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Resumo: para realizarem as atividades de projeto, os projetistas necessitam de diversas
competéncias, dado o perfil multidisciplinar destas atividades, principalmente no que tange ao
trabalho em equipe, comunica¢do e criatividade. Tais competéncias podem ser adquiridas pelo
processo de ensino e aprendizagem de projeto, seja através de uma disciplina especifica, ou ao
longo de um curso de graduacdo. Elas também podem ser adquiridas nas empresas, pela pratica
dos projetistas, ou através de cursos de capacitagdo profissional. Contudo, isto pode ndo estar
acontecendo, devido a fragmentagdo dos conteudos de projeto, e/ou pela pouca sistematizagdo das
atividades de ensino de projeto, entre outros aspectos. Neste contexto, o objetivo deste artigo ¢
propor procedimentos diddticos para o processo de ensino das fases iniciais do projeto de
produtos, cujo foco estd na sistematizagdo das atividades de ensino destas fases, e na configuragdo
das equipes de projeto. Inicialmente ¢ apresentada uma revisdo dos conhecimentos necessarios
para as fases iniciais do processo de projeto e de abordagens para seu ensino. Com base nessa
revisdo e sua andlise critica e com base em estudos de caso desenvolvidos em disciplinas de projeto
de produtos em cursos de graduacdo em Engenharia, propo-se uma sistematica para apoiar o
ensino das fases iniciais do projeto, com enfoque em método para a formagdo de equipes de projeto
e de instrumentos para potencializar competéncias de criatividade e comunica¢do na solugcdo de
um problema de projeto. Ao final, é apresentada uma andlise critica destas proposigdes, com base
nas aplicagoes realizadas.
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1.INTRODUCAO

A sobrevivéncia das empresas, no atual cenario mundial, ¢ funcdo de sua competitividade, a
qual esta associada aos requisitos de qualidade, custo e tempo de seus projetos. As mudangas sdo
fatos constantes no cotidiano da nossa vida, e as mudancas de mercado ¢ que criam as necessidades
de novos produtos, na medida em que a tecnologia avanga e os produtos comecam a ficar obsoletos,
conforme descreve Back e Forcellini (2002).



Back e Ogliari (2002) destacam a importancia do projeto de produto, mas também a ndo
aplicagdo ou o desconhecimento de abordagens sistematicas do desenvolvimento de produto em
muitas organizacdes. De acordo com Maffin (1998) existe por parte dos projetistas uma caréncia de
conhecimentos de modelos e métodos de projeto de produtos e, em conseqiiéncia, a ndo utilizagdo
de ferramentas e de melhores praticas para auxiliar no desenvolvimento de solugdes de projeto.

Em parte, esses conhecimentos sdo ensinados durante a vida académica nas diversas disciplinas
curriculares apresentadas nos Cursos de Graduag@o. Entretanto, aqueles conhecimentos
relacionados, como exemplo, as habilidades de sintese, criatividade e trabalho em equipe, nem
sempre sdao considerados. Isso porque, em geral, ndo ¢ facil adequar os contetidos ou formagao
tedrica as praticas profissionais, onde parte daquelas habilidades, sdo desenvolvidas. Essa
problematica comega a ser discutida em maiores detalhes no presente momento, pois se verifica que
boa parte dessa formagao ndo tem sido atendida na maioria das instituicdes de ensino de engenharia.

Para Pereira e Bazzo (1997), “pouco aten¢do tem sido dada ao ensino do processo de projeto na
formagdo do engenheiro”, isso porque ndo existem disciplinas ou conteudos para este fim, seja
porque aquelas existentes ndo abordam estruturas formais ou sistematicas para o projeto do produto,
ou “aplicam a atividade de projeto como um artificio didatico para alcangar outros objetivos que
ndo a aprendizagem do proprio projeto”.

Diante desta problematica, este artigo visa contribuir para que o ensino do processo de projeto,
em suas fases iniciais, seja conduzido sob uma metodologia, onde se possa introduzir (ou
incrementar), a partir das caracteristicas do processo de projeto, ferramentas ou instrumentos
facilitadores para capacitar, os futuros profissionais, na especificagdo e concepg¢do eficiente e
efetiva de produtos e no trabalho em equipe.

2.REVISAO DA LITERATURA

Numa visdo abrangente, o processo de desenvolvimento de produtos pode ser entendido como
um mapa através do qual se estabelecem os caminhos de como obter um produto a partir de uma
necessidade especifica. Faz parte desse processo, um conjunto de atividades para projetar o produto,
conhecidas como processo de projeto.

