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RESUMO

Essa tese tem como objetivo desenvolver uma proposta metodologica de
aprendizagem por projetos para o ensino de design com foco na aprendizagem
colaborativa na perspectiva da pesquisa e inovagao responsaveis. Portanto, construiu-
se um modelo de metodologia de projeto para o ensino de design e implementou-se
em disciplinas de cursos de design. A pesquisa de carater quanti-qualitativo do tipo
estudo de caso foi planejada pelos seguintes instrumentos de pesquisa: registro da
experiéncia vivenciada nos cursos de design de uma universidade de grande porte de
Curitiba, questionario com os estudantes e grupo focal com os professores. O
desenvolvimento da metodologia proposta aborda o ensino por projeto e seus
pressupostos tedricos e metodolégicos (MORIN, 2015; MIZUKAMI, 1986; TRINDADE,
2009; MORAN, 2015), explorando a aprendizagem colaborativa como interagao social
e expondo as atividades das metodologias colaborativas atuais (VYGOTSKY, 1991;
FREIRE, 2016; DILLENBOURG, 1999; TORRES, 2004 E 2014; BARKLEY, 2005),
aliado & 6tica da metodologia de projeto (HERNANDEZ E VENTURA, 1998; DEWEY,
1976; KILPATRICK, 1926; BEHRENS, 2005 E 2006; TORRES, 2014). O Design €&
exposto como pratica de projeto (MOZOTA, 2011; MEGINO, 2016; MARTINS E
LINDEN, 2012; MORAES, 2010; BONSIEPE, 2012) que permite a incorporacao das
habilidades da pesquisa e inovacao responsaveis do projeto europeu Engage
(SUTCLIFFE, 2011; OKADA, 2015 E 2016; WILFORD, 2016). Dos resultados obtidos,
foi possivel perceber que a metodologia de projeto € uma realidade nos cursos de
design e que sua pratica deve permitir a adaptacdo das etapas de acordo com a
realidade em sala de aula. O professor deve ser parceiro do processo, mediando as
colaboragdes. As Tecnologias da Informacao e Comunicagao e a pesquisa € inovagao
responsaveis devem ser inseridas de forma natural na metodologia de projetos
académicos. A presente investigagao traz novas perspectivas de desenvolvimento e
aplicacado de metodologia de projeto para o ensino do design, enfatizando a
aprendizagem colaborativa e a pesquisa e a inovagao responsaveis.

Palavras-chave: Metodologia de Projetos. Ensino de Design. Aprendizagem
Colaborativa. Pesquisa e Inovacdo Responsaveis. RRI.



ABSTRACT

The purpose of this thesis is to develop a methodological proposal of learning by
project for teaching of design, focusing collaborative learning by the perspective of
responsible research and innovation. So, a model of methodological project for
teaching of design was build and implemented on the disciplines of design courses.
This research paper has a quanti-qualitative character, type study of case, was
planned by the following research instruments: record of the live experience on the
design courses on a large university in Curitiba, a questionnaire with the students and
a focus group with the teachers. The development of the proposed methodology,
approaches learning by project and its theoretical and methodological assumptions
(MORIN, 2015; MIZUKAMI, 1986; TRINDADE, 2009; MORAN, 2015), by exploring the
collaborative learning as a social interaction and exposing the activities of the actual
collaborative methodologies (VYGOTSKY, 1991; FREIRE, 2016; DILLENBOURG,
1999; TORRES, 2004 E 2014; BARKLEY, 2005) allied to the theoretical methodology
of project (HERNANDEZ E VENTURA, 1998; DEWEY, 1976; KILPATRICK, 1926;
BEHRENS, 2005 E 2006; TORRES, 2014). The Design is exposed as the practice of
the project (MOZOTA, 2011; MEGINO, 2016; MARTINS E LINDEN, 2012; MORAES,
2010; BONSIEPE, 2012) that allows the incorporation abilities from responsible
research and innovation from the European Engage project (SUTCLIFFE, 2011;
OKADA, 2015 E 2016; WILFORD, 2016). By the results it was possible to perceive
that the methodology of the project is a reality on the design courses its practice must
allow the adaptation of the steps according to the reality on classroom. The teacher
must be a partner of the process, mediating the collaborations. The technology
communication information and responsible research and innovation must be inserted
naturally on the methodology of academic projects. This research paper, brings new
perspectives on development and application of methodology project for teaching of
design, emphasizing the collaborative learning and responsible research and
innovation.

