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RESUMO

Os cursos de poés-graduacgdo, atualmente
distribuidos pelo pais, atendendo as diretri-
zes curriculares nacionais, dispéem de dis-
ciplinas de carater obrigatério e optativas,
para complementacdo e formagdo do co-
nhecimento de seus alunos e futuros pesqui-
sadores. Analisando uma destas disciplinas,
fornecida no Curso de Po6s graduagdo em
Design, da Universidade Estadual Paulista,
Campus Bauru, do curso de Design, nos
permitiu concluir que, devido a diversidade
de conhecimento e formagado de seus alu-
nos, sua caracteristica e complexidade de
abrangéncia envolvem nao s6, o estudo e
a integragao entre outras disciplinas, como
também, areas de conhecimentos variados
tais como: Computag¢ao, Administragéo, Psi-
cologia, Sociologia, Antropologia, Metodo-
logia entre outros, e que todo este universo
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ira complementar o Designer como um todo.
Assim, o objetivo deste trabalho é discutir a
construgcado do conhecimento do Design do
Produto, através de uma disciplina fornecida
em sua pos graduacéo e entender como co-
nhecimentos multi, inter e transdisciplinares
podem contribuir para a evolugdo das pes-
quisas dos pos graduandos durante sua for-
macao.

Palavras chave: Andragogia, Criatividade,
Conhecimento.

ABSTRACT

The masters degree courses, now distrib-
uted by the country, assisting the guidelines
of national curricula, they have obligatory and
optional character disciplines, for complemen-
tation and formation of their students’ knowl-
edge and searching futures. Analyzing one of
these disciplines, supplied in the Course of
Powders graduation in Design, of the From
Sé&o Paulo State University, Campus Bauru,
of the course of Design, allowed to conclude
us that, due to knowledge diversity and their
students’ formation, his/her characteristic and
inclusion complexity they involve not only, the
study and the integration among other disci-
plines, as well as, areas of such knowledge
as: Computation, Administration, Psychol-
ogy, Sociology, Anthropology, Methodology
among other, and that this whole universe will
complement Designer as a completely. Like
this, the objective of this work is to discuss the
construction of the knowledge of the Design
of the Product, through a discipline supplied in
his/her powders graduation and to understand
as knowledge discipline can contribute for the
evolution of the students’ researches during
his/her formation.

key Words: Andragogia, Creativity, Know-
ledge.

1. INTRODUGAO

As disciplinas fornecidas na pods
graduacdo englobam conceitos re-
levantes para os alunos do curso de
mestrado e doutoramento em Design.
Visualizar e entender os conceitos e
0os modelos de qualidade existentes e
a forma de utiliza-los é prioritario nos
dias atuais em que a maior parte das
universidades implementam, ou estao
implementando conhecimentos espe-
cificos. Com foco na disciplina Tépicos
em Desenho Industrial, ministrado pe-
los professores Doutores Marizilda dos
Santos Menezes e Luis Carlos Paschoa-
relli, a fundamentagdo de conceitos e a
apresentagdo pratica de trabalhos aca-
démicos foram essenciais para garan-
tir uma assimilagao sistémica e abran-
gente dessa disciplina, agregando, com
certeza, repertorio de informagdo que
naturalmente foi assimilado pelos seus
alunos.

O estudo destas disciplinas forne-
cidas em programas de pos graduagao
tendem a ser uma atividade monoétona
e muitas vezes angustiante, necessi-
tando ser ministrado de forma criativa
e com inovacdo didatica pedagdgica,
para despertar o interesse em assuntos
especificos, uma vez que os conteudos
eminentemente teodricos das disciplinas
desestimulam seus alunos a cursa-las e,
no caso especifico, desta disciplina em
guestdo, deixando lacunas prejudiciais
na complementacdo do conhecimento.
A aplicagdo parcial dos conceitos de
Andragogia e Criatividade por parte dos
professores desta disciplina contribui-
ram substancialmente para a constru-
¢do colaborativa do conhecimento dos
alunos de maneira imperceptivel. A An-
dragogia, citada acima, é definida como
a arte e a ciéncia de ajudar o adulto a
aprender. Criatividade, de acordo com
Sternberg e Lubart (1999), engloba a



habilidade de produzir um ato que tan-
to € novo, original e inesperado, quan-
to util e adaptavel as dificuldades das
tarefas. Assim, utilizando destes me-
canismos didaticos e pedagdgicos, os
professores conseguiram com sucesso
e de forma despretensiosa, apresentar
informacgdes relevantes a formacao de
cada aluno de maneira individual e ao
mesmo tempo coletivamente, demons-
trando que é perfeitamente exeqtivel a
conciliagdo de universos tdo variados,
focados em um mesmo objetivo, o co-
nhecimento.