Entre algumas sistematicas abordadas na literatura, existem as sistematicas de projeto segundo
Asimov (1962), Pahl e Beitz (1996), Back (1983), entre outras. De uma forma geral, ao analisar as
abordagens propostas, verifica-se que os modelos propdem atividades com caracteristicas bastante
similares. Um estudo nesta direcdo, foi desenvolvido por Ogliari (1999), onde ao analisar diversas
propostas de metodologia de projeto, propde um modelo que mostra as principais fases do projeto
comuns nas varias abordagens, como pode ser visto na Fig. (1).
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Figura 1. Principais fases do projeto sistematico de produtos (Ogliari, 1999).

Neste modelo o projeto de produtos tem inicio na busca de informacdes relacionadas aos
interesses do mercado, como nas manifestacdes dos clientes, sendo estas, em geral, qualitativas e
que devem ser transformadas em especificagdes para o projeto, ou seja, em requisitos técnicos. Esta
transformacao € realizada sob a fase do projeto informacional, termo proposto por Fonseca (2000).
Na fase seguinte, tem-se o projeto conceitual, que visa definir o produto em sua funcionalidade e
principios de solugdo. Na proxima fase, com a concep¢do desenvolvida, tem-se o projeto
preliminar, que consiste no arranjo dos elementos com suas principais geometrias e formas
definidas. Por ultimo, o projeto detalhado, que consiste em finalizar o projeto e obter os documentos
que irdo caracterizar em detalhes as solugdes fisicas apresentadas na etapa anterior.

Neste sentido pode-se considerar como fases iniciais do processo de projeto, o projeto
informacional e o projeto conceitual. Nestas fases, as informacdes sdo qualitativas, abstratas e, em



geral, insuficientes para a realizagdo eficiente e eficaz do projeto. Para Pahl e Beitz (1996), o
processo de projeto tem inicio quando do esclarecimento do problema de projeto. E por meio deste
“problema de projeto” que sera obtida a idéia do produto, e com isto, obter suas especificagdes, que
formardo a base para o seu desenvolvimento conceitual.

No modelo apresentado por Hubka e Eder (1988), na Fig. (2), os autores propuseram o processo
de projeto apoiado ou realizado através de quatro sub-sistemas, envolvendo o sistema humano,
técnico, de informagdes e de gestdo. Ao se analisar estes sub-sistemas percebe-se que o ser humano,
direta ou indiretamente, exerce influéncia em cada um deles, seja na utilizagdo de ferramentas, na
interpretagdo de informagdes, como também no gerenciamento deste processo.
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Figura 2. Modelo conceitual do processo de projeto (adaptado de Hubka e Eder, 1988)

Em uma analise preliminar dos modelos apresentados e de outros citados, verifica-se que ha
necessidade de conhecimentos especificos, habilidades individuais e de trabalho em equipe, para
transformacdo das informagdes de entrada (problemas de projeto) em informacdes de saida
(solugdes de projeto). Como exemplo, o conhecimento de métodos e técnicas, ¢ no trabalho da
equipe de projeto na fase de busca de informagdes ou da criatividade realizada na fase de concepgao
do produto, que sdo pressupostas atividades integradas e bem coordenadas, para evitar ruidos nas
informagdes trocadas, bem como evitar conflitos que possam interferir na motivagdo dos
profissionais.

Nas fases iniciais do processo de projeto, o relacionamento dos envolvidos, a comunicacdo e a
expressdo sdo fatores essenciais para os resultados dessas atividades, tendo em vista a necessidade
de compartilhamento de informagdes, de associacdo de idéias e de motivagdo para a busca de
solugdes.

Neste sentido, deve-se considerar a questdo multidisciplinar da atividade de projeto de produto,
que requer entre outros, conforme citado por Baxter (1998) a formagao de equipes, com pessoas de
diferentes areas e caracteristicas.

Diversos aspectos podem ser considerados para a formagdo destas equipes. O trabalho de
Martins (2002), relaciona as habilidades necessarias para um desempenho satisfatorio dos
envolvidos no projeto. Com relagdo as habilidades interpessoais, por exemplo, deve ser dada énfase
na capacidade dos individuos em se relacionarem eficientemente com os outros integrantes da
equipe, “adaptando-se as circunstincias e as pessoas conforme suas necessidades”. Para as
habilidades intrapessoais, a énfase ¢ na capacidade dos individuos de perceber suas potencialidades
positivas e negativas, uma auto-percep¢do de suas atitudes, “fazer com que os individuos
desenvolvam a capacidade de olhar para dentro de si mesmo, a fim de perceber suas caracteristicas,
sua habilidades e limitagGes”.