Key-words: Project Methodology. Teaching Design. Collaborative Learning.

Responsible Research and Innovation. RRI.
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1 INTRODUGAO

O mundo contemporaneo esta submetido a aceleradas transformagdes, muitas
delas advindas das evolugdes da ciéncia e das Tecnologias da Informacao e da
Comunicacao (TICs), as quais impactam diretamente varios aspectos da sociedade.
Antigas e novas estao passando por reflexdes a fim de se reinventarem, tornando-se
mais ativas, colaborativas e inclusivas, para atender a essa demanda.

A pratica pedagoégica no Ensino Superior tem se tornado um desafio aos
professores que desejam agregar valor a aprendizagem. Envolver ativamente os
estudantes no processo educativo € apenas uma das mudangas que exige 0 mundo
globalizado. Assim sendo, existe a demanda de novas metodologias de ensino, nas
quais o educando seja participante do processo e entendido em suas maneiras unicas
de solucionar problemas.

As questdes da vida e da sociedade demandam um desenvolvimento amplo e
profundo da capacidade humana, no sentido de pensar, sentir e agir. Morin (2004, p.
25) evidencia que “os individuos conhecem, pensam e agem segundo paradigmas
inscritos culturalmente neles”. Favorecer novas metodologias e abordagens na pratica
pedagodgica no Ensino Superior € essencial para inserir € preparar os estudantes para
o mundo do trabalho e para assumir a responsabilidade junto a sociedade.

A Metodologia de Projeto apresenta-se como uma proposta que busca a
instauracdo da autonomia, da responsabilidade e identificacdo com postura de
reflexdo critica dos estudantes, bem como uma postura reflexiva que permite aos
participantes do processo de ensino e aprendizado estarem em sintonia com os
principios da sociedade atual. A postura critica reflexiva dos educandos é estimulada,
pois a metodologia inicia-se com um problema ou uma questao desafiadora, e as
etapas de desenvolvimento do projeto fazem com que o aprendiz tenha um papel ativo
para com o seu aprendizado.

Junto a Metodologia de Projeto, alia-se a proposta de Aprendizagem
Colaborativa que se fundamenta na construgdo do conhecimento. O educando € o
foco da aprendizagem, interagindo em grupos de trabalho com abordagens mediadas
pelos docentes e estruturadas para solugbes de problemas no mundo real. Os
beneficios da aprendizagem colaborativa desenvolvem no estudante as habilidades

de compreensao, de relacionamento interpessoal, aprimora a comunicagdo e a
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autoestima, além de desenvolver no aprendiz novas competéncias cientificas
comportamentais e intelectuais e amadurecimento pessoal e profissional.

A Pesquisa e Inovagao Responsaveis (Responsible Research and Innovation -
RRI) apoiam o conceito de aprendizagem colaborativa e objetivam garantir que os
participantes desse processo compreendam os riscos e beneficios do progresso
cientifico e tomem decisbes responsaveis, levando em consideracdo seis pontos
chave: engajamento, igualdade de género, educacgao da ciéncia, acesso aberto, ética,
governanca (TORRES et al., 2016a).

O ensino de design e a profissao de designer sao atividades criativas, reflexivas
e ja estabelecidas pela utilizacdo de metodologia de projeto para solucionar
problemas. A amplitude desses projetos faz com que a atividade do designer seja
multidisciplinar, inovadora e que tenha suporte nas TICs para seu desenvolvimento.
Além desses critérios, existe uma demanda da formacgao do designer que vai além da
solucao de problemas, a qual busca o equilibrio entre o ensino e a pratica profissional,
ou seja, um designer que consiga conciliar a criatividade e o trabalho em equipe com
a responsabilidade social. As transformacdes das disciplinas projetuais perante as
novas praticas do design alinhadas a inovagdo fazem com que seja repensada a

metodologia do projeto como referéncia ao ensino no design.

