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Deixe os estudantes refletirem sobre o seu pensa-
mento no design: uma abordagem construtivista”

Let the students think about their thinking in design: a

constructivist approach

Resumo

Os conhecimentos advindos da neurociéncia e as pesquisas sobre a
criatividade nos mostram que os modelos de aprendizagem tradicionais
constituem-se em um blogueio para uma aprendizagem direcionada
para os desafios futuros na nossa chamada “sociedade do conheci-
mento”. Nos visamos 0 pensamento e o aprendizado criativos, que
estimulem o desenvolvimento de um sistema centrado em mudanca,
renovagao e re-estruturagao. A abordagem construtivista oferece uma
boa base tedrica para o desenvolvimento de um modelo de ensino no
qual os aprendizes podem co-determinar os métodos de aprendiza-
gem. A didatica Contrutivista entende o aprendizado como um pro-
cesso de auto-organizacdo do conhecimento. De acordo com Siebert,
o0 educador nao deveria meramente produzir o conhecimento que “entra
na mente do aluno”, mas sim, facilitar os processos de desenvolvi-
mento e aquisicdo autométicos e independentes do conhecimento, e,
assim, criar as condigOes para a auto-organizacdo dos alunos. Tal
processo de reflexdo do aprendizado requer competéncias meta-cogni-
tivas por parte dos alunos. Estes tém que se tornar os gestores consci-
entes das suas proprias habilidades cognitivas e processos de pensa-
mento. Este artigo € uma tentativa de contribuir com a didatica cons-
trutivista, na qual a meta-cognicdo tem um papel essencial. Serdo
descritos os contelidos e métodos de aprendizagem os quais ardua-
mente buscam compreender os processos cognitivos. Este trabalho
também mostra um novo papel para as técnicas e métodos heuristicos
na educacdo em design. Ao invés de usar estas técnicas para facilitar
0 processo criativo em projetos, na educacao em design, elas devem
ser aplicadas para se aprender mais sobre 0os mecanismos do pensa-
mento criativo em design de forma mais abrangente.

Abstract

Knowledge from neuroscience, and investigation about creativity,
show us that traditional learning models are a block to learning
directed future challenges in our “knowledge society”. We have to
aim for creative thinking and learning, which stimulate the develop-
ment of a system by change, renovation and restructuring. The
constructivist approach offers a good theoretical basis to developing
a teaching model in which students could co-determine the learning
methods. Constructivist didactics understands learning as a process
of self-organization of knowledge. According to Siebert, the educator
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shouldn’t merely produce the knowledge that “goes into the student’s
head”, but he should facilitate processes of automatic and
independent development and acquisition of knowledge, and so
create the conditions for self-organization of the learners. Such a
reflexive process of learning demands meta-cognitive competences
from the students. These have to become conscious managers of
their own cognitive abilities and thought processes. This paper is an
attempt to contribute to the constructivist didactics in which meta-
cognition plays an essential role. It will describe the contents and
methods of learning which strive to comprehend the cognitive
processes. It also shows a new role for the heuristic techniques and
methods in design education. Instead of using the techniques for
facilitating the creative process in design projects, in design education
they should be applied to learning more about the mechanisms of
creative thinking in design generally.

Palavras-chave
Meta-cognicao, didatica construtivista, processo de aprendizagem,
criatividade, heuristica.

Keywords
Meta-cognition, constructivist didactics, learning process, creativity,
heuristics.

1. Introducéo

Desde o principio, e especialmente agora, nosso sistema social e
cultural tem sido caracterizado por mudanga, renovagao e reestrutu-
ragao. Para o desenvolvimento futuro de nossa “sociedade do conheci-
mento”, precisamos de pessoas criativas e inovadoras que possam
nos “dar respostas” para todos os desafios futuros. O conhecimento
da neurociéncia e as pesquisas sobre a criatividade, nos mostram
que 0s modelos de aprendizagem tradicionais séo um blogueio para
uma aprendizagem voltada para os problemas futuros. Nés temos
que nos esforgar para conseguirmos um pensamento e aprendizagem
criativos, que estimulem o desenvolvimento de um sistema rapida-
mente mutavel, nao s6 na area do design.