Segundo Durand citado por Dos Santos (2002), as competéncias sdo constituidas de
conhecimentos (o que fazer), habilidades (como fazer) e atitudes (querer fazer). Conforme foi
comentado anteriormente, os conhecimentos e as habilidades necessarias para as fases iniciais do
processo de projeto, relacionadas ao trabalho em equipe, a criatividade e & comunicagdo, devem ser
consideradas em disciplinas especificas de projeto, ou ao longo de um curso de Graduacao. Isso se



faz necessario porque, cada vez mais, ha a necessidade do desenvolvimento integrado de produtos
nas organizagoes.

Contudo, isto pode ndo estar ocorrendo, pois nos dias atuais, dificilmente um s6 profissional
sera capaz de conduzir todas as atividades de projeto, bem como resolver todos os problemas, de
acordo com os sub-sistemas apresentados na Fig. (2), os quais sdo cada vez mais complexos.

Algumas criticas aos modelos atuais de ensino de engenharia conforme descreve Oliveira
(2000), “remetem a formatagdo curricular com disciplinas excessivamente fragmentadas”. Essas
preocupacdes com a formagdo académica, refletem entre outras, na atividade de projeto e, como
consequéncia, na formagao em projeto.

Nao se pode criticar o ensino atual, somente do ponto de vista descrito. Deve-se considerar
também as maneiras nas quais se ensina e aprende determinado assunto.

Dentre as diversas formas de ensino e aprendizagem, pode-se citar a de Piaget citado por
Bordenave e Pereira (1995) e a de Vygotsky citado por Oliveira (1995). Piaget dedicou-se a estudar
a psicologia do desenvolvimento cognitivo. Para ele existe uma continuidade dos processos
biologicos e os processo cognitivos, ou seja, a aprendizagem se comporta como um fendomeno
biologico e, conforme a influéncia do meio, procura equilibrar-se na tentativa de adaptar-se a este.
Vygotsky por sua vez, dedicou-se a estudar as fungdes psicoldgicas superiores ou processos mentais
superiores, isto €, compreender os mecanismos psicoldgicos, tipicos do ser humano, como pensar
ou imaginar coisas nunca vivenciadas. A idéia central do autor € que o ato de ensinar e aprender, se
concretiza ndo de forma direta, mas sim mediada por elementos, ou como descreve, através de
instrumentos e signos.

Tendo em mente algumas das consideracdes sobre o processo de projeto, do ensino e da
aprendizagem do projeto, faz-se necessario considerar, em maior profundidade, maneiras para que o
educando desenvolva, além dos conhecimentos técnicos para o projeto, a criatividade, a
comunicacdo e o trabalho em equipe.

Diante disto este trabalho visa contribuir com os procedimentos didaticos para o ensino e
aprendizagem das fases iniciais do processo de projeto, € como proceder para formagdo de equipes
de projeto. Estes procedimentos procuram instrumentalizar o docente na orientacdo da
aprendizagem, visando transformar os conhecimentos ja existentes do educando.

Assim, na proposi¢do da metodologia, serdo adotadas as duas abordagens de ensino citadas. A
primeira concepgdo esta relacionada ao equilibrio do conhecimento, na tentativa de resolver um
problema através de um projeto, e, a segunda, no uso de instrumentos mediadores para o ensino € a
aprendizagem do processo de projeto.

3. PROPOSICAO DA METODOLOGIA

Para sistematizar os procedimentos didaticos do processo de projeto de uma forma clara, optou-
se por estrutura-los em dois blocos tematicos. Cada bloco refere-se a um determinado conjunto de
conteudos e atividades a serem expostos e realizados em sala. Os blocos foram divididos em fases,
considerando uma logica necessaria para a formagao evolutiva dos educandos. A Fig. (3) ilustra os
blocos tematicos e suas fases, ¢ os relacionamentos destes com as competéncias desejaveis para os
educandos, em termos de conhecimentos, habilidades e atitudes, para atuar numa dada situacao.