Ha muito tempo vivenciamos grandes ftransformagdes nos &ambitos
conceituais, estéticos e formais inerentes as disciplinas de cunho projetual,
especialmente no que se refere a razdo e causa do design. As escolas e
correntes tradicionais encontram-se, atualmente, no dubio dilema entre
inovar ou permanecer com métodos cartesianos e racionais para a pratica em
design. Uma realidade, portanto, ja pode ser percebida: as novas praticas em
design se alinham também com as novas formas de inovagédo ora se
aproximando da alta tecnologia, muitas vezes distantes do ensino em design,
ora se aproximando do artesanato ou da arte, ou seja, do “n&o projeto”. Toda
esta nova realidade coloca também em cheque a capacidade do projeto
racional-funcionalista moderno em continuar como modelo preponderante e
referéncia para o design contemporaneo e seu ensino. (MORAES, 2014, p.
2)

Diante desse cenario, surge a necessidade de propor uma metodologia de
aprendizagem por projetos para o ensino de design objetivando a aprendizagem
colaborativa na perspectiva da RRI. A proposta foi aplicada em quatro disciplinas dos

cursos superiores de Design Grafico e Design Digital de uma Instituicdo de Ensino

Superior (IES) de grande porte de Curitiba.
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1.1 JUSTIFICATIVA

Projeto como metodologia é uma realidade do ensino nos cursos de design. A
auséncia de metodologias que contemplam tanto o ambito educacional quanto o
projetual de design € uma realidade. Esta pesquisa pretende propor uma metodologia
de projeto para o ensino de design para ser trabalhada em qualquer proposta de
trabalho com projeto no Ensino Superior.

A oportunidade de trabalhar com projeto surge da necessidade da propria
pesquisadora de possibilitar métodos de ensino por projeto que permitam flexibilidade
em seu desenvolvimento e aplicagdo. A realidade da aprendizagem em cursos
superiores de design mostra que ensino por projeto € uma vertente que potencializa
a aprendizagem por ser de carater pratico e evolutivo.

A importancia de desenvolver uma proposta metodoldgica de aprendizagem
por projetos para o ensino de design objetivando a aprendizagem colaborativa na
perspectiva da RRI é a possibilidade de trabalhar metodologias ativas na area.

Trabalhar reinventando novas e antigas metodologias colaborativas de ensino
por projeto, juntamente com a abordagem da RRI no design, faz com que esse

contexto seja importante para o século XXI.

1.2 MEMORIAL

Minha vida académica inicia aos dois anos no Colégio Nossa Senhora de Sion.
Foram treze anos dos métodos diferenciados: Montessori-Lubienska e Ramain, que
fizeram com que eu tivesse uma formacgao individualizada para o desenvolvimento da
capacidade intelectual, o exercicio da reflexao e o julgamento critico.

Minha experiéncia com outras culturas comegou cedo, aos onze anos, quando
meu pai foi fazer um estagio em New Orleans, nos EUA, em 1990. Na ocasiao, fomos
todos, meus pais, eu e meu irmao, vivenciar alguns meses da vida norte-americana.
A segunda experiéncia, que me fez crescer e amadurecer aos 16 anos foi um
intercambio para New Jersey, também nos EUA. Foram 12 meses morando com
familias americanas e fiz 0 meu segundo ano do Ensino Médio na Highland High
School.

Sempre soube que queria trabalhar com criacdo e tecnologias; as artes, os

desenhos, os computadores e a internet sempre me fascinaram. Em janeiro de 2002,
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formei-me em Desenho Industrial Programacéao Visual e ja trabalhava na area. Minha
paixao por tecnologia me fez sempre procurar experiéncias na area de web design e
afins.

Apés finalizar minha especializagao em Web Design, aos 23 anos, tive a
primeira experiéncia como docente, em cursos tecndlogos, mesmo sem nunca ter me
imaginado frente a uma sala de aula. O entusiasmo pelos conteudos, as novidades
tecnolégicas, a paciéncia com os estudantes e a troca de experiéncias fizeram com
gue eu me apaixonasse rapidamente pela profissdo e focasse nela minha vida
profissional.