A questdo é uma nova filosofia de aprender, com perspectivas novas
e uma relagao diferente entre os professores e alunos. A compreensao
e a autogestao dos processos de aprendizagem e dos processos criativos
sao um dos desafios para educacao em design. E para se mudar
para um modo reflexivo no processo de design, os estudantes
precisam de competéncias meta-cognitivas, as quais descrevemos
em artigos anteriores (TSCHIMMEL, 2004a; 2004b). A abordagem
construtivista oferece uma base tedrica adequada para se desenvolver
um modelo pedagégico no qual os estudantes sdo conduzidos a uma
aprendizagem ativa e reflexiva, que poderia co-determinar os seus
métodos de aprendizagem.
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2. Fundamentagdo: a didatica construtivista

O termo “Construtivismo” descreve uma teoria de cognicao que é
fundamentada na percepgao de que nos nao conhecemos nossa
“realidade” da forma que ela “realmente” é, mas, sim, que cada pessoa
esta construindo a sua propria realidade. Nosso cérebro ndo nos mostra
o mundo de uma maneira objetiva; a conexao com o “mundo” acon-
tece por meio dos 6rgdos do sentido, que transmitem os eventos de
nosso ambiente por meio de impulsos elétricos para nosso sistema
nervoso. Mas, neste processo de “traducao”, o “original” é perdido
(SCHMIDT, 1987, p. 15).

Uma vez que a parte cognitiva que processa 0s sinais € a parte do
cérebro que lhes da significado sé&o a mesma, os sinais s6 podem
significar o que as partes respectivas do cérebro lhes permitem signi-
ficar. Nesta distribuicdo, o cérebro opera em base de experiéncias
internas anteriores e definicoes genéticas. De acordo com a nocao
construtivista da realidade, ndo ha um conhecimento “objetivo”, mas,
sim, o conhecimento s6 existe como uma organizacgao de experiéncias
em nosso mundo de “input diario” (Erleben). Esta é a razao pela
qual os cientistas cognitivos consideram o cérebro como um sistema
“auto-referecial” e “auto-explicativo”, que nao tem acesso direto ao
mundo, mas apenas constroi e apresenta a “realidade” para si mesmo,
e dentro de si mesmo (VON GLASERSFELD et al. apud SCHMIDT,
1987 € 1992).

Desta perspectiva, podemos concluir, para 0s processos de aprendiza-
gem, que o conhecimento como tal nao pode ser transmitido de uma
pessoa a outra. O Unico modo pelo qual um individuo pode adquirir
conhecimento esta no rearranjo pessoal de informacao. Assim, em
oposicéo as teorias de aprendizagem tradicionais, uma didatica orien-
tada pelo construtivismo, entende a aprendizagem como um processo
de auto-organizacao de conhecimento que acontece na base de uma
construcao nova de significados, por cada aprendente individual. Assim,
0 aprendizado significa a construgdo ou reconstrucao de estruturas
cognitivas existentes: “a aprendizagem é concebida como um auto-
desenvolvimento de sistemas cognitivos” (SCHMIDT, 1992, p. 21).

Por conseguinte, o aluno nao deveria ser confrontado com conheci-
mento finito, mas s6 deveria receber um “material de construgao”, o
qual cada individuo poderia interpretar e usar no seu processo de
aprendizagem. Assim, os professores tém entdo o problema de
“moldar” aprendizes que operem com uma auto-referencialidade cogni-
tiva. Mas se o processo de aprendizagem sé pode ser influenciado de
um modo tangencial, todos os métodos didaticos podem ser questio-
nados em relacao a sua eficacia. Por outro lado, uma educagao sem
orientacao pode nao ser desejavel. Diante disso, qual é a solucao?