De acordo com a Fig. (3), o conteudo refere-se aos conhecimentos desejaveis na formacdo dos
educandos em processo de projeto e as atividades referem-se as habilidades e atitudes desejaveis, ou
seja as competéncias para o individuo, visando a execug¢ao integrada do processo de projeto.

A primeira fase de conhecimentos foi denominada de contextualizacdo do processo de projeto.
Tem como objetivo apresentar o tema, sua importancia no desenvolvimento do produto e do
processo de projeto para as organizagdes, como também o papel do futuro profissional neste
contexto, como resolvedor de problemas. O contetido desta fase abrange os conceitos basicos da
atividade de projeto, os fundamentos do processo de projeto, a importancia do trabalho da equipe de
projeto e na definicdo de um problema para o projeto de um produto, bem como o gerenciamento do
processo de projeto.



COMPETENCIAS

Conteudos | | Atividades
| Fasel Contextualizagdo do processo de projeto | Fasel Contextualizacdo do processo de projeto
Definicdes e importancia de projeto Problema de projeto
Conhecimentos Fundamentos do processo de projeto Formag@o de equipe
. Gerenciamento do processo de projeto Palestra: desenvolvimento de produto
Informagdes, saber o Seminario individual das propostas
que e por que fazer | Fase2 Definicdo do problema e das informagdes | Fase2 Definicdo do problema e das informagdes
DefinicBes de clientes de projeto Instrumento informacional
Necessidades e atributos Seminario das especificacbes
Requisitos do projeto
Especificacbes do projeto
| Fase3 Concepgao do produto | Fase3 Concepgao do produto
Sintese de solugdes alternativas Instrumento conceitual
Habilidades Atitudes Sintese de funcdes Prética de criatividade
.. . Selecdo das concepgoes Prética de projeto conceitual
Tecnica, destreza, Interesse, determinagao, Avalliacdo das concepgdes Semindrio das concepcdes

saber como fazer querer fazer j

Figura 3. Blocos tematicos

Como atividade de contextualizagdo ¢ proposta uma palestra na area de desenvolvimento de
produto, com pesquisadores da area, a fim de proporcionar uma visao real do projeto de produto e
suas implicacdes. E proposto nesta fase um instrumento que auxilia a aprendizagem do educando na
busca e definicdo de um problema de projeto. Este instrumento proporciona aos educandos,
procedimentos para definir um problema, sugerindo entre outras, determinadas areas e informagdes
que visam contribuir para esta definigao.

Outra atividade desenvolvida nesta fase ¢ a de motivagdo. Ela foi proposta na forma de um
problema basico de projeto onde os educandos devem resolvé-lo usando seus conhecimentos e
habilidades prévios. No que se refere ao trabalho em equipe, os alunos sdo questionados através de
um instrumento, na forma de um questionario, quanto as suas habilidades inter e intrapessoais.

Através dos resultados desses questiondrios sdo formadas as equipes de projeto, procurando-se
reunir, em cada equipe, integrantes que desejam desenvolver um projeto em uma area de mesmo
interesse, ou seja, desejos afins para resolver problemas parecidos. Isto pode levar a equipe a uma
maior motivacdo para resolver o problema. Outro fator considerado nesta composi¢do, ¢ o
equilibrio das habilidades dos integrantes, porém isto pode trazer dificuldades, quando se deseja
destacar uma determinada habilidade, como, por exemplo, aspectos relacionados a lideranga.

Ao final da primeira fase de cada bloco tematico, os alunos apresentam, na forma de um painel
ou seminario, os resultados da aprendizagem da fase. Esta atividade pode ser realizada, utilizando-
se dos instrumentos para busca de um problema real e defendido em sala.

A segunda fase, denominada de fase de defini¢do do problema e de informagdes, ou seja do
ensino do projeto informacional, propde-se contetidos para ensinar como proceder na definicdo dos
clientes do projeto e como obter as especificacdes do projeto. O contetido desta fase abrange
conceitos dos tipos de clientes, das necessidades humanas e dos atributos desejaveis para um
produto. No bloco de atividades, para essa fase, propde-se um instrumento, que tem como objetivo
mediar esta aprendizagem, na busca de informagdes de um problema. Nesta etapa é apresentada
uma ferramenta computacional para hierarquizar estas informagdes e ao final desta fase os
educandos apresentam, na forma de um semindrio, as especificagdes de projeto do problema
definido na fase anterior. Com isso, pretende-se nessa fase e em seus blocos tematicos, o
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes para tratar um certo problema de projeto.