Em 2006, ingressei no Mestrado em Educacio. A tematica Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVA) me fascinou pela possibilidade de trabalhar com as trés areas
com que mais me identifico: design, tecnologia e educacao. No ano seguinte, iniciei
como designer no departamento de Novas Tecnologias Educacionais de uma IES,
onde pude colocar em pratica meus conhecimentos com criagdo no AVA, bem como
a oportunidade de criar objetos de aprendizagem e conduzir alguns cursos a distancia.
Durante o mestrado e a experiéncia como designer educacional, permaneci na
docéncia, totalizando quatro anos como professora de cursos técnicos e dois anos
como professora de informatica, nos ensinos fundamental e médio.

A docéncia na graduagao em Design foi o sonho realizado. Em 2010, ingressei
em duas IES, onde permaneco até hoje como professora da area de design digital e
grafico.

Em 2014, apds ingressar no doutorado, novos contatos e pesquisas me
oportunizaram a possibilidade, em 2015, de realizar um estagio na Open University
na Inglaterra e conhecer de perto o projeto europeu Engage e os conceitos da RRI.
Tive a oportunidade de conhecer na pratica novas tecnologias, metodologias e fazer
diversos contatos com professores do mundo todo. Além da experiéncia europeia de
explorar novas culturas, tive a oportunidade de participar de congressos internacionais
sobre inovagdes tecnologicas e apresentar um artigo sobre a tematica Pesquisa
Inovagao Responsavel (RRI), em Londres.

Minha experiéncia e paixao pela docéncia e pelo design, unidos com a
abordagem vivenciada na Inglaterra da RRI, juntam-se para construir essa tese com

foco na metodologia de projeto.
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1.3 DELIMITAGAO DA PROBLEMATICA

A sociedade em rede (CASTELLS, 2016), o conectivismo (SIEMENS, 2004) e
o pensamento complexo (MORIN, 2015) sdo teorias do século XXI que buscam
elucidar que estamos conectados em uma rede de informacdes, pois 0 ensino passivo
e tecnicista ndo abrange com totalidade o mundo nessa realidade. A aprendizagem
colaborativa tem como finalidade envolver todos no processo de ensino-
aprendizagem, no qual a colaboragao € a esséncia do processo.

A abordagem RRI objetiva o trabalho colaborativo durante o processo de
pesquisa e inovagao, com a finalidade de ordenar processos, resultados, valores,
necessidades e expectativas, com fim na sociedade.

O ensino por projetos atende a essa realidade, uma metodologia ativa,
colaborativa, com uma abordagem dinamica em sala de aula, na qual os estudantes
exploram ativamente os problemas e desafios do mundo real e adquirem
conhecimentos mais profundos dos conteudos e assuntos trabalhados em sala de
aula. Neste sentido, busca-se trabalhar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes
num nivel superior por meio do envolvimento em problemas (BEHRENS, 2014).

O campo do design, nesse contexto, acrescenta o diferencial de ter
profissionais formados e preparados para trabalhar com diferentes espagos se
moldando as diferentes projetos e demandas. O grande desafio atual do profissional
designer é a grande demanda de atuagao em diversos cenarios cada vez mais amplos
e desafiadores. O design interage, de forma transversal, com diversas areas, pelas
exatas, passando pelo campo das humanas, psicologia e fatores estéticos.

Por isso, pela forma com que o design se manifesta, pode-se caracteriza-lo
como complexo, na teoria do Morin (2015), pela caracteristica das inter-relagdes
correspondentes a area. A complexidade, por meio de buscas de transformacdes,
tende a solugdes contraditérias e imprevisiveis, permitindo assim continuas
adaptacdes e reorganizagdes do sistema de producgao atual (MORAES, 2014).

Mediante o exposto, o problema de pesquisa é definido: Como desenvolver
uma proposta metodologica de aprendizagem por projetos para o ensino de design
com foco na aprendizagem colaborativa na perspectiva da Pesquisa e Inovacéo

Responsaveis?
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

Analisar o desenvolvimento de uma proposta metodoldgica de aprendizagem
por projetos para o ensino de design com foco na aprendizagem colaborativa na

perspectiva da pesquisa e inovagao responsaveis.