2. ANDRAGOGIA

Osdrio (2005), afirma que foi Kno-
wles quem prop0s uma disciplina espe-
cifica para educacdo de adultos chama-
da andragogia. Segundo o autor, o fato
é que a pedagogia baseada na educa-
¢do de criangas e jovens nem sempre €
adequada para a educacao de adultos
ou de pessoas com uma formacgao ja
consolidada. O aprendizado deste adul-
to é muito diferente, pois os motivos,
razdes e necessidades nao sao seme-
Ihantes aos das criangas e jovens. Dos
conceitos relacionados a andragogia
citados por Knowles (OSORIO, 2005),
destacam-se os seguintes:

e O aprendizado dos adultos exis-
te em funcdo das suas necessi-
dades, ou seja, o adulto se com-
promete com a aprendizagem, se
conhecer o motivo pelo qual deve
aprender;

e A aprendizagem dos adultos deve
dar énfase aos processos e expe-
riéncias individuais, considerando
que adultos apresentam grandes
diferengas individuais com relagao
a motivacdo, as necessidades etc;

e A orientagao do aluno adulto deve
estar voltada para a vida, para a
solucdo de problemas, ao con-
trario da aprendizagem infantil e
juvenil, que é mais relacionada a
transmissao de informacao.

Em resumo, os alunos de uma de-
terminada disciplina de pds graduagao
aprendem mais compartilhando concei-
tos e ndo somente recebendo informa-
c¢Oes. Da participacdo nos processos de
compreensao podem derivar, solugdes
originais de problemas e mudancas de
atitudes. A importancia dessa experi-
éncia é confirmada pelo resultado de
algumas pesquisas, que afirmam que
estudantes adultos aprendem apenas
10% do que ouvem. Entretanto, sao
capazes de lembrar 85% do que ou-
vem, veem e fazem (GOECKS, 2003).
Assim sendo, ndao basta apenas o en-
volvimento do ser humano na esfera do
“pensar”; é necessario o envolvimento
na esfera do “sentir”, proporcionando
estimulos emocionais para que o “sen-
tir” estimule o “querer”, transformando
a vontade em agdo, e este, na cons-
trucdo colaborativa do conhecimento. E
nesse ponto que se identifica a neces-
sidade de utilizar a criatividade como
forma de proporcionar estimulos emo-
cionais que transformem o sentimento,
que proporcionem o valor imediato do
aprendizado, estimulando dessa forma
o “querer conhecer”.

3. CRIATIVIDADE

A criatividade é definida por mui-
tos autores e das mais variadas formas.
Segundo Bruno-Faria (1996), a criati-
vidade é um fendmeno multifacetado,
envolvendo aspectos individuais (habi-



lidades cognitivas, tragos de persona-
lidade) e do ambiente (aspectos facili-
tadores e inibidores). Para Sternberg
e Lubart (1999), ser criativo é ver as
coisas do mesmo modo que todo mun-
do vé, e ser capaz de pensar de forma
diferente sobre elas, e ainda ter a habi-
lidade para produzir um ato que tanto é
novo, original e inesperado, quanto Util,
adaptavel as dificuldades das tarefas.

Podemos dizer que a criativida-
de é o processo de tornar-se sensivel
a problemas, deficiéncias, lacunas no
conhecimento, desarmonia; identificar
a dificuldade, buscar solugdes, formu-
lando hipéteses a respeito das deficién-
cias; testar e revisar estas hipdteses;
e, finalmente, comunicar os resultados.

Mas como utilizar a criatividade
para estimular o “querer conhecer”?
Ou mesmo gerar experiéncias que esti-
mulem o “querer conhecer” ou “querer
experimentar”?