A terceira fase, denominada de concepg¢ao do produto, ou seja do ensino do projeto conceitual,
propde-se a ensinar ao educando as formas de estabelecer os principios de solugdo para um
problema de projeto, bem como gerar e selecionar a melhor concepgao.

Nesta etapa, sdo propostos alguns métodos que visam auxiliar o educando nas atividades mais
criativas. Sao apresentadas técnicas para decompor o problema em partes, e assim facilitar a visao
funcional do produto, como também métodos para estimular a criatividade, para busca de principios
de solugdo para o problema de projeto. Como atividade, é proposto um instrumento de criatividade,



que tem como objetivo mediar a aprendizagem através de uma pratica de ensino. Nesta atividade, os
educandos, a partir da estrutura funcional de um produto, utilizam-se das técnicas de criatividade
apresentadas para gerarem solugdes. Outro instrumento sugerido para a fase, ¢ uma pratica de
projeto conceitual, devendo ser aplicado no problema de projeto definido na fase anterior. Ao final
desta fase os educandos, através de um seminario, expdem os resultados obtidos na solu¢do do
problema, considerando critérios de avaliagdo para a selecdo da melhor concepgao.

Para que se possa ter uma visdo de aplicacdo das fases propostas, os blocos tematicos foram
integrados, sendo que os conteudos ¢ as atividades sdo realizadas conforme a necessidade de
exposi¢ao de cada tema, a principio de maneira seqiiencial. Quanto a duracio de cada fase, depende
da profundidade do tema, e das necessidades por parte do sujeito que aprende. Sdo propostos
também determinados meios para operacionalizacdo dos procedimentos de ensino, como as
técnicas, 0s recursos, as avaliacoes, ferramentas e instrumentos mediadores.

Neste contexto, as Técnicas de Ensino (T.E.) representam as maneiras de como executar ou
realizar a exposicdo de um determinado assunto. Os Recursos Didaticos (R.D.) representam um
meio para ajudar ou auxiliar na exposicdo do assunto. As Formas de Avaliacdo (F.A.) representam
uma maneira de mensuragdo das capacidades aprendidas. Os Documentos ¢ Ferramentas (D.F.)
representam os objetos ou sistema facilitadores para execug¢@o do processo de projeto. Por ultimo,
os Instrumentos de Acompanhamento (I.A.) representam os meios para mediar o ensino e a
aprendizagem do individuo.

Considerando entdo, que os dois blocos tematicos sdo integrados, procurou-se realizar a
execucdo do ensino do processo de projeto de forma seqiiencial. Com isso, pressupde-se a formagao
do aluno nos seguintes aspectos: uma visao integrada dos conhecimentos e da pratica profissional
em projeto de produto, bem como da importancia do trabalho em equipe na busca de solucdo para
um problema e em consequéncia a comunicagao, e no uso de métodos de criatividade.

Acredita-se, dessa forma, que o individuo melhorara sua capacidade, a partir de seus
conhecimentos anteriores, de relacionar novos conhecimentos, de desenvolver habilidades e
atitudes, tendo em vista o desequilibrio causado pelo desconhecimento de maneiras sistematizadas
de projetar, de trabalhar em equipe e de empregar métodos de apoio a criatividade, na solugdo de
problema de projeto.

4. APLICACAO DA METODOLOGIA E ANALISE DOS RESULTADOS

Realizada a proposicao da metodologia, conduziram-se as aplicagdes, em disciplinas de projeto
dos cursos de graduagdo em Engenharia Mecénica e Engenharia de Materiais, para analisar a
viabilidade, beneficios e lacunas das propostas.

Para orientar a aplicacdo das proposi¢des desse trabalho, configurou-se um plano onde os
contetidos e as atividades propostas foram devidamente organizados, com indicagdo de seus
relacionamentos e de meios a serem empregados ao longo do curso. A Fig. (4) ilustra a estrutura
proposta, com as técnicas de ensino, os recursos didaticos, as formas de avaliagdo, os documentos,
as ferramentas e dos instrumentos recomendadas para o ensino do processo de projeto.

As proposicoes desta pesquisa, em particular os mecanismos para configurar as equipes de
projeto, os instrumentos mediadores e as praticas de projeto sugeridas, foram testadas ao longo do
segundo semestre de 2003, em disciplina de Metodologia de Projetos nos cursos de Engenharia
Mecanica e de Materiais da Universidade Federal de Santa Catarina, com carga horaria semanal de
4 horas/aula. Contudo no curso de Engenharia Mecanica, ndo foi possivel avaliar a proposta tendo
em vista a ndo finalizacdo do semestre até o presente.