1.4.2 Objetivos Especificos

a) Levantar os pressupostos tedricos e metodolégicos da aprendizagem por
projeto, a fim de fundamentar o desenvolvimento da proposta metodoldgica;

b) Investigar a pratica de projeto no ensino de design, de modo a levantar
aspectos particulares para a proposta metodoldgica;

c) ldentificar conceitos da RRI, com o objetivo de relaciona-los com a
aprendizagem por projeto;

d) Construir uma proposta metodolégica de projeto para o ensino de design;

e) Inserir a proposta metodoldgica de aprendizagem por projeto no ensino do
design, a fim de realizar o estudo de caso;

f) Investigar, a partir dos estudantes, participantes do estudo de caso, as
impressdes sobre a aprendizagem por projeto;

g) Investigar, a partir dos docentes, participantes do estudo de caso, acerca
de aspectos relacionados a aprendizagem por projeto;

h) Avaliar o processo desenvolvido, identificando os pontos positivos e

negativos da proposta metodoldgica aplicada.

1.5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como metodologia de pesquisa, optou-se pela abordagem quanti-qualitativa do
tipo estudo de caso, para que ocorra a analise e a interpretacdo dos dados coletados,
com a finalidade de atingir o objetivo desta tese.

O estudo de caso é uma pesquisa Unica, representacao singular da realidade,
claramente definido e bem delimitado, como define Dresch, et al. (2015, p. 23): “estudo
de caso é uma pesquisa empirica que busca melhor compreender um fenébmeno

contemporaneo, normalmente complexo, no seu contexto real”.
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Como caracteristicas fundamentais, o estudo de caso destaca: a descoberta
de novos elementos que podem surgir durante o estudo; a interpretagdo do contexto
em que o estudo se situa; a procura por retratar a realidade de forma completa e
profunda; a grande variedade de fontes de informacdo a serem estudadas; a
experiéncia vicaria e as generalizacbes naturalistas; a representacdo de diferentes
pontos de vista; a utilizagao da linguagem de uma forma mais acessivel, mais informal.
Para o desenvolvimento do estudo de caso, pode-se dividi-lo em trés fases, sendo a
primeira a fase exploratdria, a segunda a coleta de dados e a terceira, e ultima, a
analise e interpretacéo dos dados (LUDKE e ANDRE, 2014).

O desenvolvimento do estudo de caso, nesta pesquisa, iniciou-se no
levantamento do estudo tedrico e a criagdo da metodologia de projeto para o ensino
de design, seguido pela implementacdo da metodologia criada em sala de aula. Com
o objetivo de embasar o estudo de caso, em um primeiro momento foi revisada a
literatura sobre os temas que serdo abordados na pesquisa. O objetivo foi auxiliar o
pesquisador sobre o conhecimento necessario para embasar suas analises e produzir
seus conhecimentos acerca dos temas pesquisados, buscando consolidar os
resultados da pesquisa.

A abordagem qualitativa no estudo de caso foi escolhida, pois, como afirma
Flick (2004), o estudo de caso é utilizado como o ponto de partida ou elemento
essencial da pesquisa qualitativa. Segundo Ludke e André (2014, p. 20), para alguns
autores, o estudo de caso é qualitativo, pois “se desenvolve numa situagao natural, €
rico em dados descritivos, tem um plano aberto e flexivel e focaliza a realidade de
forma complexa e contextualizada”.

As experiéncias no campo da educacado e no conhecimento profissional se
baseiam principalmente na investigagcao qualitativa. O instrumento utilizado pelos
profissionais dessas areas € a interpretacao dos fatos e depende da experiéncia do
pesquisador e dos pesquisados. O propodsito da pesquisa qualitativa é a observagao
da atividade e do contexto, ao realizar uma determinada ac&o intencional no estudo,
utilizando a experiéncia profissional para a interpretacéo objetiva dos dados. Stake
(2015) corrobora afirmando que o pensamento qualitativo nas pesquisas nao € unico,
envolve experiéncias, situagdo e pessoas. “Nao existe uma unica forma de
pensamento qualitativo, mas uma enorme colecdo de formas: ele é interpretativo,

baseado em experiéncias, situacional e humanistico” (STAKE, 2015, p. 41).
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A abordagem qualitativa foi realizada utilizando registros da experiéncia
vivenciada, questionarios aplicados aos estudantes e grupo focal com os professores,
como instrumentos de coleta de dados. A analise realizada de forma qualitativa pelos
instrumentos escolhidos corroborou para identificar e analisar os dados que nao
poderiam ser mensurados numericamente. Outro ponto importante foi que a opiniao
do pesquisador pbde integrar a pesquisa.