De acordo com Siebert (2002, p. 29), o pedagogo deveria produzir
nao sé o conhecimento que “tem que entrar na mente dos estudan-
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tes”, mas deveria facilitar processos de desenvolvimento, automaticos
e independentes, e a aquisicao de conhecimentos, criando, assim,
as condigoes de auto-suficiéncia dos aprendizes. Como professor,
deveria criar um ambiente estimulante e multi-modal que fosse dirigi-
do pela comunicacdo e que promovesse a auto-orientagdo interativa
e imaginativa dos alunos. Se nés entendermos a aprendizagem nao
somente como uma assimilacdo de conhecimento, mas também
como um “aquisicao e producao construtiva de realidades que aumen-
tam nossa identidade” (SIEBERT, 2002, p. 67), entdo, na educacao
em design, teremos que nos interessar na introjecao de experiéncias
“validas”, em vez do simples compartilhar de conhecimentos em um
dominio finito. Interagdo, cooperagédo e comunicacao servem ao pro-
cesso de design, visto sob a perspectiva metodolégica de “co-evolugédo
do espaco de problema-solucao” de uma tarefa de design (DORST e
CRUZA, 2004).

Tal processo reflexivo de aprendizagem requer a concepcao de modelos
de classe comunicativos por parte dos educadores, de forma que os
estudantes possam desenvolver experiéncias subjetivas no pensa-
mento do design. E exige competéncias meta-cognitivas dos estudan-
tes, de modo que eles possam encontrar e desenvolver seus proprios
pensamentos e métodos de trabalho. Portanto, uma reflexdo meta-
cognitiva ¢ uma das competéncias-chave da teoria construtivista e
de uma educacao em design moderna.

3. Desenvolvendo habilidades meta-cognitivas

Desde em 1979, o “Clube de Roma” considerou, em um relatério
educacional, que a compreensao de aprender processos ¢ um dos
grandes desafios para 0 ano 2000 (BOTKIN et al., 1979). Mas, embo-
ra tenha sido postulado, desde os anos 80, que competéncias meta-
cognitivas deveriam ser ensinadas até mesmo nas escolas primarias
e secundarias, nas escolas de design ainda podemos ver que a maioria
dos estudantes tem muitas dificuldades em decidir quais estratégias
de pensamento eles deveriam usar para resolver uma certa tarefa, e
no planejamento da sua prépria estratégia de aprendizagem.

De acordo com Flavell (1979), a meta-cognicéo inclui duas competén-
cias separadas: a primeira é a consciéncia de habilidades, estratégias e
recursos para realizar um projeto de um modo eficiente (o saber “o que
fazer”); e a segunda é a capacidade para usar mecanismos de auto-
regulacdo para assegurar o objetivo de uma tarefa (o saber “como,
quando e por que fazer algo”) (PUENTE FERRERAS, 1999, p. 294).

Os estudantes tém que se tornar os gestores conscientes das suas
proprias habilidades cognitivas e dos seus processos de pensamento
quando trabalharem em um projeto de design. Isto envolve a aprendi-
zagem sobre as proprias forcas e fraquezas do designer, enquanto
pensador criativo; encontrar meios de usar estas forgas, e de mitigar
as fraquezas. Também significa procurar condigdes e métodos que
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! Compare com
Maturana (1987,
p. 114).

facilitem o préprio trabalho criativo do designer. O estudante que
aprende a refletir sobre o seu préprio pensamento e 0S processos
criativos durante um projeto, pode trabalhar de modo mais indepen-
dente e melhor organizar seu processo de trabalho no futuro, porque
ele pode observar e avaliar suas proprias estratégias, para melhora-
las, e achar novos métodos de trabalho. Nickerson (2004, p. 416-
417), por exemplo, ressalta que muitas pessoas criativas perceberam
que podem ser mais produtivas ao trabalhar sob condicoes especi-
ficas. Ao conhecer seu préprio estilo de trabalho e o melhor ambiente
em particular, os designers podem lidar melhor com bloqueios cogniti-
VOS, € nao se desesperarao de imediato, quando, eventualmente, as
idéias nao fluirem. Em vez disto, eles poderéo tentar ferramentas e
estratégias diferentes, para achar uma solugéo satisfatéria para um
problema de design.