No curso de Engenharia de Materiais, foram avaliados vinte e dois alunos, da sétima fase, sendo
que estes estavam cursando, em média, sete disciplinas no periodo, cumprindo uma carga horaria
média semanal de vinte e nove horas/aula.

A turma foi avaliada ao final do semestre, sendo que para testar a metodologia, foi proposto
como uma das técnicas de ensino, o projeto de um produto. Os educandos deveriam, através dos
conhecimentos adquiridos, dos instrumentos propostos e das praticas realizadas, definir um



problema e apresentar a melhor solu¢do conceitual para o mesmo.

| Contetidos ] 1 Atividades ]
| Fase1 | Contextualizacdo do processo de projeto T.E. | R.D. | F.A. D.F. 1A, Fasel | Contextualizagédo do processo de projeto |
Contetdo 1 _|Definicdes e importancia de projeto 1;2;4]1;3;4| 1;2 D1
2:4:6 1 Atividade 1 _[Problema de projeto |
[ Contetido 2 JFundamentos do processo de projeto 1;2 11;3;4]| 1;2
1;4,6 2 Atividade 2 |Formag§o de equipe |
Contetdo 3 |Gerenciamento do processo de projeto 1;2 11:;3:41;2:3 F3
7 1;3:4 Atividade 3 IPaIestra desenvolvimento de produto
[Resultados de ensino e aprendizagem 46 11;3;4] 2 Atividade 4 [Seminario individual dos problemas de projeto
| Fase 2 | Definicdo do problema e das informagdes Fase 2| Definicdo do problema e das informagdes
5,6 1,4 3 Atividade 5 |Instrumento informaciunalg_|
Contetido 4 _|Definices de clientes de projeto i 14 11;2;3 D2
Conteudo 5 |Necessidades e atributos 1;2 1;4 |1;2;3 D4’54’6;F
Conteudo 6 |Requisitos do projeto 1;2 1;4 |1;2:3 F5
Contetdo 7 |Especificacdes do projeto 1;2 1;4 |1;2;3 F6
Resultados de ensino e aprendizagem 3;5;6]1;3;4( 2;3;4 Atividade 6 |Seminério das especificacbes de projeto
Fase 3 Concepcao do produto Fase3 | Concepcao do produto |
Conteudo 8 |Sintese de solugdes criativas de problema 1;2 | 1;3;4| 1;2;3 | D3;F1,7
Conteudo 9 _[Sintese de funcdes 1;2 1;4 11;2;3| D7;F2
5,6 1,4 4 Atividade 7 |Instrumento conceitual
5;6 1;4 4 Atividade 8 |Pratica de criatividade
56 |1;3;4]2;3;4 4 Atividade 9 |Pratica de priejto conceitual
Contetido 10 |Selecdo das concepgdes 1;2 | 14 11;2;3
Conteudo 11 |Avaliacdo das concepcdes 1;2 1;4 11;2;3
Resultados de ensino e aprendizagem 3;5;611;3;:4] 2;3;4 Atividade 10 ISeminério das concepgOes do produto |
Técnicas de Ensino: Formas de Avaliagdo: Ferramentas:
1.Aula expositiva dialogada; 1.Prova dissertativa; 2.Seminario; 3.Projeto; 1.Métodos de criatividade;
2.Pesquisa ; 4.Questionario; 5.0utros 2.Métodos de selegdo; 3.Ms Project;
3.Seminario; Documentos: 4.Matriz de geragdo das necessidades
4.Trabalho individual; 1.Artigo sobre desenvolvimento de produto 5.Matriz de conversao dos requisitos
5.Trabalho em equipe; 2.Artigo sobre projeto informacional 6.Casa da qualidade; 7.Matriz Morfoldgica
6.Projeto 7. Outros 3.Artigo sobre projeto conceitual Instr tos de Acompant ito:
Recursos Didaticos: 4.Atributos do produto; 1.Instrumento para o problema de projeto
1.Data-show; 5.Ciclo de vida 2.Instrumento para formagdo de equipe
2.Computador; 3.Quadro giz; 6.Questionario estruturado; 3.Instrumento de projeto informadional
4.Impressos ; 5.0utros. 7.Andlise funcional 4.Instrumento para criatividade e projeto conceitual

Figura 4. Procedimentos didaticos

Através de um questiondrio semi-estruturado, os educandos foram avaliados nos seguintes
aspectos: se a disciplina atendeu as expectativas quanto aos procedimentos didaticos, ao, conteudo,
a interagdo com o professor, aos meios de avaliagdo e a carga horaria para o ensino ¢ aprendizagem
do processo de projeto; se os instrumentos contribuiram para defini¢do do problema, para formagao
das equipes, para pratica informacional, e para pratica conceitual, no ensino e aprendizagem do
processo de projeto.