Em relacédo as informagdes que puderam ser mensuradas, principalmente o
perfil dos estudantes envolvidos no estudo obtido por questionario, foi utilizada a

abordagem quantitativa, complementando assim a pesquisa e os dados coletados.

Pesquisas quantitativas sao indicadas para responder a questionamentos
que passam por conhecer o grau e a abrangéncia de determinados tragos em
uma populagao, esta também é uma forma de estar sensivel aos problemas
sociais. Ha, nesse tipo de pesquisa, um carater mais ou menos generalizador;
contudo a preocupacdo em relacionar a pesquisa aos contextos enriquece o
trabalho. (PEREIRA e ORTIGAO, 2016, p. 69)

Stake (2015, p. 23) também evidencia a importancia da insergéo da pesquisa
quantitativa, afirmando que “todo o pensamento cientifico € uma mescla dos

pensamentos quantitativo e qualitativo”.

1.6 ESTRUTURA DA TESE

Para atender aos objetivos, a estrutura de pesquisa proposta divide-se em seis
capitulos: primeiro momento a introducéao, capitulo inicial que aborda a justificativa, o
memorial com as experiéncias da pesquisadora, o problema de pesquisa, os objetivos
e os procedimentos metodoldgicos utilizados na tese.

O segundo capitulo apresenta a pesquisa tedrica referente ao ensino por
projeto e seus pressupostos tedricos e metodoldgicos. Inicia com a contextualizagao
da Escola Nova a partir dos seguintes autores: Morin (2015), Mizukami (1986),
Trindade (2009) e Moran (2015). A aprendizagem colaborativa apresenta a interacao
social, passa pelo pensamento freireano e apresenta as atividades e técnicas segundo
os autores Vygotsky (1991), Freire (2016), Dillenbourg (1999), Torres (2004 e 2014) e
Barkley (2005). A Metodologia de Projeto apresenta uma pesquisa tedrica sobre o
historico; o trabalho e as etapas de projetos, a partir dos seguintes autores: Hernandez
e Ventura (1998), Dewey (1976), Kilpatrick (1926), Behrens (2005 e 2006), Torres
(2014) e Buck Institute for Education (2008).
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O terceiro capitulo é destinado ao design como pratica de projeto. No tema
evolucdo do design, expdem-se o histérico e os conceitos. No tdpico projetos no
design, sao apresentadas as etapas metodologicas e o0 ensino de design
contextualizado em projetos, baseado nos autores Mozota (2011), Megino (2016),
Martins e Linden (2012), Moraes (2010) e Bonsiepe (2012).

Pesquisa e inovacao responsaveis € apresentada no quarto capitulo com o
histérico europeu do termo, sua definicdo, o objetivo e o projeto Engage baseado nos
autores Sutcliffe (2011), Okada (2015 e 2016) e Wilford (2016).

O quinto capitulo apresenta a metodologia de ensino por projetos, inicia com
construgcdo do modelo de metodologia de projeto para o ensino de design, mostrando
os antecedentes metodoldgicos e o detalhamento da metodologia proposta. O
proximo item inicia a metodologia de pesquisa utilizada na investigagdo e conceitua e
contextualiza o estudo de caso, a pesquisa quanti-qualitativa, os instrumentos de
coleta e os sujeitos pesquisados. Em seguida, a experiéncia vivenciada em curso de
design expde as disciplinas que foram envolvidas na pesquisa. O capitulo finaliza com
a analise dos dados coletados, questionarios e grupo focal.