O conhecimento sobre as fases do processo criativo leva-o0s a entender,
por exemplo, que héd uma necessidade de um periodo de incubacéo
durante o qual o designer “ndo pensa conscientemente na tarefa
mas a mente continua trabalhando nela em um nivel subconsciente”
(NICKERSON, 2004, p. 418). Também, a compreensao do meca-
nismo auto-regulador do cérebro ajuda o designer a analisar e avaliar
a eficacia do seu processo de pensamento e de trabalho, a fim de
planejar a acado seguinte, para tentar novas estratégias e métodos,
conferir a distribuicdo do tempo de trabalho e de esforcos, e visualizar
problemas que emergiram no processo de pensamento criativo ou
em um processo de aprendizagem (um processo criativo sempre é
um processo de aprendizagem, ou melhor, um processo de aprendi-
zagem sempre € um processo criativo, nao é7).

Para poder observar os seus proprios processos criativos de um ponto
de vista externo, o estudante de design tem que sair do seu campo
cognitivo interno e tem que determinar para si um campo meta-
cognitivo do qual ele pode perceber a si mesmo.! Neste processo de
olhar para si préprio de uma perspectiva externa, os professores de
design poderiam, e deveriam, ajudar 0s seus alunos.

Algumas estratégias de desenvolvimento de habilidades meta-cogni-
tivas, que eu identifiquei e apliquei em meus cursos de design na
ESAD, encontram-se a seguir.

3.1 Introducdo a teoria da cognicéo e ao pensamento no design

Ao darmos aos alunos uma visao teérica dos mecanismos cognitivos,
sobre 0 que esta acontecendo quando eles estiverem trabalhando
em um projeto, eles podem operar mais reflexivamente e construtiva-
mente dentro do processo criativo em design. Uma introducao a teoria
do pensamento no design ajuda os alunos a entenderem que aqueles
processos cognitivos emergem por causa da auto-organizacao do
sistema nervoso, que € a razao pela qual as idéias tém que crescer,
desenvolver e amadurecer. Conhecer o surgimento das idéias pode
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2 Descrito, por exemplo,
em Adams (1986).

3 Para saber mais sobre
a importancia do
“treinamento da
percepcao” em
educacao do design,
vide Pombo e
Tschimmel (2005) e
Tschimmel (2005).

contribuir para um melhor ajuste com sentimentos de ansiedade,
tao tipicos de pessoas criativas. Também, as explicacoes sobre as
diferentes fases do processo criativo em design podem ajudar os
estudantes a caminharem com maior consciéncia no processo de
design “co-evolutivo” e lhes d& um melhor entendimento acerca da
importancia de certos fatores de influéncia. Sao estes: motivacao,
habilidades de pensamento criativo, 0 estado emocional do desenhis-
ta, o ambiente de trabalho, a dinamica do grupo, o gerenciamento
de tempo e, também, o impacto de eventos acidentais, ou de sorte,
e muitos outros. O conhecimento tedrico sobre cognicéo e processos
criativos pode ajudar o estudante de design a estar atento as numerosas
influéncias possiveis no seu processo de trabalho e prestar mais
atencdo a todos os fatores diferentes que poderiam ser responsaveis
pelo sucesso ou fracasso em um design.