Para os Professores Marizilda Me-
neses e Luis Carlos Paschoarelli a so-
lugdo encontrada foi a utilizagao de di-
namicas desenvolvidas em sala de aula
simples e objetivas, de modo a despertar
o interesse e a curiosidade dos alunos.

4. DINAMICAS IMPLEMENTADAS

4.1. Aulas abertas com palestrantes
convidados;

Ap6s a aula inaugural realizada
pelos professores Marizilda e Paschoa-
relli, foram convidados para cada aula,
professores de diferentes areas do co-
nhecimento cientifico para apresenta-
rem suas teses, ressaltando os proce-
dimentos metodoldgicos que levaram
ao resultado final. Esta dindmica provo-
cou uma amplitude de informagdo nos
alunos quanto a forma de desenvolver

o procedimento metodoldgico em seus
trabalhos. Também foi possivel, sentir
nos diferentes palestrantes a dificul-
dade de se chegar ao tema, os cami-
nhos percorridos para gerar a pesquisa
e o relacionamento entre orientador e
orientando.

4.2. Aulas simultaneas para duas
turmas distintas através de video
conferéncia;

As aulas foram ministradas para
0s alunos assentados em Bauru e alu-
nos assentados em Caruaru, de ma-
neira que houve uma interatividade si-
multanea entre os mesmo e entre os
alunos e palestrantes. Isto proporcio-
nou uma novidade didatica pedagdgico
muito interessante, motivando ndo so
os alunos, como todos os professores e
convidados.

4.3. Apresentacao pessoal de suas
teses;

Os professores apresentaram
seus trabalhos de doutoramento, res-
saltando as dificuldades encontradas,
0s problemas surgidos e contornados e
ilustraram a forma de superar os mo-
mentos criticos durante a fase de de-
senvolvimento.

4.4. Interatividade entre os dois
grupos;

Para uma integracdo entre os dois
nucleos de alunos, Bauru e Caruaru, foi
pedido um trabalho dissertativo entre
um alunos de cada nucleo, envolvendo
0s seus trabalhos e a relagdo destes
com a tese dos professores convidados.



4.5. Liberdade de apresentagao
das informacgoes recebidas.

Para uma efetiva avaliagcdo dos
alunos, foram recomendadas apresen-
tacbes de resenhas académicas para
cada palestra assistida, bem como, uma
dissertacdao sobre o conteudo geral da
disciplina e finalmente uma dissertagao
em conjunto com outro aluno, abran-
gendo uma das palestras assistidas.

4.6. Inter, multi e Transdiciplinari-
dade

Com as palestras, em diferentes
areas do conhecimento cientifico, pa-
lestrantes de diferentes profissdes e
formacgdes, professores com focos di-
ferenciados de pesquisa e finalmente
um grupo de alunos totalmente hetero-
géneo em sua formacgao, objetividade
e tematica de pesquisa, o conceito de
interdisciplinaridade, multidisciplinari-
dade e transdiciplinaridade sdo assimi-
lados e entendidos por todos, ficando
receptivos a novos conhecimentos nos
diversos campos do saber humano.

5. CONCLUSAO

Qualquer processo educacional
deve ser explorado através de abor-
dagens e métodos apropriados para
gue possa produzir maior qualidade
de aprendizagem. Neste artigo, foram
exemplificadas algumas dindmicas apli-
cadas na disciplina Tépicos em Desenho
Industrial, do programa de po6s gradu-
acdo em Design da UNESP - FAAC -
Bauru. A importancia da criatividade
na adaptacdo de dinamicas é essencial,
nao somente nesta disciplina, mas em
todas as demais. Essa é uma das mui-

tas formas de trabalhar um dos con-
ceitos vinculados a Andragogia - “a
arte ou a ciéncia de ajudar o aluno a
aprender”. Desta forma, estimula-se a
analise critica e a autocritica, as habi-
lidades profissionais, a criatividade e a
capacidade de trabalhar em equipe dos
alunos adultos construindo colaborati-
vamente o conhecimento, o que pos-
sibilitard a formacdo de pesquisadores
mais eficientes e eficazes. Como traba-
Iho futuro sugere-se a aplicagdo destas
e de outras dinamicas a outras discipli-
nas de ensino, identificando e analisan-
do o aproveitamento, a assimilacdao e
interesse por parte dos alunos.
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