O sexto e ultimo capitulo expde as consideragbes finais do trabalho de
pesquisa, aliando consideracgdes tedricas e os desdobramentos para a utilizagéo no

ambito académico de design.
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2 ENSINO POR PROJETO, PRESSUPOSTOS TEORICOS E METODOLOGICOS

Dewey (1976), precursor do movimento da escola nova, acredita que as
escolas deviam deixar de ser apenas locais de transmissao de conhecimentos, como
acontece na visao tradicional, e tornar-se pequenas comunidades.
Consequentemente, busca a convivéncia democratica dos educandos, sem
questionar sua classe ou condicdo familiar. Apoiando esse pensamento, a
aprendizagem colaborativa estimula a interagéo, colaboragao e participagao ativa dos
estudantes.

A Metodologia de Projeto tem como objetivo organizar a construgdo dos
conhecimentos em torno de problematicas e etapas previamente definidas, de forma
colaborativa, entre estudantes e professores. Nos projetos, as atividades e
descobertas sao realizadas em equipes, interagindo com os meios de forma a fazer
com que o educando construa de maneira ativa o seu conhecimento.

A Metodologia de Projeto apoia a complexidade da aprendizagem na sociedade
da informagao. Para Morin (2004, p. 39), a “educagéao deve promover a “inteligéncia
geral” apta a referir-se ao complexo, ao contexto, de modo multidimensional e dentro
da concepgao global”. A interacdo, a colaboracdo e a variedade de contextos
conectam estudantes e professores ao fato vivido, a realidade complexa.

Cabe ressaltar também o perfil dos estudantes e dos professores no cenario
apresentado por esta pesquisa. Educadores parceiros no processo da aprendizagem
e conectados no mundo tecnoldgico e estudantes universitarios colaborativos, ativos

e comprometidos com o ensino.
2.1 PARADIGMAS INOVADORES E O RESGATE DA ESCOLA NOVA

Para compreender o resgate da escola nova, primeiramente se contextualiza o
ensino tradicional para conceituar as mudancgas paradigmaticas que aconteceram no
mundo no decorrer da historia.

A escola tradicional se institucionalizou no Renascimento e na Idade Moderna,
como forma de educar diferencialmente a burguesia com énfase no passado e assim
se distanciar da realidade da sociedade da época. Outra teoria do surgimento da
escola tradicional € o distanciamento da educacédo contemplativa religiosa, voltada

para o mundo moderno, mais realista, que se encontra em constante modificagao. Nas
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escolas, as criangas eram divididas por idades e séries, e comegaram a ser usados
manuais didaticos. Somente no século XIX que a educacao, em alguns paises, torna-
se gratuita e para todos (MIZUKAMI, 1986).

O modelo tradicional enfatiza a transmissdo do conhecimento retido em livros,
e o ensino era centrado no professor. O aprendizado do estudante era por meio de
aula expositiva, por manuais prontos, desconsiderando-o como individuo, além de nao
considerar sua realidade social. Mizukami (1986, p. 12) ressalva a escola tradicional
como “o lugar por exceléncia onde se realiza a educagao”. A educacao ¢ realizada
por meio da transmissdo do conhecimento, pois a escola é responsavel por
sistematizar a cultura e transferir aos estudantes.

Na abordagem tradicional, o homem é um receptor passivo de informacdes que
lhe serao fornecidas, necessarias para, por exemplo, repeti-las ou até exercer uma
profissdo. Essa abordagem possui uma visao individualista do processo educacional,
nao possibilitando trabalhos colaborativos. O sujeito € insignificante, recebe o
conteudo passivamente, de forma a memorizar definicbes, leis, sinteses e resumos
que |Ihe sao oferecidos. A énfase € da transmissao do conhecimento pelo professor,
por meio da metodologia de exposi¢cao e demonstragcido, no qual o conteudo necessita
ser adquirido e os modelos imitados. O professor detém o poder decisério na sala de
aula, determinando a metodologia, os conteudos, a avaliagcao e a forma de interacao.
A avaliacéo é reproducgao exata do conteudo transmitido e as notas como niveis de
aquisicao do patriménio cultural (MIZUKAMI, 1986).