3.2 Compartilhamento de experiéncias e métodos que permitem a
compreensdo e a melhoria dos processos cognitivos

Para deixar os alunos “sentirem” as diferentes habilidades de pensar
em processos criativos, eles sao convidados a fazer exercicios que
sao projetados para explicar os bloqueios intelectuais, perceptivos,
emocionais e culturais.? Acima de tudo, os exemplos de bloqueios
perceptivos sdo uma licdo importante para os alunos desenvolverem
uma conscientizacdo da importancia da auto-referencialidade do
cérebro, mencionada anteriormente. A Teoria Construtivista nos indica
que percepcao é um processo seletivo e criativo, no qual entram as
experiéncias anteriores, emogoes e expectativas (ROTH, 2000). Fazer
com que os alunos tenham experiéncias que mostrem a importancia
das expectativas e das visoes estereotipadas sobre um assunto dentro
do “processo de busca de definicdo e solucao” no design, os ajuda a
entender o quédo importante é o “treinamento” de uma percepcao
mais livre e mais imaginativa, bem como uma atitude flexivel com
respeito a produtos e situacdes. A capacidade para perceber novas
perspectivas, estranhezas e ambigiiidades em nosso mundo é um
dos fatores essenciais do pensamento criativo.® Para treinar o cérebro,
¢ vantajoso confronta-lo, cada vez mais, com experiéncias estranhas
e desconhecidas. Estimulos novos conduzem a criacao e maturagao
de conexdes nervosas no cérebro (ROTH, 1992).

A seguir, mencionarei apenas trés exemplos de tipos de exercicios
que aplico em meus cursos, para explicar processos criativos de um
modo pratico e estimular uma percepcao mais imaginativa e um
pensamento mais criativo.

a. para provocar uma desconstrucdo consciente de visoes estereo-
tipicas, os alunos sao convidados a participar de exercicios
baseados na “percepcao orientada”. Assim, eles tém que
procurar, por exemplo, o ABC em objetos que se encontram
dentro da escola. Ou eles tm que achar objetos cujas funcoes
nao sdo muito dbvias, e isso poderia ser interpretado de varios
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modos (percepcao de ambigliidades). Ou eles tém que registrar
curiosidades que percebem nas ruas. Estes tipos de exercicios,
acima de tudo, sdo projetados para “treinar” a percepgao visual
e a imaginacao.

b. para ativar todos os sensos no ato da percepgéo, nés conduzi-
mos outros exercicios nos quais os alunos tém que perceber
0s “objetos” com a interagao de todos seus sentidos, seguindo
o conceito de Kandinsky da “sintese pela percepcédo”
(KANDINSKY, 1973). Em um exercicio, por exemplo, eles tém
gue perceber uma cor e criar como uma sintese um tipo novo
de “objeto-da-cor” (0 “Vermelho”, o “Azul” etc.). Este “objeto-
da-cor” poderia ser uma imagem, um produto tridimentional,
um servico, uma histéria, uma cangdo, um poema, ou 0 que
quer que eles queiram. Em outro exercicio, eu estipulo um
limite de tempo curto para que eles achem um certo nimero
de objetos que sejam todos diferentes uns dos outros em cor,
forma, textura, som, cheiro etc.

c. para “treinar” a selecao e o processamento de conhecimento
pertinente, eu estimulo um tipo de “conferéncia ativa”: os
estudantes tém que conceber uma sinopse critica de um livro
que usa 0 método de Mapeamento Mental. Isto os ajuda a
explorar de um modo divergente a informacao no livro, organi-
zando-a a0 mesmo tempo. A visualizagao de idéias por imagens,
esbocos ou simbolos é um suporte para associagcdes incomuns
e pensamento analdgico. Também, ajuda refletir sobre o tema
do livro de um modo mais imaginativo.

