Uma experiéncia
intercontinental
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O uso de exercicios projetuais para estimulo da
criatividade e desenvolvimento de competéncias

“A aprendizagem baseada em problemas pode pa-
recer potencialmente caética e fortuita, mas radica
firmemente num trabalho de retaguarda do profes-
sof. Este constr6i um problema muito antes de os
alunos o verem. Escolhe especificamente as competén-
cias e o'contetido que o problema ira enfatizar e articula-
os com o programa e os principios programaticos” [1]

Problemas e solucoes

A preparagao dos recursos
humanos que irdo atuar em
situacoes de forte concorréncia
e grande instabilidade esta
especialmente a cargo das
instituicbes de ensino e
particularmente daquelas que
conferem uma especializacéo.
Os alunos, futuros profissionais,
deverdo desenvolver habitos de
raciocinio, pesquisa e capacidade
de resolucdo de problemas para
obterem sucesso.

O ensino do design, e

projeto que permitisse concluir
sobre a influéncia das condicdes
culturais, sociais e econémicas de
um outro pais na resolucao de
um problema. Assim, um mesmo
exercicio foi proposto e realizado
em dois paises simultaneamente.
Participaram 33 alunos do curso
de Design do Produto do Instituto
Politécnico de Viana do Castelo
de Portugal na unidade curricular
de Projecto/Oficinas | e 15 alunos
da disciplina de Projeto Il do
curso de Design do Produto da
Universidade de Caxias do Sul, no

solucdo final.

A metodologia utilizada e a
estratégia foram delineadas pelos
alunos que assumiram desde o
inicio a lideranca. Nas aulas, o
professor orientava e ajudava os
alunos a processar as informacoes
disponiveis e aconselhava

outras acoes de carater mais
experimental ou de investigacao,
tendo o cuidado de nao desvirtuar
a idéia principal.

Avaliacao

Os alunos receberam uma

nomeadamente o ensino Brasil. classificacdo positiva por terem
por projetos é uma atividade construido o dispositivo com as
privilegiada para praticas ativas, O desafio caracteristicas desejadas, mas a

baseadas em problemas, e que
coagem 0s alunos a investirem
toda a sua capacidade na procura
de solucoes. A resolucdo de
problemas especificos é uma
metodologia emblematica para

a educacdo em design, ndo pelo
tipo de exercicio que se propde (o
problema em si), mas mais pelo
processo de resolucao na busca da
melhor solucéo.

Sendo o processo 0 modo de fazer
uma coisa, e este é condicionado
pela experiéncia e conhecimento
de quem o protagoniza, foi
proposta uma experiéncia de

O exercicio propunha a construgao
do protoétipo de um engenho que
conseguisse arremessar uma bola
de “ping-pong” a determinada
distancia com o objetivo de a
fazer passar por trés orificios de
diametro variavel O processo
comecou simultaneamente com
a exploracao pelo desenho de
varias idéias e com a construcao
tridimensional de algumas
aproximacoes. O aprender
fazendo esteve bem implicito
neste trabalho. No entanto, o
tempo limitado imp6s que as
solucdes testadas antecipassem a

obtencao de melhores resultados
dependeu do seu funcionamento
real e eficacia.

A equipe Portuguesa apresentou
17 projectos dos quais 6
conseguiram o objetivo de
introducdo da bola no 1° orificio
e 4 conseguiram acertar no 2°
orificio. Ja na equipe Brasileira que
apresentou 6 projetos, 5 atingiram
o 1° furo, 1 ndo funcionou,

3 atingiram o segundo furo e
somente 1 atingiu o 3° furo. Os
fatores que contribuiram estes
resultados foram a instabilidade
construtiva de alguns engenhos
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(por um uso inadequado uso
de materiais), os processos

de ligacao e a dificuldade de
dominio de todas as etapas do
processo. A relacao do produto
com o utilizador poés em pratica
conceitos ergonémicos como a
facilidade de uso e o conforto.
A restricdo de meios materiais
e produtivos deu origem a
engenhos econdmicos. A
preocupacao estética, além

da funcional, deu origem a
produtos elegantes, e a procura
por estruturas mais estaveis

do ponto de vista mecanico
(com maior potencialidade

de atingir os objetivos), deu
origem a dispositivos de maiores
dimensoes

Conclusao

Neste projeto, o papel ativo na
sala de aula foi transferido aos
alunos gracas a problemas que
se ligam as respectivas vivéncias.
O desenvolvimento de uma
solu¢do num espaco de tempo
muito curto exigiu reflexao

sobre a situagao apresentada,

a resolucao do problema e o
desenvolvimento da solucao
final. Tudo isto tendo por base

a partilha de conhecimentos e
experiéncias por parte dos alunos
e docentes .

Esta pratica, no ensino do design,
funciona bem com grupos de
alunos heterogéneos (idade,
sexo...), pois com capacidades
diversificadas, os alunos tém

oportunidade de utilizar seus
talentos e experiéncias na
construcao de uma solucao
cooperativa.

A autonomia também é
essencial na formacdo, pois estes
profissionais deverao encarar

as mudancas como um desafio

e oportunidade para utilizar

suas capacidades de raciocinio

e criativas na resolucao dos
problemas. Esta forma de ensino,
em vez de apoiar a formagao
unicamente em teorias
e fatos, prepara os
alunos a aprenderem
autonomamente e de
forma interdisciplinar,
uma vez que a resposta
a um problema requer,

frequentemente, informacao
de outras areas do
conhecimento.

Em Portugal, e outros paises
da Europa, o processo de
aprendizagem em vigor,
conhecido como Bolonha,
acentua esta pratica. No Brasil
de hoje ha um processo de
modificacdo do processo de
ensino que ainda nao esta
maduro e reflete o gigantismo
do pais, a diversidade de
realidades regionais, e a
pluralidade nas maneiras de ver
0 ensino superior, o que faz
com que nao haja um unico
modelo a ser seguido.
Embora existam varias formas
de se projetar e compete

ao futuro profissional de
design gerar novos produtos,
conceitos e servicos, uma
atividade que apresente um
problema bem equacionado
forca os alunos a aprenderem
a partir de uma variedade

de fontes de informacdo e a
tomar decisdes baseadas nas
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suas proprias experiéncias.

Pensamos que o ensino por
projetos, antecedido por estes
exercicios projetuais a que
chamamos de “repentina”,
apoiados em problemas,
também preparara os alunos
a serem trabalhadores
ativos, produtivos, criativos e
inovadores na sua forma de
atuacao e na construcao de
respostas aos desafios deste
novo século.
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