo com a realidade (DRESCH,;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 20).

Por ultimo, o método indutivo é enquadrado nesse grafico como guiado pela experiéncia
por meio da experimentacao. Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) afirmam que o cientista
que utiliza o método indutivo parte do pressuposto de que é possivel construir o conhecimento
cientifico observando, de maneira repetitiva, um determinado objeto de pesquisa, propondo até
mesmo fundamentos tedricos sobre o objeto de pesquisa com base em suas observacdes. E o
que se pode verificar na representacdo, novamente, por meio de setas ao lado do grafico, em
que a seta vermelha indica que a observacao/experiéncia precede a teoria/hipdtese. A referida
representacdo é apontada neste artigo como uma forma de relacionar conceitos do processo
cientifico experimental de maneira visual e I6gica. As pesquisas realizadas no campo das
ciéncias sociais costumam ser questionadas em funcdo de sua subjetividade, pois nem sempre
conseguem demonstrar facilmente o qudo rigorosa € sua condugdo (DRESCH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 14).

CONCLUSOES

Este estudo teve por objetivo estabelecer relacbes entre a proposicdo de tematicas de
projeto enquanto enunciados do processo cientifico experimental e as praticas no ensino de
Design. O enquadramento metodoldgico adotado permitiu a realizacdo de construto tedrico e
exemplificacdo, o que apresentou apontamentos sobre formas de abordagem didaticas com
vistas a formacdo dos futuros designers.

Diante dos aspectos e recomendacdes apresentados pela bibliografia e as experiéncias
relatadas, foi possivel observar a relagdo entre os elementos envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem projetual e o contexto das disciplinas de projeto.

A discussdo proposta por este trabalho projeta a prospeccdo para cenarios futuros ao
observar as mudancas produzidas especialmente pela globalizacdo e pelo acesso a informacao,
geradoras de transformacdes sociais e de comportamento. Segundo Ellwanger et al. (2016),
exigem-se maior velocidade e dinamismo para a geracdo de “novas formas de comunicacao,
interacdo e experiéncia”, além de novos modelos, métodos e abordagens interativas (PORTUGAL,
2013 apud ELLWANGER et al., 2016).

Martins e Merino (2008, p. 15) salientam que nesse novo cenario de economia global as
fronteiras comerciais e financeiras foram substituidas por “condicées econémicas, tecnoldgicas
e politicas”. Considerando essas mesmas questdes, De Moraes (2010) entende que, em um
cenario de “forte dinamismo, demandas distintas, necessidades e expectativas diversas” com a
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globalizagdo da comunicag¢do por meio das “novas tecnologias informatizadas como a internet”,
as relacGes de tempo, de processamento e circulacdo das informacdes sofreram impactantes
reducdes.

Silveira (2016) faz uma relacdo temporal da atuacdo de profissionais do século XIX com
os dias atuais em seus locais e situacdes de trabalho. Nessas comparacdes o ambiente de
educacdo é mostrado como um ramo que ndo sofreu modificacdes significativas, estando “imune
as diversas revolu¢8es enfrentadas por nossa sociedade ao longo dos séculos”, incluindo a falta
de acesso aos recursos tecnoldgicos, até mesmo a internet (SILVEIRA, 2016, p. 117). Contrapondo
essa visdo, Patrus (201) afirma que o mundo digital tem absorvido a nogdo do docente como
transmissor de conhecimento, de modo que a transmissdo de conhecimento é substituida por
informacgdo digitalizada.

Os desafios de realizar estudos que promovam discuss8es acerca do ensino de Design
sdo inimeros, uma vez que, conforme mencionado, ndo ha consenso sobre as melhores e mais
adequadas praticas, tendo-se como fator complicador a diversidade de perfis adotados pelas
instituicGes de ensino no contexto em que o curso esta inserido.

Este estudo permitiu compreender que, em vez de apontar apenas uma alternativa
como a melhor, deve-se buscar relacionar os aspectos envolvidos ao contexto e aos objetivos
institucionais, compreendé-los, observar se ha padrbes aplicados em diferentes instituicbes e
como se configuram.

Conforme Bertoni, Silveira e Meyer (2015), o ensino de Design tem demandado mudancas
tanto estruturais como conceituais, dadas as transformacdes ocorridas nas Ultimas décadas.
Esses autores alertam ainda sobre a transversalidade na atuacgado profissional, a qual oportuniza a
geracao de conhecimentos hibridos e amplificados, sendo também um desafio aos educadores
no sentido de recorrer a novas praticas de ensino e explora-las.

Para Bonsiepe (2013), na atual sociedade do conhecimento, desde o inicio do curso o
estudante é capaz de interagir com saberes especificos e participar ativamente, produzindo
conhecimentos. Ainda que seja dada prioridade a formacado direcionada ao mercado de trabalho,
O autor salienta a importancia de preparar esses profissionais para as constantes mudancas e
seus niveis de complexidade, geradoras de incertezas no mundo contemporaneo.

Dessa forma, mais estudos e aprofundamentos dessa natureza podem contribuir de forma
significativa para que docentes que ministram disciplinas de projeto desenvolvam propostas
visando a formag¢do mais completa e consciente de seus estudantes. Segundo Carsalade (1997),
0 que se pode verificar ao longo da histéria do ensino de projeto é que, ressalvando-se alguns
momentos, ele tem sido tratado como adestramento ou simples preparacdo para a pratica
profissional @ menos como um processo educacional. Ndo é simplesmente centrando-se no
objeto de estudo que se garante um ensino-aprendizagem eficaz; assim, embora a ideia de
educacdo possa ter existido, a pratica de ensino ndo a confirma.
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