3.3 0 ensino da Heuristica para facilitar o Desempenho Criativo
Originalmente foi desenvolvida uma enorme variedade de técnicas e
métodos heuristicos para ajudar na solugao de problemas, reflexiva e
criativamente, em projetos de design. Uma descricdo destes tipos de
ferramentas é fornecida em vasta literatura de design, como em Archer
(1974), Adams (1986), Baxter (1984), Kelley e Littmann (2001),
Pricken (2004) e muitos outros. Todas estas técnicas aumentam a
produtividade criativa (fluéncia, flexibilidade, originalidade, elaboracéo),
estimulando habilidades criativas de pensamento como, por exemplo,
aumentando o fluxo de novas idéias, oferecendo um ponto de vista
diferente para um dado problema. Embora elas nao tivessem sido
desenvolvidas para “treinar” o pensamento criativo em geral, mas,
sim, para resolver de um modo répido e eficiente um problema de
design, eu pude observar, em meus cursos de design, que a utilizagao
frequente dessas “ferramentas de criatividade” aumenta a habilidade
de pensamento dos estudantes de design.

Eu estou segura de que alguém que faz muitos Mapeamentos Men-
tais e reflete sobre 0 seu uso e vantagens, automaticamente aprende
a ser mais eficiente e flexivel na fase de preparagao de qualquer
projeto. Ou que alguém que assiste a muitas sessdes de geracéo de
idéias serd mais fluente e mais rapido na produgéo de associagoes e
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4 Vide Tschimmel
(2004 e 2005).

idéias. Ou que alguém que regularmente produz muitas analogias
verbais e visuais, automaticamente aprende ser mais associativo e
imaginativo. E se alguém conhecer os mecanismos de pensamento
analdgico, ele também saberé sobre a importancia de transferir conhe-
cimento de outros dominios para o campo da tarefa de design.

Estou convencida de que, na educagao em design, os alunos deve-
riam se dedicar a aprender mais sobre os mecanismos de pensamento
criativo no design em geral, em vez de s6 usar as técnicas para facilitar
0 processo criativo nos projetos de design. Trés anos atras eu comecei
a desenvolver uma disciplina de design especifica, por causa disto, a
qual eu provisoriamente chamei de “Processos Cognitivos em Design”,
onde os tipos diferentes de processos cognitivos na atividade do design
sao reunidos de um modo tedrico, experimental e refletivo. 4 O nome
“Processos Cognitivos” refere-se ao pensamento e as habilidades
interativas do design, como a perceptiva, a criativa, a comunicativa, a
de aprendizagem e, também, aos processos emocionais e de traba-
lho em equipe. O objetivo desta disciplina é a melhor compreensao
de processos e, por conseguinte, uma melhor administracao das
habilidades de pensamento dos estudantes. E, ainda, oferece o espaco
para examinar a fundo o pensamento meta-cognitivo do design.

3.4 Auto-avaliacdo

A abordagem construtivista da aprendizagem levantou muitas duvidas
sobre a validade da avaliacao tradicional: a avaliacéo feita por outros,
por testes e controles de eficacia padronizados. Por causa da auto-
referencialidade do sistema cognitivo, s6 o préprio aprendente pode
decidir se uma licao enrigueceu as suas experiéncias e aumentou o
seu conhecimento, ou se um tema foi pertinente para o seu desen-
volvimento intelectual, ou se o ambiente de aprendizagem foi um
estimulo para a sua auto-orientagdo no processo de aprendizagem.

Também, de acordo com Siebert (2002, p. 57), esta auto-avaliacdo é
limitada: por causa do “sleeper effect” alguns resultados de apren-
dizagem permanecem latentes e sé emegem mais tarde. Como néo
podemos ainda abolir os controles de aprendizagem dos nossos siste-
mas educacionais, nés temos que estar conscientes de que varios
testes nos contam mais sobre um sistema pedagdgico do que sobre 0s
resultados da aprendizagem de cada aluno. Para sair deste dilema, o
autor recomenda fazer o maximo de auto-avaliagdes possiveis e fazer
apenas avaliagbes externas quando for necessério (SIEBERT, 2002).