No que se refere aos procedimentos didaticos, 31,8% dos alunos consideraram que a disciplina
atendeu suas expectativas, 54,6% atendeu parcialmente, 4,5% nao atendeu e 9,1% nao responderam.
Quanto ao conteudo, 40,9% dos alunos consideram que a disciplina atendeu suas expectativas,
45,5% atendeu parcialmente, 4,5% ndo atendeu e 9,1% néo responderam. Quanto a interagdo com o
professor, 27,3% consideraram que houve interagdo com o professor, 54,5% houve interacdo
parcial, 9,1% ndo atendeu e 9,1% ndo responderam. Quanto as formas de avaliacdo, 54,6% dos
alunos consideraram que a disciplina atendeu as expectativas, 31,8% atendeu parcialmente, 4,5%
ndo atendeu e 9,1% nao responderam. E em relagdo a carga horaria, 72,8% consideraram que a
disciplina atendeu suas expectativas, 13,6% atendeu parcialmente, 4,5% ndo atendeu e 9,1% nao
responderam. Algumas justificativas, entre outras apresentadas, refletem a falta de tempo fora de
aula para um efetivo aproveitamento da disciplina, pois parte dos alunos avaliados, desenvolvem
outras atividades, como iniciag¢ao cientifica, monitorias, entre outras. Alguns, chegam a trabalhar,
além da carga horaria em sala, uma média de 20 horas semanais em outras atividades.

No que se refere ao instrumento para definicdo do problema de projeto, 50,0% dos alunos
consideraram que o mesmo contribuiu para a defini¢do do problema, 13,6% consideraram que o
mesmo em nada contribuiu, 27,3% consideraram que o mesmo contribuiu parcialmente e 9,1% ndo
responderam. Algumas justificativas apresentadas consideraram que o professor deve participar na
definicdo do problema, tendo em vista seus conhecimentos em desenvolvimento de produtos.

Quanto ao instrumento para defini¢do das equipes de projeto, 72,7% dos alunos consideraram



relevante a formagao das equipes através do instrumento, 9,1% consideraram que o mesmo em nada
contribuiu, 9,1% consideraram indiferente ¢ 9,1% ndo responderam. Verificou-se, nesse caso, a
partir de comentarios ao final da disciplina, que alguns alunos consideram muito interessante o
método de formacao das equipes, visto o desejo de alguns de trabalhar com outros alunos, sem estar
tendo essa oportunidade. Em geral, nas praticas de trabalho em equipe, na maioria das disciplinas,
os alunos s@o sempre os mesmos. O que foi proposto nessa pesquisa para a formagdo das equipes, é
baseado no fato de que nas organizagdes, em ambientes por projeto, ¢ muito comum formarem-se
equipes onde muitos integrantes ndo se conhecem e precisam resolver problemas juntos num dado
periodo. Outros alunos, por sua vez, ficaram descontentes com a abordagem, por considerar que
determinados integrantes de sua equipe, nao tinham capacidades de relacionamento, ou mesmo de
ouvir as opinides dos outros. Nesses casos, foi evidente o desempenho da equipe com relacdo aos
resultados apresentados. Em uma das respostas o aluno descreve: “hd probabilidade de pessoas
muito diferentes trabalharem na mesma equipe, e o projeto ndo ficar tdo bom”, em outra diz “evita
as panelinhas, coisa comum em qualquer lugar”, e “passaremos por isto quando contratados,
trabalhar com pessoas que nunca vimos”. Contudo, a grande maioria considerou relevante a
abordagem proposta.

Com relacdo ao instrumento de acompanhamento para projeto informacional, 72,7%
consideraram que o mesmo contribuiu para busca de informagdes para as especifica¢des do projeto,
18,2% consideraram que o mesmo contribuiu parcialmente e 9,1% ndo responderam. Algumas
justificativas descrevem a necessidade de uma pratica com este instrumento, ou seja, utilizar o
instrumento em um exemplo, como forma de esclarecer duvidas geradas na busca de informagdes
do problema de projeto, ou no uso de ferramentas do processo de projeto.