Por fim, pode-se perceber que o modelo tradicional ainda persiste em alguns
contextos atuais de educacdo e esta fortemente enraizado como uma heranca
pedagogica. As criticas a escola tradicional se mantém por nao suprir as reais
necessidades de que o ensino atual precisa; cabe, também, aos educadores mudar
esse cenario. Uma educacgao para todos, na qual os individuos possam pensar e agir
de forma unica, e também na qual professores e estudantes participam juntos do
processo ensino aprendizagem.

A Escola Nova é tida como a primeira proposta concreta e antagdnica ao ensino
tradicional. E um movimento de educadores europeus e norte-americanos, organizado
em fins do século XIX. No Brasil, foi colocada em pratica por volta de 1930.
Fundamentada em educadores como Montessori, Dewey, Piaget e Freinet,
guestionava a passividade da crianga na escola tradicional. Também conhecida como

Educacao Nova, a Escola Nova foi influenciada por movimentos que enfatizam as
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atividades criativas do individuo. Pode-se afirmar, ainda, que € uma proposta que
objetiva a vivéncia democratica de renovacao das praticas pedagoégicas (BEHRENS,
2005).

Alguns pontos distintos sado importantes de salientar entre a abordagem
tradicional e a abordagem escolanovista. O enfoque da Escola Nova é a escola
significativa, a educacao centrada no estudante e no desenvolvimento da comunidade
como um todo. Nesta tendéncia, consideram-se os interesses dos estudantes, seu
autodesenvolvimento e a sua realizagao pessoal, ao contrario da tradicional, em que
o educando € apenas receptivo e passivo. O professor tem um papel diferente na
abordagem escolanovista, ele ndo € o detentor da verdade e autoritario, ele precisa
auxiliar e passar a ser um “facilitador de aprendizagem” do educando, além de ter
autonomia para criar seu proprio repertorio. A metodologia tradicional enfatiza as
aulas expositivas, ao contrario da Escola Nova, que centraliza nas experiéncias
elaboradas entre os educandos e os professores. A avaliagdo escolanovista privilegia
as metas pessoais, indo contra as respostas prontas, fazendo com que o aprendiz
seja criativo, reflexivo e questionador (BEHRENS, 2005).

Pela primeira vez, a Escola Nova enfatiza a educagdao como instigadora da
mudanga social. Além disso, a linha principal da proposta € embasar o ato pedagogico
na atividade do educando. Dessa forma, a educacgao contribui com o melhoramento
da sociedade.

O grande nome do movimento da Escola Nova na América foi o filésofo e
pedagogo John Dewey. Para Dewey (1976), a educagao € uma necessidade social,
os individuos necessitam ser aperfeicoados para que se afirme o progresso e a
continuidade social, por meio das ideias e dos conhecimentos. Um conceito essencial
do movimento para Dewey é que as escolas deviam deixar de ser meros locais de
transmissdo de conhecimentos e tornar-se pequenas comunidades (TRINDADE,
2009).

No Brasil, os pensamentos da Escola Nova foram introduzidos por Rui Barbosa,
em 1882. Dewey, filésofo norte-americano, influenciou a elite brasileira com o
movimento. No século XX, especialmente apds o Manifesto dos Pioneiros da
Educagao Nova, em 1932, varios educadores se destacaram, como Lourenco Filho,
Fernando Azevedo e Anisio Teixeira (SOUZA, 2000).

Anisio Teixeira foi inspetor geral de ensino e diretor geral na instrugao publica

da secretaria do interior, justica e instru¢do publica da Bahia. Foi para os EUA
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pesquisar a organizagao escolar e graduou-se em educacao na Universidade de
Columbia, sendo assim discipulo e amigo de Dewey. Em 1935, assumiu a secretaria
da Educacgao e Cultura do Distrito Federal, langando um sistema de educagao global
que ia da educacéao infantil a universidade. A filosofia de educacao de Anisio Teixeira
concentrava-se em dois eixos: primeiro a escola precisaria preparar técnicos e
segundo preparar o estudante para a democracia (SOUZA, 2000).

A Escola Nova se desenvolveu no Brasil sob importantes impactos de
transformacdes econdmicas, politicas e sociais. O rapido processo de urbanizagao da
época trouxe o progresso industrial e econbm