Para a auto-avaliagado do processo de aprendizagem dos alunos e

também do seu processo criativo em pequenos projetos, em meus

cursos, eu uso trés métodos: a) a exibicao dos seus trabalhos para

provocar uma reagao; b) a aplicacao de analogias; e ¢) comentarios
escritos que os estudantes tém que incluir em um dossié final.

a. Quando exercicios e projetos tém resultados visuais, todos

0s trabalhos sédo mostrados na sala de aula. Para estimular
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uma avaliacdo construtiva dos resultados e evitar comentarios
humilhantes, eu postulo perguntas, como por exemplo: “qual
grupo voceé vocé acredita ter tido o maior prazer na realizacao
de seu trabalho e por que vocé pensa assim?” ou “por que
alguns trabalhos nos tocam mais que outros?” Estes tipos de
perguntas normalmente sdo um estimulo efetivo para auto-
analise do trabalho e dos processos criativos do préprio aluno.
Na maioria dos exercicios, o critério de auto-avaliacao ou do
grupo esta relacionado com o desenvolvimento, a originali-
dade e a comunicacao de uma idéia ou conceito.

b. Na auto-avaliagéo analdgica, os alunos véem uma apresenta-
cao de slides com topicos de avaliacao diferentes, e imagens
que eles tém que escolher para cada tépico. Os tépicos da
auto-avaliacdo os seguintes: o ritmo do curso, 0 ambiente de
trabalho, a dindmica do grupo em exercicios coletivos, a auto-
percepcao (atitudes e sentimentos), o seu processo de apren-
dizagem, a sua meta-cognicao e, finalmente, os seus resul-
tados nos exercicios. Usar o método de analogias com imagens
tem a vantagem de fazer com que os alunos falem mais
liviemente sobre as suas impressoes, e autocriticas sao expres-
sadas mais espontaneamente.

c. Ao término de cada curso, os alunos tém que criar um dossié
final que contém todos os trabalhos e reflexdes feitos em
relacdo a disciplina. Eles tém que incluir textos com reflexdes
sobre 0s seus processos de trabalho, individuais e coletivos,
o que funciona bem, o que nao funciona e por que alguns
problemas surgiram. Eles também tém que buscar estratégias
de como evitar os problemas identificados ou blogueios de
pensamento no futuro. Além disso, os estudantes tém que
fazer um comentdrio sobre o que eles aprenderam em cada
exercicio, o que eles nao aprenderam e quais perguntas ainda
estao abertas. O elemento mais importante do dossié, para
mim, é ver a evolugédo de cada estudante e a sua auto-per-
cepcao critica e construtiva.

4. Conclusdes

Minha experiéncia de trés anos aplicando estratégias meta-cognitivas
tem mostrado que a meta-cognicao deveria ser um elemento indis-
pensavel na educagdo em design. Por todos noés termos experiéncias
de vida individuais, variagoes e interpretagdes diferentes serdo levan-
tadas. Aprender significa ter curiosidade sobre as diferencas e sobre
novas perspectivas de pensamento, especialmente em um campo
criativo como no caso do Design. O Construtivismo nos conduz ao
processo reflexivo de aprendizagem: os alunos observam a si mesmos,
a sua percepgao seletiva, 0 seu processo de pensamento e 0s seus
blogueios cognitivos. O ensino meta-cognitivo ndo sé requer dos alunos
saber as vantagens de uma determinada estratégia, método ou ferra-
menta, mas, também, saber aplicar as suas habilidades de pensa-
mento, no processo de aprendizagem e no processo de design.
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Um aluno que tenha aprendido a pensar a aprender, sabe muito
bem regular o seu préprio processo de trabalho, porque ele sabe
observar as suas estratégias, melhorar sua eficiéncia nos seus pro-
cessos criativos e descobrir novas ferramentas sem a orientagao de
uma outra pessoa. E os professores de design podem observar e
comentar sobre a auto-percepcao e autoconsciéncia dos seus alunos.
Assim, deixe os alunos refletirem sobre o seu pensamento no design:
no aprendizado do fazer design, e no fazer design!
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