No que se refere ao instrumento de acompanhamento para projeto conceitual, 68,2%
consideraram que o mesmo contribuiu para busca dos principios de solucdo na concepcio do
produto, 9,1% consideraram que o mesmo ndo contribuiu, 13,6% consideraram que o mesmo
contribuiu parcialmente e 9,1% ndo responderam. Algumas justificativas para as repostas
consideraram que a pratica realizada permitiu relacionar os procedimentos com o projeto na qual
estavam desenvolvendo, outros associaram a pratica com a realidade de seus trabalhos e uma
melhor avaliagdo de suas concepgdes, “a prdtica traz maior entendimento, fazendo com que o uso
das ferramentas do processo de projeto, sejam mais efetivos”.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de sistematizar os procedimentos didaticos para auxiliar no ensino das fases iniciais
do processo de projeto e para a formacao das equipes de projeto ndo deve ser considerada um fim
por si s6. Como exposto neste trabalho, as mudangas acontecem todos os dias, sejam elas no
desenvolvimento de produto, no processo de projeto, no ensino e na aprendizagem, ndo podendo
também ser consideradas cristalizadas, mas flexiveis o bastante para a adaptacdo em diversas
situacdes da sociedade e das organizagdes.

Procurou-se, durante o desenvolvimento deste trabalho, a fundamenta¢do em principios que
realmente condizem com a proposta de mudangas, ou talvez, com a proposta de flexibilizacao, uma
vez que ndo podem ser desprezados os procedimentos didaticos, nem as formas convencionais de
formacao de equipes utilizadas por diversos profissionais. Estes, por sua vez, poderdo, através
destas propostas, agregar um diferencial em futuros trabalhos relacionados ao processo de projeto e
ao ensino, e assim contribuir ainda mais para a formacao académica de nossos educandos.

A proposta fundamentou-se, principalmente, em concepgdes de ensino, conhecidas e utilizadas
por diversos profissionais da area académica, como o de equilibragdo cognitiva - através de técnicas
de ensino convencionais, como a exposi¢do dialogada do conteiido, palestras e seminarios - € o de
mediagdo - através de instrumentos de acompanhamento e ferramentas que pudessem proporcionar
aos educandos um objeto mediador na construcdo de seus conhecimentos, no que tange ao
desenvolvimento de um produto.

Pode-se dizer que os instrumentos de acompanhamento ¢ a técnica para formagao das equipes de



projeto nao resolveriam todos os problemas do ensino e da aprendizagem para o processo de
projeto. Contudo, pode-se afirmar, através dos questionarios respondidos pelos alunos e das
observagoes em sala de aula, que contribuiram para alcangar o desejavel, dentro das limitagdes de
uma disciplina, no que se refere ao desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe,
comunicacao e criatividade no desenvolvimento de um produto.

A apresentag@o, em nimeros, de avancos obtidos com a abordagem proposta nesse trabalho néo
¢ possivel num periodo de um semestre letivo. Para isso, se possivel, se faz necessario acompanhar
os alunos nas demais fases de sua formagdo e em suas vidas profissionais, para averiguar e
relacionar suas atividades e resultados, com sua formag¢ao académica.

Os autores desse trabalho agradecem aos alunos que participaram da pesquisa € ao apoio
financeiro do CNPq.
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Abstract: the design professionals need several competences to accomplish the design activities,
because they involve many competences, mainly those ones relatives to team working,
communication and creativity. Those competences can be acquired by the teaching/learning design
process in a specific discipline, or during an under graduation course. They also can be acquired in
the companies, by the designers’ practical experience, or on professional training courses
accomplished in these companies. However, it may not be happening, due to the design contents
fragmentation, and/or because there is a low level of the design teaching process systematization,
among other aspects. In this context, the objective of this article is to propose didactic proceedings
to initial phases of products design teaching process. It is focused on a systematization of the
teaching activities of these phases, and on the design team formation. At first, it is presented a
review of subjects related to the necessary knowledge for the initial phases of the design process,
and about the main personal skills of a team. It is also presented a method to form design teams in
academic works. At the end of this article, it is presented a critical analysis of these proceedings,
based on some results obtained from this proposal application in engineering under graduation
disciplines that approach the design process.

Key words: design learning, team formation, product design.



